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Aventuriers de Sérafina
Lune semaine prime d'Eauprofonde

Dés notre retour a Sérafina, apres la livraison d’'un message, notre employeur, Lord
Bergen, chef de la guilde des verriers, nous envoie en urgence voir un certain Camu le
Boucher. Un type au nom et au passé peu rassurant... Ce type dirigeait autrefois un abattoir,
mais de sombres évenements |'ont touché et il s'est depuis reconverti dans les entrepots de
marchandises diverses. J'espére juste qu’il n’a pas repris de mauvaises habitudes.

En début de soirées nous entrons dans le quartier miteux du port, un coin ou I'on sent
toujours I'odeur infecte des immondices laissés ici et |a. Je frappe a la porte de Camu quand
j'entends des bruits venant de l'intérieur de la maison. Je me dirige vers l'arriere tandis que
Guntharion...

Ah... Je crains d'avoir oublié de nous présenter.

Donc je parlais de Gilintharion. C'est un jeune éladrin, un brin sir de lui avec une
prétention assez flagrante, surtout dans les domaines libidineux. Enfin comme beaucoup de
ce genres d'hommes il a tendance a exagéré, et comme dirait grand-pére Cain, « c'est ceux
qui en parlent le plus qui en goGtent le moins ». Mais bon c'est un sympathique compagnon,
doué avec son baratin comme avec les petites lames -n'y voyez pas de jeu de mot-. Il
possede un établissement de plaisirs : le Fruit défendu. J'y mets les pieds parfois,
notamment pour entretenir le beau jardin qui se trouve a l'intérieur.

Il'y aussi Melvin -ne I'appelez pas Kévin il n"aime pas ¢a-, un mage humain qui passe un
peu trop de temps dans ses bouquins poussiéreux. Enfin c'est mon avis. Lui ¢ca n’a pas l'air de
le géner. Mais depuis peu il est bien obligé de sortir de sa tour remplie de mages séniles
pour partir avec nous a l'aventure. Et cela nous est d'une plus grande aide que de le savoir
dans une vieille tour magique volant au-dessus des eaux du lac. Melvin parle assez peu, j'ai
parfois l'impression qu'il a peur qu'un sort lui sorte de la bouche sans faire expres... enfin,
c’est une explication plausible de son mutisme.

Puis il y a Caur, le Nain. Voila j'ai tout dit sur lui ! Non ce n’est pas vrai. Mais c'est un
membre typique de sa race. Grognon, peu enclin a bouger, ronchon dans I'ame, un zeste de
cupidité, un grand sens de la cachoterie, un certain amour des alcools en tous genres et de la
bouffe, une ardeur au combat et une vaillance parfois impressionnante. C'est un guerrier dur
et costaud. Il a cependant une facheuse tendance a laisser passer les autres devant lors des
combats. Et son prétexte : « avoir de petites jambes », ne tient pas trop la route.

Et pour finir notre bande, il y a moi, Myriél, servante de Mailikki et protectrice de la
Nature. Mais je ne vais pas m'étaler sur moi-méme car vous aurez bien |'occasion de
découvrir qui je suis dans les pages de nos aventures, nous les Aventuriers de Sérafina.

Le coli de Camu le Boucher
Lune semaine prime d'Eauprofonde



Donc je disais ? Ah oui Glintharion ! Donc pendant que je file par derriére pour trouver
une autre entrée, Glintharion tente de son c6té de crocheter la porte de devant. Quand
j'arrive de l'autre c6té du batiment, je saisie la poignée de la porte arriére mais un carreau se
plante dans celle-ci. Un gros type me menace avec une arbaléte depuis une fenétre située
au-dessus de moi. Au bout d'un moment, et aprés une petite discussion sur le pourquoi de
notre présence chez lui, il se décide a nous faire entrer. Il semble trés inquiet.

Une fois a l'intérieur de sa baraque il nous raconte le pourquoi de ses inquiétudes. Ses
entrepOts ont été pillés et les chiens de garde placés la-bas ont été tués. Il aurait en plus
recu des menaces. SGrement par le voisinage incommodé par I'odeur infecte de sa maison...
Puis Camu nous donne les clés de ses entrepots afin d'y jeter un ceil.

Nous filons vers les entrepots en question. Une fois a I'intérieur nous sommes rapidement
attaqués par une multitude de rats. Un violent combat s'engage a coup de dagues, de
fleches, de marteau et de sorts. Finalement nous ressortons de I'entrep6t, avec une petite
caisse marquée d'un Phénix ; le fameux colis a récupérer pour Lord Bergen. J'ai aussi pris un
petit coffret comme gage d’un paiement de la part de Camu, car il m’a semblé assez louche
pour oublier ce « détail ». Il s'agit d'un joli coffret de bois précieux sombre avec une sorte de
symbole gravé dessus, pas trés bien reconnaissable.

De retour chez Camu, celui-ci ne nous dédommage pas pour les risques pris dans son
entrepot. Sale rat ! Mais ce n'était pas comme si je n’avais pas senti le coup venir. Nous
rejoignons ensuite Lord Bergen pour lui faire le rapport de notre mission et lui remettre son
colis, avant d’aller nous détendre dans I'établissement de Giintharion, le Fruit Défendu. Un
endroit un peu tape-a-I'ceil mais néanmoins agréable ; un bordel éladrin.

Le Mausolée Maudit
Foirail semaine prime d'Eauprofonde

Le lendemain matin, juste apres le réveil, Glintharion ouvre le coffre pris chez Camu.
Celui-ci contient un sceptre aux formes démoniaques -sGrement un objet pour sorcier-.
Peut-étre pourrons-nous en tirer 100 pieces d'or, pas plus. Nous cachons ce butin en
attendant de savoir quoi en faire.

Dans la matinée le nain vient frapper a la porte du Fruit Défendu -il fait souvent bande a
part- pour nous proposer une mission. Elle consiste a aller libérer deux enfants kidnappés. lls
auraient été emmenés vers le Mausolée Maudit -lieu ou furent enterrés les anciens
seigneurs de Sérafina la Vieille-, au coeur des ruines de I'ancienne cité. D'apres certaines
rumeurs ce lieu est la prison d'entités maléfiques. Caur part ensuite chercher Melvin,
retourné trés tot ce matin a sa tour de magie pour s'entrainer. Juste le temps pour
Gulntharion et moi de faire nos affaires pour le voyage.

Quelques heures plus tard nous nous aventurons dans les ruines. Nous prenons de
nombreuses précautions pour ne pas tomber dans un éventuel traquenard. Et cela porte ses
fruits puisque nous arrivons au mausolée sans encombre. A l'entrée je repére quelques
traces. Un petit groupe de quatre a huit personnes est passé par la il y a peu, dont des
enfants.



Une fois a l'intérieur du mausolée nous faisons la rencontre d'une créature de la non-vie,
un fantome. Il nous met en garde. Il n'apprécie pas de voir des vivants pénétrer ce lieu
réservé aux morts. Nous lui expliquons le pourquoi de notre présence. Difficile de dire alors
ce qu'il pense de nous, mais il disparait.

Nous finissons par trouver un passage vers les profondeurs. Lors de la descente nous
subissons une embuscade tendue par des hobgobelins. lls ont méme dressé des pieges a
notre attention. Un combat s’engage dans les étroits couloirs et les hobgobelins nous offre
une sacrée résistance. Heureusement nous parvenons a les vaincre.

A la fin du combat, le fantéme réapparait pour nous demander d'honorer les morts. Nous
prenons donc un peu de temps pour remettre en place les ossements, tombés lors de
I'affrontement, dans leurs sarcophages.

Les griffes de la mort
Foirail semaine prime d'Eauprofonde

Nous finissons par atteindre une grande caverne naturelle, au fond de laquelle se trouve
une grande porte avec une figure grimacante gravée dessus. Et au bout d'un couloir, situé
sur le coté de la caverne, une salle avec un pentacle, des enfants au centre de celui-ci.
Au-dessus d’eux un mage elfe en robe noire psalmodie des choses horribles. Les murs de la
salle sont recouverts d'épouvantables gueules démoniaques. Plusieurs squelettes animés par
magie semblent veiller a la sécurité du mage. Ce dernier s’interrompt brusquement dans son
rituel au moment ol Melvin s'est un peu trop placé a découvert.

Le combat s’engage alors contre le nécromant. Deux statues animées surgissent derriere
Melvin et Caur, nous prenant a revers. Nous tombons les uns aprés les autres. Au moment
de m'effondrer au sol il n’y a plus que Glintharion debout. Il court apres le mage. J'apergois
aussi Melvin pris au piege, compressé dans les bras puissants d'une statue. Puis le noir se
fait...

Guntharion me réveille. Notre petite bande est encore bien au complet. Glintharion a
réussi a abattre le sorcier, les statues animées et les squelettes sont alors retombés sans vie
d’apres son témoignage et celui de Melvin.

Nous sortons les enfants du cercle magique mais cela a pour effet de faire s’écrouler le
mausolée. Le fantdme réapparait soudainement et nous indique une sortie, plus rapide que
le chemin emprunté pour arriver jusqu’ici. Juste avant de quitter les lieux je lui demande ce
qu'il y a d'enfoui dans ces lieux. Il évoque une puissance oubliée. Inquiétant.

Puis nous revenons a Sérafina. Nous ramenons les enfants a Queenstasy, un orfévre de la
ville. Celui-ci nous invite a manger, mais nous prenons vite congé pour aller nous reposer.
Guntharion, Melvin et moi nous nous rendons a la tour de magie pour y donner un livre que
nous avons trouvé sur le cadavre du nécromant. Caur, toujours autant enclin a voir d'autres
personnes que des nains est reparti voir les siens, négligeant, comme souvent, de se
détendre un peu. En tout cas de notre c6té les mages se montrent gentils et nous offrent des
bains magiques fort agréables. Malgré un petit incident -de parfumer mes vétements avec



une odeur de lavande agressive pour le nez-, c'est un moment fort reposant et revigorant.

Apres les bains nous visitons la magnifique serre de maitre Vontrenelle, un des mages de
la tour. Il nous apprend que le livre était I'ceuvre d'un certain Elvek, trés probablement I'elfe
nécromant qui a péri au Mausolée Maudit.

Le retour des rats
Jourdieu semaine prime d'Eauprofonde

Ce matin un messager m’apporte une lettre de la Maison Haute. Elle m’invite a me rendre
au palais. Je passe d’abord m'acheter une souris pour pouvoir lancer le sort de messager
animal. J’en achéte méme une deuxiéme, de peur que la premiére s’ennuie. Je les mets dans
une petite cage avant de partir en direction du palais.

J'y retrouve mes compagnons. Nous faisons la connaissance de Karam, conseillé de
Casquedargent. Nous lui racontons notre aventure dans le mausolée. Il nous interroge
longuement sur les créatures rencontrées, ne cessant de répéter I'importance d'avoir des
gens courageux pour affronter les menaces qui pesent sur la ville.

Une fois sortis du palais, Melvin s'interroge sur ces fameuses menaces dont nous a parlé
Karam a propos de la cité. Il a notamment évoqué la rumeur selon laquelle un dragon
résiderait de l'autre c6té du lac avec des forces sous ses ordres, avant d’évoquer les
divergences qui opposent la Maison Haute et ses organisations militaires face aux nobles et
aux bourgeois, regroupés en guildes. Ces derniers militent pour I'émergence d'une
« démocratie » sous forme d'un Sénat. Et puis il y a bien sGr le probleme des kobolds des
ruines.

Trés vite nous revenons chez Glintharion car des rats ont envahi la cave de sa maison
close. Alors que nous fouillons la cave des rats nous attaquent. Cependant leur intrusion
dans le Fruit Défendu n’est pas due a leurs seuls instincts de rongeurs. Quelqu’un les a
forcément aidés. Quelqu’un qui posséde des mains et une intelligence suffisante pour
desceller la grille vers les égouts.

A I'étage, nous avons la bonne surprise de tomber sur Jeyna, une rédeuse humaine qui
part parfois en aventures avec nous. Nous lui racontons les histoires vécues récemment et
surtout I'histoire des rats.

L’homme en noir
Jourdieu semaine prime d'Eauprofonde

Apres un bon déjeuner nous allons chez Camu, pour éclaircir cette histoire de rats -une
espéce dont il se rapproche beaucoup, métaphoriquement parlant-. Arrivés sur place la
porte de sa maison est ouverte et une sale odeur émane de I'entrée. L'odeur est produite
par les cadavres de trois rats géants, étendus sur le sol, juste derriere la porte d'entrée.

Cependant Camu n'est présent nulle part dans sa baraque. Nous décidons de fouiller un
peu les lieux. Nous dénichons de nombreuses lettres de menaces dans ce qui semble lui



servir de bureau. Nous pensons aussitot a une vengeance. Comme quoi Camu en savait plus
qu'il ne voulait le dire.

Au moment ou nous quittons la maison, un type aux longs cheveux noirs s’avance a pas
lents dans le jardin en direction de la maison. Il est tout de noir vétu. Arrivé a hauteur de la
porte il annonce étre un ami de Camu. Le type en noir se présente sous le nom de
Nightshade.

Dans Sérafina, Nightshade est connu pour étre un alchimiste/empoisonneur assez
mystérieux. Je me rappelle qu'il commergait autrefois avec les elfes, achetant des plantes
contre des divinations. Il en vient a nous proposer une récompense contre un coffret -le
méme que moi et Gintharion avons caché il y a quelques temps de cela-.

Guntharion et moi sommes allons chercher I'objet en question pendant que nos
compagnons restent avec le sinistre personnage. Et quelques instants plus tard nous
revenons avec le fameux coffret. Puis il nous demande de lui rapporter un anneau, détenu
selon lui par des gnomes réfugiés dans les ruines. Un anneau qui permettrait de manipuler
les rats. Il s'engage a nous offrir 500 pieces d’or en échange de cet anneau. Puis il repart...
Etrange bonhomme...

Nous discutons ensuite de la marche a suivre. Quelgues souvenirs me reviennent a
I'esprit alors que nous évoquons une incursion dans les ruines de Sérafina. Je me souviens
d’un arbre colossal au centre d’une place, en plein cceur des ruines ; un endroit idéal pour
des gnomes. Mais avant de partir a la chasse aux gnomes il nous faut partir a la péche aux
infos.

C'est ainsi qu'un vieil avocat de la Maison Haute, Maitre Herman, nous apprend que
Camu a été jugé, il y a plusieurs années, pour avoir fait du trafic de viande humaine et
elfique. Une étrange rumeur de cannibalisme aurait cependant fait oublier |'affaire. Quant a
Nightshade il aurait soutenu Camu lors de cette affaire... étrange, encore une fois, de la part
du devin.

Le repaire des gnomes
Feulard semaine prime d'Eauprofonde

En début de matinée nous partons vers les ruines pour y dénicher les gnomes. Selon
Guntharion ceux-ci sont recherchés dans la cité pour de nombreux vols. Durant le trajet nous
sommes attaqués par trois gobelins et une araignée. Cette attaque nous ralentie, mais,
finalement, nous arrivons trés vite a I'arbre Blanc.

Glntharion nous aide a passer une frontiere féérique vers le repaire des gnomes. Dées
notre entrée nous sommes attaqués par trois gros lézards et un arbalétrier gnome. Ces
créatures sont des gardiens draconiques, sortes de petits dinosaures apprivoisés. Elles sont
tres fortes quand elles sont proches I'une de l'autre mais sont tres sensibles aux effets
affectant la volonté.

Apres ce rude combat nous prenons un peu de repos. Me rappelant de I'organisation d'un
terrier gnome, je la communigque a mes compagnons pour qu’ils soient le mieux préparés



possible. Par expérience je me remémore qu'une ligne de défense, souvent piégée, est
souvent présente avant les quartiers d'habitation.

Nous ouvrons une porte, préalablement préparés a effectuer une volée de projectiles sur
nos éventuels adversaires, mais ceux-ci sont plus rapides que nous. Deux nuées de créatures
dracomorphes et des petits rats se jettent sur nous. Nous en venons a bout, mais nous
sommes complétement épuisés. Nous construisons donc une barricade de fortune derriere
la porte. C'est alors qu’une petite dispute éclate a propos de lI'anneau que veut Nightshade
et ce que nous sommes préts a faire pour I'obtenir. Le nain, qui fut plus surpris que tous lors
du dernier combat, nous en veut encore et le fait savoir. Ce n’est pas bien grave, demain il
aura oublié l'incident.

La trahison des gnomes
Clos semaine prime d'Eauprofonde

Apres un bon repos, nous nous démenons pour que les gnomes acceptent de se rendre et
quittent les lieux, avec juste assez sur eux pour leurs voyages. Nous investissons ensuite le
batiment des gnomes, faisant bien attention aux piéges placés ici et la. Sur une table nous
trouvons un joli butin de pres de 250 piéces d’or, un symbole magique et quelques objets de
peu de valeur.

C'est a partir de cet instant que je commence a envisager l'idée de faire de |'ancienne
place elfique une place-forte au cceur des ruines, avec pour objectif de rendre ce lieu de
nouveau habitable et s(ir. Mais c’est un projet qui demande des moyens conséquents. Je
n’aurai peut-étre jamais les moyens financiers et humains pour un tel projet.

Apres notre victoire nous nous reposons un peu dans le repaire des gnomes. Puis nous
ressortons a la surface, une ou deux heures aprés le départ des gnomes. Mais c'était sans
compter sur le fait que ces saloperies de créatures nous attendent pour une embuscade afin
de nous cueillir dés notre sortie de leur abri.

Le combat s’engage donc contre ces petits étres sans honneur. Et le combat est loin
d’étre une victoire pour eux, malgré I'avantage de la surprise. lls perdent deux membres de
leur équipe et une grosse partie d'un butin qu’ils ne nous avaient pas remis. Nous avons ainsi
obtenu 550 P.O., un médaillon de santé et le fameux anneau de contrdle des rats que veut
Nightshade. La gnomette, sous la pression de Gintharion, nous livre des infos, et sous la
mienne me donne les rituels féériques qu'elle possede -rituels sous forme de cailloux-.

Elle nous avoue qu'un rat-garou et des brigands se sont installés dans les montagnes. Le
« ratcanthrope » tiendrait selon elle une région non loin d'un bourg. Et il semblerait qu'il soit
de connivence avec des étres maléfiques. Son nom : Célim.

En fin de journée nous sommes de retour a Sérafina. Nous passons par la Maison Haute
pour y livrer les cadavres de deux gnomes. Puis nous filons chez Glintharion. Je commence
sans plus tard mon analyse des rituels obtenus grace aux gnomes. Plus tard, en début de
soirée, Melvin nous invite au restaurant. Nous discutons un peu de nos aventures récentes
avant d’aller dormir, avec I'idée de rencontrer Nightshade dés le lendemain matin.



Les révélations de Nightshade
Halte semaine prime d'Eauprodonde

Je consacre la matinée a quelques achats divers et je débute un entrainement avec mes
compagnons visant a renforcer notre coordination stratégique lors des combats.

Puis en début d'aprés-midi nous nous rendons a la demeure de Nightshade. Celui-ci
habite une grande batisse de la vieille ville. Sa maison est recouverte d'un déome. Un
drakéide albinos nous ouvre la porte et nous fait entrer. Quelques instants plus tard
Nightshade nous « offre » un discours étrange sur nos destinées et nos avenirs.

Que des conneries de vieux sorcier un peu timbré !

Puis la conversation bifurque sur des choses plus intéressantes. Nightshade nous parle de
créatures lunaires -et que, selon lui, nous rencontrerons un jour, pour les combattre sous la
lune...- qui semblent vouloir détruire la vie sur la planéte. Nightshade réclame I'anneau que
nous avons trouvé sur la gnome pour nous guider vers le rat-garou du nom de Célim. Le
sorcier souhaite la défaite de cette créature et que nous retrouvions Camu. Camu, qui selon
Nightshade, a été victime d'un complot des lunaires visant a la corruption des diverses
administrations de Sérafina.

Et avant de le quitter, ce vieillard un peu dérangé nous dit que nous aurons deux destins...
Et dire que certains doute encore de son état de santé mentale...

Durant le reste de la journée nous dressons une liste des choses a faire avant le départ
pour le village du rat-garou. Nous rassemblons les informations indispensables a notre
voyage, ainsi que I'équipement nécessaire a une telle expédition.

Complot a Sérafina
Branle semaine seconde d'Eauprofonde

Guntharion, dans la nuit, vient d’apprendre |'existence d'un complot envers Nightsahde,
ou du moins lié a lui. Nous allons donc voir le devin -qui doit tirer ses divinations de quelques
plantes- et rejoindre Gilintharion qui se trouve déja sur place. Mais Giintharion n’est déja
plus 1a. Un jeune gamin nous informe du nouveau lieu de rendez-vous, mais alors que nous
sommes en chemin nous croisons Gintharion. Il a un sens du rendez-vous assez singulier...

Il nous explique alors I'histoire plus en détails. Une de ses servantes l'aurait informé d'une
sorte de complot qu'elle aurait entendu par hasard. Il s'agirait d'un complot entre la Maison
Haute et les Guildes. Le fils d'un riche caravanier a séduit la fille du maftre de guerre, et ce
dernier a été chercher chez Nightshade un élixir d'oubli car la demoiselle s’est mise en téte
de se marier avec lui.

Puis nous retournons chez Nightshade. Il n’est plus sur place —décidemment- mais il nous
a laissé une note nous enjoignant a aller au Poisson d'Argent, un établissement de jeu au
niveau de la ville flottante, pour y voir un certain Silam. Cet établissement de jeu est tenu
par la famille Danane -petite famille de voleurs-, une des trois grandes familles de halfelins
de Sérafina -Sharden : famille de marins ; Anders : petite famille de récupérateurs d'épaves



et de sauvetage-.

Quelques dizaines de minutes plus tard nous pénétrons dans le secteur flottant de la ville,
aprés avoir payé un jeune guide pour nous indiquer le chemin jusqu'au Poisson d'Argent.
La-bas nous rencontrons Silam, un jeune humain. C'est I'ami de Madgar, le jeune riche qui a
séduit la fille du maitre de guerre.

Silam est d'ailleurs le frére de la jeune fille en question, du nom de Priwert
Casquedargent. Une jeune femme désormais éperdument amoureuse avec une dréle d'idée
en téte : épouser Madgar. Une idée qui ne plait pas du tout a son pére. Tombée amoureuse
d'un coureur de jupons n’est pas une riche idée. De plus le pere de Madgar, messire Lofran,
est partisan de monter les guildes contre la Maison Haute.

Dés lors, nous pensons a essayer de piéger les deux types qui ont été surpris par la
servante dans I'établissement de Gintharion, et de son c6té Silam nous annonce qu'il va
tenter de démasquer le traitre parmises amis, celuiquia vendu l'information sur Madgar.

Piege au Fruit Défendu
Branle semaine seconde d'Eauprofonde

Nous nous rendons au Fruit Défendu. Le soir venu nous seront déguisés pour tenter
d'épingler les types. Jayna en servante, Melvin en client aisé et moi en courtisane. En
attendant nous interrogeons la serveuse pour connaitre les apparences et les noms des deux
comploteurs (Geffrois Hénnine et Kelten Arbogast, deux jeunes gens des guildes).

En début d'aprés-midi nous commencons a nous organiser. Notre plan consiste a piéger
les deux gars en les attirant dans une chambre précise. Le nain sera caché dans la chambre
en question. Je crois bien I'avoir vu monter a I'étage avec un tonnelet de biére... Melvin fera
le client, restant vigilant pour repérer les types. Quant a moi je serai vétu d'un body rouge
sexy et j'aurai pour but d'attirer les types dans la chambre. Je dissimule des dards dans mes
cheveux pour ne pas me retrouver sans protection.

Le soir venu pas de signe des comploteurs. Cependant Giintharion repére un type louche
gue j'entraine vers une alcove. Je lui livre une danse elfique langoureuse. Puis je l'installe sur
le divan pour le masser.

C'est a cet instant que Gintharion et Melvin entrent dans I'alcove. Le type commence
réagir mais je mets un de mes dards au niveau de son cou. Il tente alors de me dégager.
J'essaie d’agripper son bras pour I'empécher de bouger mais il parvient a se dégager. Mes
compagnons se jettent sur lui. Le bougre est sacrément agile et arrive a les esquiver. Nous
nous langons a sa poursuite au travers des pieces du Fruit Défendu. Au bout d'un moment
nous arrivons a le mettre a terre alors que Caur arrive en courant du premier étage. C'est
assez rare de le voir courir pour en faire mention.

Puis nous emmenons le type dans une chambre, celle ou le nain attendait planqué dans
son armoire. Glintharion et Caur se chargent d'interroger le type avec des maniéres
"violentes", tandis que Melvin et moi allons chez Nightshade. Nous allons chercher un peu
d’aide pour faire face a un personnage qui a tout I'attirail d’un assassin sur lui.



Il nous accueille juste sous le dome, ol se trouve un espace pour observer les étoiles.
Sous ses ordres son homme de main nous prépare une potion pour faire parler le type que
nous avons capturé. Nous ne nous attardons pas et revenons le plus vite possible vers le
Fruit Défendu.

Sur place, Glintharion et Caur n'ont pas obtenu beaucoup d'informations, le type semble
bien coriace. Nous tentons alors de lui administrer la préparation de Nightshade, mais
I'homme fait une sorte de réaction allergique. Moi et le nain tentons de le soigner, mais dans
la précipitation je fais un mauvais geste... Putain de merde ! Je I'ai tué... Quelle merde !

Guntharion et Caur relate les quelques mots lachés par le gars avant sa mort. Il a parlé
d'un balafré avec une épée gravée d'un serpent et d'un autre type avec un bouc roux. Il a été
guestion de communication avec des rats. Mais ou est la vérité ?

Nous accompagnons ensuite Silam pour qu’il donne une préparation alchimique a sa
sceur, cela devrait neutraliser son amour fou et immodéré pour Madgar. Nous pénétrons
dans les jardins de la Maison Haute. C'est la que nous attendons pendant que Silam fait son
travail.

Quelques instants plus tard je suis allongée dans mon lit. J'ai la téte et le coeur lourd, un
sale go(t dans la bouche.

Brasier de la semaine seconde d'Eauprofonde

Nous emmenons le cadavre de |'assassin dans les ruines. Je suis attristée d'avoir tué un
type aussi brutalement, mais c’était un sombre personnage et sa mort ne va pas me hanter
toute ma vie.

Préparation a I’affrontement contre le rat-garou
Jourdieu semaine seconde d'Eauprofonde

Nightshade décide de ne pas nous rendre I'anneau, car celui-ci est maudit par les lunaires.
L'anneau serait lié a un rituel en cours d'exécution, slirement par le rat-garou lui-méme.
Mais en échange il nous donne quatre objets magiques. Une paire de gants d’escalade, une
amulette de résistance aux poisons et aux effets de ralentissements, une lanterne flottante,
ainsi qu’un sac de couchage magique a chacun d'entre nous. En plus de tout cela il nous offre
méme un sac de « campement portable ».

Halte semaine seconde d'Eauprofonde
Une des filles de I'établissement de Giintharion a disparu.

Brasier semaine tierce d'Eauprofonde

Le corps de la fille de joie de Glintharion a retrouvé dans le port ce matin. Il a été
atrocement mutilé.



Nous allons a la rencontre des numoriens, une caste d’érudits, pour obtenir des
informations sur les lunaires. lls ne nous disent pas grand chose a part que la lune est
habitée par des sortes de pieuvres grises flottantes, des hommes-singes a quatre bras et des
dragons. lls font aussi mention d'un dieu : Andakakilogitat, un dieu vénéré par les dragons
lunaires car cela serait la seule force de 'univers plus puissante qu'eux.

Nous négocions aussi pour obtenir 100 piéces d'or si nous ramenons des informations sur
ce qui se passe a l'est. Ce paiement sera fait par la guilde de l'acier a la suite de notre
réussite dans cette entreprise.

Embuscades
Branle de la semaine Quarte d'Eauprofonde

Nous nous mettons en route vers le village ou se trouve le rat-garou. Le village de
Bordecombe.

Feulard de la semaine Quarte d'Eauprofonde

Pendant le voyage je repére une odeur étrange et nauséabonde. Une odeur de chairs en
décomposition. En bas d'une petite colline, sur le coté de la route se trouve une dizaine de
chariots poussés sur le coté de la route, avec une multitude de corps empilés. Les chariots se
trouvent des deux coOtés d'une petite riviere qui serpente la. Des combats ont eu lieu ici,
mais une seule créature semble a I'origine de cela.

Tout d'un coup nous voyons un chevalier éladrin et une panthére féérique. Les deux sont
recouverts de sang séché et de plaques étranges. lls nous attaguent sans demander quoi que
se soit. L'éladrin est inquiétant malgré son armure de chevalier féérique. Un combat
s'engage contre lui. Nous en venons a bout.

Je tente de savoir ce qu'ils ont attrapé tous les deux. Une maladie qui touche le monde
féérique semble les avoir atteints.

Quelques temps aprés des bandits nous attaquent. Heureusement un violent début de
combat les fait fuir. Enfin nous réussissons a en capturer une. Un peu surprise par notre
attitude elle va se montrer obéissante. Elle nous parle des bandits du coin, ils se sont unis
sous la banniére d'un type appelé « La Capuche ».

Le nom de la jeune brigande est Lénora Coalsmith. Les bandits et des alliés de la
« Capuche » ont ordre de ne laisser personne passer dans une zone déterminée. Cette zone
couvre toutes les terres a moins de deux jours de Bordecombe. Cette petite ville doit
compter pres de 300 hommes -surtout des réfugiés de la région-. La Capuche, qui doit étre le
rat-garou, compte des alliés éladrins, d'autres créatures et des fantdmes. Nous réfléchissons
au moyen de se présenter a Bordecombe.

Bordecombe
Branle de la semaine prime de Tonnegrise



En fin d'aprés-midi nous arrivons aux abords de Bordecombe. Prés du village il y a des
enclos a bétails, des champs entourés de haut-murs et des tours de guet. Le village est situé
prés d'une colline, ou plutot d'une formation rocheuse. Sur les hauteurs du village se trouve
un manoir fortifié par un mur de pres de six metres de haut. Tout autour du manoir une
guinzaine de maisons abandonnées.

Selon Lénora les bandits ne sont pas autorisés a venir a Bordecombe, il ne doit y avoir que
les habitants de la région dans le coin. Melvin veut rencontrer le seigneur de Bordecombe :
Conal de Bordecombe, qui dirige le manoir avec son frére Culan -un prétre de Pélor-, mais
Gulntharion et moi préférons rester en observation. Nous allons passer la nuit dans les bois
et nous verrons demain pour savoir comment faire notre entrée au village.

Brasier de la semaine prime de Tonnegrise

Le lendemain nous revenons vers le village ou il y a bien plus d'animation. Une
demi-douzaine de gardes escorte des villageois vers des maisons abandonnées de la ville.
Mais bizarrement ils protégent les villageois plutot que de les surveiller. Un petit groupe sort
de la ville en direction du cimetiére. Leurs vétements et leurs attitudes laissent penser qu'ils
s'y rendent pour des funérailles. C'est alors que Melvin avance vers le village. Une certaine
agitation se fait. Caiur s'empresse de suivre Melvin, et moi je les suis a mon tour, avec
Lénora sur mon cheval. Glintharion est non loin derriéere.

Notre petit groupe s'avance vers les gardes et |'un d'eux s'approche pour nous demander
qui nous sommes. |l est étonné de voir des gens de Sérafina. On fait prévenir un certain
Karslade de notre arrivée. C'est un type de la guilde de la terre. Je lui donne le papier de la
guilde de I'acier pour prouver qui nous sommes.

On nous fait ensuite rentrer dans la place fortifiée puis dans le manoir qui fait office de
batiment principal. Il y a bien plein de monde a l'intérieur et le batiment n’a pas été
construit pour abriter autant de personnes. Les gens nous regardent avec étonnement. Ils
ont tous l'air triste et fatigué.

Le type de la guilde de la terre nous explique la situation et nous apprenons vite que le
seigneur et son frére ont été assassinés. Selon Karslade, ils ont été tués par des Ombres, tout
comme des femmes et des enfants, faisant naitre un climat de terreur. Les réfugiés en ville
viennent des villages plus ou moins éloignés de Bordecombe. Ils sont maintenus dans la ville
comme des bétes dans un enclos.

Trés peu de temps apres notre arrivée, pendant la discussion avec Karslade, nous faisons
la connaissance de I'épouse du seigneur défunt. Elle porte le nom de Siltara. A la fin de la
conversation Karslade nous livreune information. Selon lui les hors-la-loi du coin se sont
transformés en assassins et meurtriers sous la houlette d'un chef puissant.

J'analyse un peu nos deux interlocuteurs, Karslade et Siltara, afin de m'assurer de ne pas
étre dupée. lls me semblent de confiance. Un nain fait irruption dans la piéce en nous
demandant de nous occuper des créatures qui viennent la nuit. Son entrée dans la piece
nous surprend un peu. Il se présente sous le nom de Sirane. Puis nous demandons a voir un



des morts. Nous allons au cimetiére avec la Dame pour inspecter une des victimes de ces
mystérieuses « ombres ».

Lien féérique
Brasier de la semaine prime de Tonnegrise

Nous ressortons pour aller vers le cimetiére. Nous y inspectons le cadavre d'un jeune
garcon de 10 ans. Il a été frappé a de multiples endroits sensibles. Les plaies par contre ne
sont pas belles du tout, les bords de celles-ci sont bizarrement colorés. Dans les plaies je finis
par trouver les traces d'une substance étrange, comme des spores. J'en préléve dans une
fiole donnée par Melvin.

Des maladies rongent le village car le prétre est mort et les rituels qu'il lancait ne font plus
effet, mais cela n’a rien de bien étrange vu l'importante densité de population, et les
conditions plutot précaires des réfugiés. Son livre de rituels pourrait étre utile pour aider les
habitants de la ville.

Nous allons ensuite visiter la ville. Les dirigeants de la ville nous installent dans une salle
de réunions du batiment principal. Melvin et moi allons voir le bouquin de rituels de I'ancien
prétre. Dedans se trouve une bonne dizaine de rituels.

Je propose dans les jours a venir de tenter de rallier les brigands a notre cause. Puis
d'essayer d'organiser une sortie des habitants de la région, mais ce dernier point ne plait pas
a Melvin. Il faudra aussi sGrement pensé a organiser des fétes ou quelque chose dans le
genre : faire renaitre I'espoir.

Avant la nuit nous retournons au cimetiére avant la tombée de la nuit pour éclaircir le
probléme des spores. Sur place je ressens |'étroite frontiére qu’il existe en ce lieu entre
Féérie et notre monde. Je me rappelle soudain cette sensation, identique a celle pergue aux
abords de la cache des gnomes a Sérafina.

A cet instant je me demande si les graines ne viennent pas tout simplement de Féérie.
Melvin, apres réflexion, me dit que c’est tout a fait possible. Il émet une hypothese : les
graines ont probablement été semées par hasard, par des créatures passant par Féérie.

Notre plan pour la nuit va étre de surveiller la place. Nous préparons des sacoches de
farine au cas ou les créatures seraient invisibles, ou en tous cas trés bien camouflées. Nous
trainons un moment sur la place. L'endroit le plus fragile de notre défense me semble étre
situé aux abords d’une maison a l'intérieur de laquelle se trouve un puits. Les deux nains
vont bricoler un systeme pour fermer la porte mais le soir venu ¢a ne sera pas prét. Nous
prévoyons donc de monter une embuscade pour les créatures.

La nuit se passe et I'aube arrive sans que rien ne vienne troubler le calme de la ville. Nous
allons donc nous coucher.

Lune semaine prime de Tonnegrise

Je profite pour la journée recopier un des rituels du prétre. Celui de résistance aux



éléments.

Dans la journée je fais un massage aux orties a Glintharion. Le pauvre semble ne plus en
pouvoir, tellement habitué d’ordinaire a ce que quelqu’un s’occupe de lui.

Le soir nous nous replacons préts a I'embuscade. Je suis en train de piquer du nez quand
un mouvement attire mon attention, la porte de la grange s'ouvre tout doucement, avec une
lenteur extréme. Mais comment faire pour prévenir mes compagnons. Heureusement nous
avons pensé a nous relier avec des ficelles pour communiquer en silence. Je tire donc
doucement dessus pour prévenir mes camarades.

Un long moment s'écoule avant qu'une créature passe la téte par I'entrebéillement de la
porte de la grange. Elle a une peau couverte d'écorce. Un sorte d'‘homme-arbre... Elle
commence a longer le mur. Une autre suit le mouvement. Le nain ferme une herse prévue
pour séparer d’éventuels assaillants et le combat s'engage contre elles... eux... difficile a dire.
Nous arrivons a venir a bout des deux créatures et nous ouvrons la porte pour dénicher la
derniére créature. Mais elle a disparue. Cependant il y a des traces sur la margelle du puits
et des bruits proviennent du bas de la construction de pierres.

Féérie corrompue
Lune semaine prime de Tonnegrise

Guntharion descend en éclaireur dans le puits et se retrouve en face d’une mince
frontiére vers un espace féérique. Il va falloir descendre dans ce maudit puits. Je caresse un
peu mon loup -Yumi- avant de descendre a mon tour. Je manque de chuter mais j'arrive
heureusement a me cramponner a la corde.

Nous traversons l'espace déniché par Gilintharion pour nous rendre en Féérie. Nous
arrivons dans une sorte de caverne couverte de mousse. Des créatures nous attendent déja
I'autre coté : un homme-arbre, des sortes de tronc avec des branches et des fomoirés. Ces
créatures ont toutes un aspect malsain. L'homme-arbre invoque des araignées. Ces
araignées ne peuvent étre détruites ni par nos armes ni par nos sorts. Cela complique
grandement les choses. Heureusement I'invocateur d’araignées est abattu et les araignées
disparaissent aussitot. Nous venons a bout des autres adversaires, mais il va falloir trés vite
se lancer a l'assaut des autres créatures peuplant I'endroit. Il va étre dangereux de leurs
laisser le temps de se préparer.

Nous avancgons dans les étroits tunnels de I'endroit jusqu'a croiser une nouvelle bande de
créatures hostiles. Une attaque se déclenche au moment ol le nain pénetre dans une
caverne. Des hommes-houx l'attaquent ainsi que des abraknydes. Le combat s'engage de
facon violente. Aprés un apre combat ou la malchance a beaucoup joué contre nous, nous
continuons notre exploration de cet endroit dangereux.

Apres quelques minutes de marche, nous entrons dans une grande caverne remplie de
nombreux champignons et d’'un énorme homme-arbre tortueux. Il s'adresse a nous et nous
menace de mort si nous ne quittons pas son repaire sur le champ. Saleté de plante
corrompue. Selon le nain la créature que nous avons en face doit étre tres résistante.



Heureusement nous en venons a bout.

Apres le combat nous fouillons les lieux. Nous y trouvons un coffre du clan Mac Morgan
et une sorte de sphere organique de couleur rougeatre a I'aspect sombre. Quelque chose de
maléfique que le mage brlle d'un sort. Au moment ou il le brGle une douleur semble
s'emparer de Melvin mais il y résiste.

Tout d'un coup I'ambiance des lieux devient plus tranquille. Cependant la frontiére est en
train de se refermer. Nous nous précipitons vers le puits pour ne pas nous retrouver
prisonniers dans cet endroit. Nous franchissons la frontiére qui se referme juste derriére
nous. Le nain et Gunther portent le coffre. Les choses vont se gater quand ces deux la vont
passer la frontiére. lls vont tomber a I'eau, entrainés par le coffre. Melvin, déstabilisé par la
chute de Guntharion et Caur, tombe a son tour. Moi j'arrive a me raccrocher de justesse a la
corde. Un peu plus tard nous sommes tous devant un bon feu avec le coffre a c6té de nous.

Le nain du village est le propriétaire du coffre. Il va l'ouvrir devant nous. Il viendrait d'un
cousin venu des forges de Durgeddin, qui selon Caur, est la forteresse d'un nain construite
au niveau des Dents de Pierre. Cet endroit était une forge magique, qui regorgerait encore
d'armes magiques puissantes. Alors que tout le monde ignore I'endroit ol se trouve cette
forge, le nain du village semble savoir ou elle se trouve. Les forges se trouveraient a quatre
ou cing jours de route, une semaine dans le pire des cas. Une grande discussion animée
s'engage pour savoir le plan que nous allons suivre.

Mais nous ne sommes pas d'accord. Je veux rallier les brigands avant de partir tandis que
les autres veulent filer vers les forges. Dans le coffre se trouve un bouclier, un arc, une
figurine de cheval en obsidienne et une dague. Le nain nous offre ces présents en guise de
remerciement pour I'aide apportée au village.

A l’'assaut des forces de la Capuche
Foirail de la semaine prime de Tonnegrise

Nous envoyons un messager animal a Nightshade pour le prévenir de la situation de la
ville. Puis nous mettons au point notre plan d'affaiblir les forces de la Capuche, avant de
passer une petite nuit en pleine nature.

Jourdieu de la semaine prime de Tonnegrise

Pendant la nuit, Glintharion a vu un Aurumvorax. Nous avons de la chance qu'il soit
certainement rassasié. Nous serons le lendemain sur le lieu de notre premier objectif.
Encore une nuit dehors en perspective. Nous montons un premier camp avant d'aller plus
loin a cause de la présence d'araignées Filesang.

Feulard de la semaine prime de Tonnegrise

Nous arrivons a une longue chaussée de bois qui parcourt une zone marécageuse. C'est le
fond d'un col, entre deux formations abruptes. Il y a deux batiments en ruines et je suspecte,



comme certains de mes compagnons, qu'il y a des gens -ou des créatures- au niveau de ces
batiments.

Guntharion s'avance pour découvrir un peu le terrain. Une vieille femme s'avance alors
vers nous. Mais je vois un rictus sur sa lévre inférieure qui traduit quelque chose de mauvais
en elle. Prés de nous elle change d'apparence pour devenir une créature écailleuse a la peau
verte, aux cheveux couleur algue et aux longues griffes. Une saloperie de Guenaude.

Tres vite un énorme gnoll vient rejoindre le combat en hurlant. Deux autres gnolls avec
des arcs sortent d'une baraque en ruine et visent mon loup. Le combat se révele tres
difficile.

Soudain, heurtée par une fleche en plein milieu du dos, je tombe a terre. Le froid
m'envahit soudain.

La vie s'envole...

Je sens le contact doux d'une main qui me guide dans ce qui me semble étre une verte
prairie garnie de fleurs. Un champ de coquelicots... ma fleur préférée. Une jeune femme
dans une tenue verte est devant moi. Sa longue chevelure blonde flotte dans le vent. Son
regard vert m'apaise. Mon coeur s'attriste et se réjouit a la fois. Mailikki... Ma déesse... La
douceur m'envahit. Le soleil inonde mon visage et sa chaleur apaise soudain le froid qui me
gagnait.

Voyage dans le royaume des morts
27?7

Je me réveille dans une foule étrange, le paysage est gris, une faible luminosité est
présente et une grande fraicheur baigne les lieux. La foule avance a petits pas vers une sorte
de faille creusée a l'intérieur d'une grande falaise. La foule avance sans trop savoir pourquoi
et je me mets a marcher ne sachant pas ou aller.

Jusqu'a ce que, sur mon flanc, la foule se fende sur une femme portant une robe noire
tenue prés du corps et des longs cheveux noirs. Elle est aussi vétue une cape grise. Elle
s'avance vers moi et me dit : « Myriél ? ». Je suis un peu étonnée mais je finis par acquiescer.
Elle me dit s'appeler Séraphine et me demande de la suivre, elle me dit que mes
compagnons m'attendent et qu'il serait mieux que je la suive.

Je finis par sortir de la foule sous les regards étonnés de nombreuses personnes. Nous
arrivons a une rangée de morts-vivants qui semblent canaliser -ou regarder passer, je ne sais
pas trop- la foule qui avance. Séraphine écarte plusieurs squelettes d'un simple mouvement
de bras.

Puis nous marchons. Nous marchons un long moment, toujours suivies par des corneilles.
Au bout d'un certain temps nous arrivons a un village. Séraphine m'installe dans une
auberge. Je m'y endors épuisée, dans un lit plutot confortable.



Rencontre avec Séraphine
Lune semaine seconde de Tonnegrise

Le lendemain mes trois compagnons entrent dans la chambre avec mon loup. Mais quand
je m'avance vers eux mon corps reste sur le lit... Séraphine me dit que la Reine Corneille ne
I'a pas autorisée a me ramener totalement a la vie. Je suis une sorte de forme fantomatique
hors de mon corps.

Jéprouve une étrange sensation de flottement. Glintharion en profite pour me peloter un
sein et il semble ressentir une sensation agréable. Quelle audace ! Pour ma part je sens
comme si mon corps était plus léger. J'arrive heureusement a renouer un lien avec mon loup
qui a juste eu un peu peur en voyant mon état.

Puis nous nous installons pour parler un peu de Bordecombe, de Sérafina et de
Nightshade, qui fut un compagnon de Séraphine. Il y a un peu plus de cent ans Nightshade et
ses compagnons ont pris part a une guerre. Nightshade serait le responsable de la
disparition de la lune. Il I'a bloguée au-dessus d'un seul point. Et pour atteindre ce lieu il faut
aujourd'hui passer par I'Ombreterre.

A l'origine de la guerre, une créature habitant sur la lune qui voulut faire des Terres
Médianes son royaume. Les lunaires seraient des sortes de rejetons de cette créature. Les
dieux lunaires ne seraient que de puissantes créatures corrompues. Une guerre effroyable
serait en train de se produire sous la lune.

Séraphine nous parle de ses anciens compagnons, un certain Papilus présent sous la lune
-disparu dans I'Ombreterre-, Razaél, qui aurait mal tourné -magicien devenu pirate qui
possederait de nombreux secrets sur les lunaires- et Langdugan, qui est mort. Quant a
Nightshade il a perdu une partie de sa mémoire.

Séraphine nous parle ensuite de la cité naine et du fait que des artefacts puissants s'y
trouveraient. Mais aussi dans le tombeau Langdugan, tombeau vers lequel Séraphine
pourrait nous guider.

Une longue discussion s'en suit sur nos futurs objectifs. Séraphine me confie un mainate
pour communiquer avec elle. Puis nous quittons ces lieux gris et étranges qui appartiennent
a Gisombre.

A l'extérieur, sous la lumiere je suis translucide. J'ai du mal a toucher les objets, je ne bois
plus, je ne mange plus, je ne dors plus. Mais tout semble moins joyeux, les douceurs de la vie
ne m'intéressent plus des masses. Les plaisirs terrestres ne semblent plus me préoccuper.
Malgré les avantages que cela semblent présenter, je ne suis pas certaine que cela soit tres
souhaitable de rester longtemps dans cet état. J'ai peur de finir completement détachée du
monde et de ne plus trouver de raisons plaisantes a continuer cette « vie ».

J'ai le sentiment que les dieux s'amusent a des jeux bien cruels parfois.

Foudre de la compagnie du Levant
Foirail semaine seconde de Tonnegrise



Nous nous rendons vers un des autres points de passage. Deux jours de voyage seront
nécessaires et les nuits sont longues quand on ne dort pas... Heureusement que la
compagnie de mon loup me réconforte un peu.

Nous arrivons dans un paysage tres vallonné. Tout d'un coup nous entendons un énorme
vacarme. Une créature nous charge avec férocité : un gros ours-hibou. Nous venons a bout
de ce monstre sans trop d’efforts. Nous ramassons quelques composantes et de la viande...
en d'autres circonstances cela m'aurait intéressée.

Feulard de la semaine seconde de Tonnegrise

Deux jours de voyage plus tard nous arrivons a un nouveau point de passage a l'est de
notre précédente position.

A l'approche du point nous trouvons un panneau demandant aux voyageurs de faire
demi-tour. Plus loin un autre panneau avec une téte humaine nous sommant de ne pas aller
plus loin sinon « nous serions désolés de vous tuer ».

Nous longeons un fleuve (de prés de 400 metres de large) qui s'écoule majestueusement.
Dans le coin il y a une grande route menant vers la ville au sud du lac et montant vers les
montagnes du nord. Un pont de pierre traverse le fleuve qui s'écoule en cascade et rapide
aux pieds de celui-ci. Un filot est présent au centre du fleuve sur lequel se trouve une
forteresse dont la porte est garnie de cranes non humains.

Nous envisageons d'explorer la forteresse de nuit. Je retire ma cape pour aller voir du
coté de la grande porte qui est entrouverte. Un panneau met en garde contre le fait de
franchir la porte, il y a une sorte de symbole en forme d'engrenage qui signe le panneau. Des
tétes d'orques sont embrochées pres de la porte. Puis tout d'un coup j'entends l'alerte d'un
drake, un drake cracheur d'ailleurs.

Je fais demi-tour avant de revenir avec Glintharion pour qu’il frappe a la porte. Nous nous
adressons a un type tenu par le serment de ne laisser entrer personne dans la forteresse. Il
dit que son serment a été fait a un dragon. Le nom de ce type mystérieux est Foudre. Il
prétend étre le dirigeant de la compagnie du Levant. Quand nous l'interrogeons sur la
Capuche, il sait qui il est, et le juge détestable. Son dragon, auquel il est lié par un serment,
est un vieux spécimen de son espéce selon lui.

La nuit finie par tomber alors que nous nous sommes éloignés de la forteresse. Nous
discutons de la suite au sujet de la forteresse et de son gardien.

Clos de la semaine seconde de Tonnegrise

Encore une nuit d'ennui avant de revenir vers la forteresse. Nous retournons discuter
avec notre imperturbable « gardien ». Il semble que celui-ci ait déja entendu parler de la
Capuche alors qu'il était dans une ville, loin a I'est, une ville du nom Pundarkan. Une rumeur
circulait comme quoi la Capuche était un assassin et sorcier, qu'il traitait avec des créatures
puissantes et maléfiques. Il serait probablement un maitre de guerre capable de manier les



animaux.

Mauvais satyres
Branle de la semaine tierce de Tonnegrise

Nous descendons le long du fleuve pour nous retrouver dans une zone légérement
vallonnée. Nous arrivons a un hameau dont une fumée s'éléve d'une des maisons. Alors que
nous approchons un air de fl(te se fait entendre. Un air de flite de pan.

Gilntharion semble avoir vu deux satyres. Ces créatures sont réputées pour étre assez
joyeuses et gentilles, mais on dit qu'ils ont une facheuse tendance a voler et tuer ceux avec
qui ils font la féte. Ils se trouvent a I'intérieur dans une petite baraque. Il y a en fait trois
satyres dans la baraque. Glintharion demande s’ils sont les gardiens du passage et quelques
instants plus tard les satyres se précipitent sur leurs armes. Le combat démarre aussitot.

Quelques temps plus tard, aprés le combat, un satyre se retrouve attaché a une chaise et
bénéficie de nos soins. Je prends la flGte du fl(tiste.

Nous profitons de la bonne nourriture préparée par les satyres... enfin mes compagnons
profitent de la bonne nourriture préparée par les satyres. Glntharion profite lui d'un bon
bain.

Retour vers Gisombre
Brasier de la semaine tierce de Tonnegrise

Nous nous mettons en route pour retrouver Séraphine. Trois jours complets de marche
seront tout de méme nécessaires pour rallier I'endroit.

Nous sommes sur le point d’esquiver une patrouille de brigands menée par un chevalier
éladrin. Nous envisageons de I'attaquer pour délivrer les brigands de son joug. La situation
est jouable mais cela ne sera pas facile. Nous remontons la pise en suivant la méme direction
que cette petite troupe pour monter une embuscade.

L'éladrin tombe tres vite face aux assauts rapides de Giintharion, et les brigands lachent
leurs armes presque aussitot. lls décident de quitter la région pour le moment, aprés avoir
envisagé les opportunités se présentant a eux. Selon les bandits la Capuche a perdu quelque
chose d'important et il aurait peur de nous. Mais il lui reste des troupes. Nous leurs donnons
une cinquantaine de P.O. pour subvenir a leurs besoins. Rolo est le chef de ce groupe, il nous
donne un médaillon en bois au moment de partir. Cette piéce servira a nous identifier et
nous faire aider de la part d'éventuels autres groupes de brigands.

Nous nous remettons en route vers le lieu ou se trouve Séraphine.

Foirail de la semaine Tierce de Tonnegrise

Nous retrouvons le passage a l'aide du nain, qui, d'un faux-pas bougon, découvre le
passage vers Gisombre. Nous glissons dans les passages de Gisombre, quand tout d'un coup



six formes spectrales apparaissent et leurs auras de froideur nous assaillent. Nous venons a
bout de ces horribles morts-vivants... j'espére que je ne finirai pas comme ¢a. Nous trainons
pendant deux jours avant que des gens nous trouvent et nous emmeénent au village de
Séraphine.

Destination Erguébad
Feulard de la semaine Tierce de Tonnegrise

Au village de Séraphine nous retrouvons cette derniére. Elle nous apprend que ne
parvenant plus a me joindre, Nightshade a fait envoyer un Loup Gris -membre parangonique
d'une guilde de rodeurs solitaires- a Bordecombe. Nous lui demandons comment aller au
tombeau de Langdugan.

Il serait mort dans la cité d'Erguébad. Cette cité est trés loin et un portail sera
certainement nécessaire pour ne pas mettre des mois a y aller, ou un bon guide. Langdugan
serait mort il y a 70 ans, mais la péche aux informations dans la cité pourrait étre nécessaire.
Le symbole de ce héros est un cheval blanc au galop avec la téte tournée vers l'arriere.
Séraphine va nous mettre un guide a disposition pour nous conduire a la cité en question, un
voyage qui devrait nous prendre une quinzaine de jours selon elle.

Clos de la semaine Tierce de Tonnegrise

Nous nous mettons en route pour une longue traversée dans Gisombre. Nous sommes
menés par trois guides, dont une sorciere. Ce paysage me rends triste... enfin je ne sais pas si
c'est le mot pour un fantdme. Mais ici encore plus que dehors, le lien qui me sépare de la
mort est plus ténu.

Erguébad

Jourdieu de la semaine prime de Colrouge

Nos guides vont nous quitter au niveau des catacombes, nous informant que la ville est le
I'autre coté. lls nous attendront pendant un mois avant de repartir chez eux. Nous quittons
assez vite Gisombre et nous traversons des boyaux taillés dans la pierre sur les flancs
desquels il y a des sarcophages ou des urnes. Plus nous avangons, plus les tombes sont
anciennes.

Puis tout d'un coup nous tombons sur la lumiére du jour. Mes compagnons semblent
crever de chaud. Ici la terre est rouge, une végétation rase. Quand nous sortons des
catacombes nous sommes sur un flanc de falaise sculptée. Sous notre regard s'étend une
plaine sur laquelle se dressent des mesas.

Dans la plaine une riviere serpente et une grande ville se trouve sur I'un de ses bords. Vu
se qui se passe en ville nous devons étre en période de foire. Génial... je sens que je vais bien
m'amuser a devoir cacher mon c6té fantdme. Je maudis intérieurement les dieux et leurs



jeux puérils.

Deux heures plus tard nous sommes devant les portes de la cité. Il y a un contréle des
entrées au niveau des grandes arches qui marquent les entrées de la ville. Cing gardes sont
présents au niveau des portes. Ce sont des hommes-tigres. lls nous arrétent pour contréler
le pourquoi de notre présence ici. Je donne le change pour tromper les gardes sur le fait que
j'ai bien posé les sceaux de paix qu'ils viennent de nous confier.

Guntharion les interroge sur les auberges disponibles. Mais nous allons finir par trouver
deux chambres dans deux maisons d'hétes. Le soir, je dors dans la méme chambre que
Guntharion, et comme nous dormons peu tous les deux, nous allons trainer en ville pour en
apprendre un peu. Juste avant je me suis passée de la peinture sur tout le corps, une
peinture bleutée.

A la péche aux renseignements, Gilntharion apprend que l'ambiance de la foire est
troublée par des problemes générés par des voleurs. Une guilde mystérieuse serait a
I'origine de cela. La soirée finie par s'écouler. Voir la féte autour de moi et n'avoir que les
vagues souvenirs des plaisirs que cela procurait est assez déplaisant. Je me demande quand
méme comment font les fantdmes pour rester durant des centaines d'années dans |'attente
improbable d'aventuriers pour les aider dans leurs missions. Pauvre fantome prés de
Sérafina...

Encore des rats
Feulard de la semaine prime de Colrouge

Nous sommes réveillés de bonne heure, enfin Glintharion est réveillé de bonne heure par
les bruits alentours. Les cris proviennent de devant la maison. Depuis la fenétre je vois des
gros rats qui foutent la pagaille au milieu des stands de la foire. Nous tirons sur les rats.
Quand tout a coup trois rats prennent une apparence différente et se transforment en
rats-garous. Dans les rues adjacentes des problemes similaires semblent se créer.

Nous courons jusqu'a l'autre place ou il semble y avoir du grabuge. Au centre de la place
se tient debout un gros rat-garou qui hurle. Il dit s'appeler Squirn avant d'attaquer
Guntharion. Malheureusement la créature garou finie par fuir le combat... quelle lacheté.

Je lui cours apres, je traverse un mur, mais se faisant je n'ai plus de protection pour
cacher mon coOté fantomatique. J'arrive a retrouver un humain qui présente des
ressemblances avec le rat-garou. Je le suis alors que le soleil me rend presque invisible. Il va
aller jusqu'a une batisse avec un clocher, au centre de la ville.

Je retrouve ensuite mes compagnons installés a I'auberge. lls me disent que la garde est
débordée. D'apreés les infos le capitaine de la garde a disparu depuis plusieurs jours.

Un peu plus tard un des sergents vient s'asseoir a notre table. Les gardes ont recu une
demande d'aide de la part d'Héronéus, enfin de son culte. Mais le comte, dirigeant la ville,
n'a pas accepté cette aide. Le capitaine de la garde s'appelle Merrick. Nous nous organisons
avec la milice pour se tenir préts a intervenir au niveau du vieux clocher.



Plusieurs faits étranges se produisent aussi en ville : le comte ne réagit pas normalement,
un fantéme sur la colline du couchant terrorise les gens, le capitaine a disparu, les meurtres
de Sudsaillie ... Merrick nous dit aussi d'aller voir une naine qui connait bien des choses, la
vieille Chauma ou alors aller trainer du c6té de la colline du couchant ou se trouve une
communauté d'érudits.

La naine devineresse : Chauma
Feulard de la semaine prime de Colrouge

Nous nous rendons vers les forges pour trouver la vieille Chauma. Elle détecte assez vite
mon passage dans la non-vie. Elle me dit de rendre service a la Reine Corneille méme si je ne
la sers pas. Selon elle je devrai plier devant les dieux car ils ne sont pas aptes a montrer de la
bonté.

Puis elle nous parle de Langdugan qui s'était a I'époque opposée a une liche menagant la
ville, mais il fut trahi par le grand-pére du comte qui fit assassiner Langdugan et ses
compagnons de I'époque. Elle nous dit que le comte actuel est étrange et aurait un nouveau
conseiller bien que cela ne soit pas officiel.

Elle nous parle du fantome de la colline qui serait un érudit qui s'est suicidé. Elle nous dit
gue les rats-garous sont la depuis des années et n'agissaient pas jusqu'a maintenant, jusqu'a
la venue du nouveau conseiller. Il y aurait des torves dans le sud qui mangeraient des gens.
Deux paladines du temple d’Héronéus essaient de faire bouger les choses. Quant au
tombeau de Langdugan il serait prées du tombeau de la liche, dont la localisation se
trouverait peut-étre dans les archives des érudits.

Nous arrivons un peu plus tard dans le quartier des érudits. Un quartier consacré aux
savoirs... et ¢ca se ressent dans le décor. Il y a méme un magasin intriguant appelé le Bazar du
Bizarre, mais au moment ou nous arrivons le magasin est fermé. Mes compagnons vont
s'installer a manger dans une taverne. lls semblent prendre un vicieux plaisir a le répéter je
vais donc m'installer a une centaine de metres de la ou ils mangent ...

Un peu aprés Glintharion va se faire tirer les cartes. Il demande a la voyante « Qu'en est-il
du conseiller du comte ? ». Elle lui dit que sa vie a conduit a cet instant, que ceux qui ont été
avec lui sont toujours la et le seront toujours... c'est incompréhensible. Elle dit que des
acteurs cachés nous aideront au moment opportun. Une alliance étrange est en train de se
lier, une alliance contre nature, positive ou négative ? SGrement parle-t-elle de l'alliance
entre le conseiller et le comte... difficile de savoir, tous ses propos sont flous. Elle dit de se
méfier car il y aura une trahison.

Puis je demande comment se passera la rencontre de Giintharion avec les paladines. Elle
me dit que poser la question a enclenché les choses. Si cela se fait il est fort possible que cela
soit la rencontre d'une vie. Si les acteurs de ce jeu se montrent trop pressants, cela finira
mal. Ouaif pas convaincant tout ¢a. Au moins c'est amusant, leurs histoires de destins tout

ca.



Les paladines d’Héronéus
Feulard de la semaine prime de Colrouge

Nous allons ensuite aux archives. Nous lui demandons des informations sur la liche... il
nous laisse dans la salle d'attente pendant qu'il va chercher des informations sur le sujet. Il
ne trouve pas grand chose. Juste un accord de protection et d'entraide en partenariat entre
la liche et le seigneur de la cité de I'époque. Je lui demande s'il connait des choses sur
Langdugan. Il dit que sa seule référence est un registre des décés du temple de Pélor.
Guntharion fait I'acquisition d'un plan des égouts. Au sujet de cette histoire de fantéome
I'archiviste nous dit que c'est une fausse rumeur. |l semble sincérement ne pas y croire.
Peut-étre a-t-il raison.

Nous filons ensuite au temple d'Héronéus. C'est en fait une toute petite chapelle. Une
jeune femme aux cheveux blonds cendrés est en train de s'occuper du temple quand nous
entrons. Elle va chercher sa supérieure : Alein, une assez vieille femme. On s'entretient avec
elle de la situation de la ville. La vieille paladine semble traquer des torves. Quant a la jeune
paladine elle semble étre attirée par Glintharion.

Nous proposons a Alein de l'aider contre les torves, et elle de nous aider contre les
rats-garous. La paladine nous donne a chacun une potion de guérison mineure. Alein nous
informe un peu sur la liche qui voulut monter un empire dans la région. Elle fut détronée par
un groupe d'aventuriers. Cette histoire semble de plus se répéter.

Puis la jeune disciple, Toréa, est envoyée chercher un livre sur lequel les aventuriers
consignent leurs passages dans le temple. Nous y repérons le nom de Langdugan, avec une
date, et c'est marqué, a c6té de son nom, « le porteur du Kuzan ». Il y a aussi quatre noms a
la méme date. Mes compagnons mettent leurs noms sur le livre, quant a moi je me refuse a
le faire... pour le moment.

Puis nous allons vers le temple de Pélor. Mais alors que nous sommes sur un chemin,
passant entre deux collines, quelque chose jaillit de I'eau a c6té de nous, une horrible
créature, qui nous attaque aussitot. Une saloperie de créature selon Melvin. Une créature
tres puissante. Cette horrible créature finie par fuir au moment olU ses blessures
commencent a étre importantes.

Créatures du Chaos
Feulard de la semaine prime de Colrouge

Mes compagnons vont se reposer pour récupérer des efforts intenses du début de
journée. La nuit est largement tombée quand nous sommes de nouveau préts. Nous nous
rendons au temple d'Héronéus pour y retrouver les paladines. Une brume apparait assez
bizarrement alors que nous marchons a travers la ville.

Nous tragons jusqu’au moment ou nous attendons un cri percant. Tout ce bruit vient bien
de la chapelle et un corps se trouve devant. C'est la jeune disciple qui est étendue par terre.



Quelques petites baffes et elle se réveille. Selon elle des hommes ont enlevé Alein en
fredonnant des paroles impies. Des gardes finissent par arriver. Pendant que mon loup
cherche une piste, Toréa parle des paroles des gens qui ont enlevé Alein et parle de
Chuchoteur onirique.

Mon loup commence a avancer vers la colline du couchant. Un rire sardonique résonne
guand nous pénétrons dans le quartier en question. Nous arrivons dans un petit bloc de
maisons plongées dans la brume. Je commence a voir des choses étranges ... une maison n'a
pas l'air droite, des reflets bizarres sur la vitrine de la librairie... la Réalité Plissée... tel est le
nom de la boutique.

Je glisse a l'intérieur mais une dréle de sensation m’envahie, pas trés agréable. J'ouvre la
porte de l'intérieur prenant les clochettes de la boutique dans les mains pour éviter de faire
du bruit. Les autres entrent.

Guntharion va ouvrir la porte du fond mais des gens se trouvent juste derriére la porte et
un combat s'engage. Puis nous montons a I'étage pour y voir deux créatures abominables et
le corps inanimé de la vieille paladine. De plus toute la piece est déformée, la vision est
étrange au possible et il est tres difficile de s'y mouvoir. Les créatures sont atroces a voir et
prononcent des paroles horribles et douloureuses. Nous sommes obligés de fuir face a ses
horribles créatures. Nous avons juste le temps de prendre le corps d’Alein avec nous.

Le repaire de SKkirn
Feulard de la semaine prime de Colrouge

Nous allons nous reposer un peu avant de nous rendre vers le repaire des rats-garous.
Gilntharion escalade le repaire de ces créatures alors qu'une lueur émane du troisieme
niveau. Puis nous grimpons grace a des plantes grimpantes que je fais pousser le long du
mur. Nous faisons sauter les planches qui barrent la fenétre tandis que j'entre a I'intérieur en
langant ma dryade derriere un type attablé. Aux pieds de la table des rats sanguinaires.

Mais le type se rend tres vite ... Il dit s'appeler Skirn. C'est celui que j'ai poursuivi le
premier jour en ville. Il dit obéir a I'Elue, une femme donc ... Il regrette de servir sous les
ordres de celle-ci.

La Capuche aurait envoyé les rats-garous ici il y a une quinzaine d'années, pour se
renseigner sur des types cherchant Langdugan. L'Elue serait une proche du dirigeant... une
mystique. Mais elle serait une diablesse et d'ailleurs Skirn pense qu'il y a des diables au
palais qui s'apprétent a prendre le pouvoir. Selon le rat-garou la liche n'est pas préte de
revenir a cause de Langdugan, mais le comte a négocié avec de nouveaux alliés
démoniaques. Selon lui les diables ont fait des manceuvres pour déstabiliser le pouvoir, des
marchands, dont nous avons les noms, ont été remplacés par des doubles.

Nous négocions pour que Skirn nous avoue ou se trouve le tombeau. Contre un objet
magique il accepte de nous conduire la-bas. Celui-ci serait actuellement assiégé. L'arme de
Langdugan serait un objet permettant de lutter contre les lunaires. Des morts-vivants et un
étrange dragon meneraient I'assaut. Un dragon étrange. Avant d'aller sur place nous



prévenons la jeune paladine.
En marchant bien, nous devrions arriver le lendemain sur les lieux en question.

Le tombeau de Langdugan
Clos de la semaine prime de Colrouge

Nous entrons dans le canyon menant au tombeau. Les parois sont pleines de niches et de
sarcophages, avec des symboles intimidant gravés dans la pierre. Je sens une présence
malveillante dans ces lieux, une chose qui semble attentive a ce qu'il y a dans le coin.

Nous marchons dans le canyon quand des créatures faites de peaux sortent d'interstices
et s'avancent vers nous. L'une des créatures est une sorte de tas de mains qui grouillent. Ces
monstres de peaux sont des coquilles et une nuée de griffes grouillantes. Des créatures nées
de manipulations nécromantiques.

Heureusement ce genre de bestiole est souvent sensible aux dégats radiants. La dryade
finie par avoir le dragon en lui plantant avec fureur ses griffes. Nous terminons de justesse le
combat avant d'avancer de nouveau.

Quatre heures plus tard, j'apercois I'entrée du tombeau. Il y a une esplanade devant. Sur
laguelle se trouvent trois énormes chiens faméliques ainsi qu'un type habillé en maitre
chiens, ainsi qu’un autre molosse bien plus grand. Nous nous préparons a les amener vers
nous, la ou nous tenons une position favorable pour nous. Les chiens semblent étre des
chiens de l'enfer. lls doivent étre sensibles a I'énergie radiante. Lui est un fantdme, donc
immatériel ... Le gros chien par contre est une créature exceptionnelle. Heureusement nous
venons a bout de cette bande sans difficulté majeure.

Face a nous se trouve |'entrée basse du tombeau. Des gravures plus apaisantes que le
canyon sont présentes. Quelques symboles a I'extérieur ont été griffés. Nous pénétrons avec
inquiétude dans le tombeau, sauf le nain mue d'une intrépidité inattendue et rare. Nous
passons dans une série de salles qui s'enchainent les unes aux autres. J'ai senti une certaine
résistance a I'entrée mais elle a vite disparu.

Puis nous arrivons dans une salle avec deux trones qui se font face. Un squelette avec une
tiare et une robe de velours, avec une plaque d'argile sur les jambes. De I'autre un drakéide
treés bien conservé aux écailles un peu ternes. Il est en tenue de guerrier avec un fouet au
manche d'os sur les jambes. Et au centre de la piece le méme drakéide fantomatique.

Il nous demande qui nous sommes. Nous lui expliquons le combat contre les lunaires. Il
nous dit que pour prendre le Kuzan il y a une charge avec. Et cette charge c'est la liche. Il
nous donne le nom du dieu des lunaires, un puissant dragon. Il nous dit qu'il faudra passer
par la route au milieu de monde pour aller vers les Hautes-Terres. Au moment ou le nain
s'empare du fouet et de la tablette, le fantome se dissipe peu a peu. Mais désormais la
présence attentive semble s'étre éveillée et nous devrons |'affronter pour sortir la relique.



Combat contre un dragon lunaire
Clos de la semaine prime de Colrouge

Nous sortons du tombeau. Alors que nous sommes sur le haut des marches une créature
nous fait face. C'est une sorte de dragon quadrupéede avec une peau d'un blanc spectral. Sa
gueule est une sorte d’amas de petits tentacules. || nous ordonne de laisser la tablette.

Mais le nain lui hurle qu’il ne la laissera jamais. Le combat s’engage aussitot. Deux
squelettes surgissent dans le combat. Le dragon nous charge et lance un souffle pestilentiel
contre nous. Une sorte de vers jaillit tout d’un coup du sol et un spectre apparait pour se
joindre au combat contre nous. Le dragon qui était seul contre nous se retrouve avec quatre
alliés. Nous arrivons a vaincre cette bande de morts-vivants.

Je dépéce le dragon pour faire plaisir a Gintharion qui veut un pantalon fait dans le cuir
de cette créature. J'aurai certainement de quoi faire un ou deux objets de petites tailles en
plus du pantalon.

Nous sortons de ce lieu de mort et nous allons enfin pouvoir rentrer chez nous.

Assaut diabolique
Clos de la semaine prime de Colrouge

Retour vers la cité pour un court repos en ville. Mais alors que nous avangons, nous nous
apercevons que la cité est surmontée d’un panache de fumée et que des créatures volent
dans le ciel. Ces créatures ressemblent a des humanoides avec de grandes ailes
membraneuses.

Nous nous pressons vers la ville en arrivant par le sud. Mais nous tombons sur des portes
lourdement gardées par diverses créatures aux aspects diaboliques. Nous allons alors vers le
nord pour tenter de pénétrer dans les lieux sans subir un assaut massif. C’'est lors de ce trajet
gue nous sommes attaqués par deux créatures horribles ailées. Elles ont un aspect tres
bestial et leurs corps sont recouverts de piquants. Des saloperies de diables, des Spinagons,
qui tombent assez vite sous nos assauts.

Au nord des miliciens s’échappent de la ville avec a leur téte les deux paladines, ainsi
gu’un prétre de Pélor et plusieurs dizaines de civils. Une grosse troupe de diables est sur
leurs pas. Nous flanquons ces derniers pour aider la fuite de la petite troupe, qui semblent
étre les seuls rescapés de la cité. Pres de deux centaines de personnes seulement au total.
Nous nous éloignons un peu avec eux dans le désert.

La jeune paladine nous explique que le seigneur de la cité est apparu a l'aube et a
annoncé a sa population qu’il avait trouvé des alliés pour assurer la sécurité de la cité. C'est
a ce méme moment que des centaines de diables ont envabhit les rues et ont pris le contréle.
Nous nous interrogeons sur la suite a donner. Nous décidons trés vite de retourner vers
Bordecombe en passant par Gisombre.



Gisombre terre de mort... et de renaissance
Foirail de la semaine seconde de Colrouge

Nous mettons beaucoup de temps pour revenir au passage vers Gisombre.

Jourdieu de la semaine seconde de Colrouge

Départ dans Gisombre. Nous passons par de petites communautés pour nous
approvisionner lors de notre voyage. Un soir, nous sommes « réveillés », enfin mon
attention est attirée alors que mes comparses sont réveillés. On nous informe vite que
guelques personnes sont mortes et un garde blessé nous dit que des créatures ont enlevé
des enfants. Notre guide dans les terres de Gisombre nous explique qu’il s’agit trés
probablement de créatures anthropophages. Nous nous préparons tres vite a suivre la piste
des créatures.

Je commence a suivre une piste pour guider mes compagnons. Mais nous sommes alors
stoppés par un piton rocheux. Nous grimpons mais je perds alors un peu la piste. C'est
Guntharion qui la retrouve en repérant un objet brillant sur le sol. Il s’agit en fait d’un ours
en peluche dont la lumiere des lieux se reflétait sur un bouton. Le nain repere alors un
cimetiére d’animaux gigantesques au loin.

Je me dirige discretement vers la créte du cimetiére. C'est un endroit tres ancien. Une
épaisse couche de poussiére d’os couvre le sol. Melvin allume sa lanterne magique pour
attirer I'attention alors que nous apercevons des mouvements. Gintharion et moi nous
faufilons sur les c6tés du nain et du mage qui focalisent I’attention sur eux.

Tout un groupe de créatures difformes et deux goules avancent a notre rencontre. Le
combat s’engage quand Melvin fait exploser une boule de feu au plein cceur des rangs
adverses. Le chef de la bande d’anthropophages finit par fuir alors que tous ses hommes ont
été défaits.

Nous suivons ses traces jusqu’a un village de huttes abandonnées. Nous trouvons les
enfants dans une cage, ainsi que quatre hommes. Nous fouillons ensuite le campement.
Gulntharion trouve une belle armure en cuir magique. Nous trouvons une belle paire de
bottes magiques et un pendentif protecteur. Puis nous rentrons au camp ou sont installés les
réfugiés.

Brasier de la semaine tierce de Tired’aile

Nous arrivons au village de Séraphine sans encombre. En arrivant elle me tend un coffret
avec un médaillon rouge sombre représentant un corbeau. S’en suit une petite discussion
sur les dieux et le fait qu’on ne puisse leur vouer aucun amour.

Foirail de la semaine tierce de Tired’aile

Jai retrouvé la vie aprés une longue cérémonie et je peux enfin golter un bon



petit-déjeuner avec mes compagnons d’aventures. C’'est si agréable.

La fin du rat-garou
Brasier de la semaine tierce de Tired’aile

Le plan est enfin prét. Les troupes de Bordecombe se placeront de telle maniére qu’elles
nous livreront un passage vers le coeur du bosquet pour que nous puissions attaquer le
maitre des lieux. J'espéere que le plan se déroulera comme prévu. Il fut un temps ou j’aurai
prié ma déesse pour cela, mais aujourd’hui ma foi est ébranlée. Aujourd’hui je préfere croire
dans les hommes que dans les dieux.

Jourdieu de la semaine tierce de Tiredaile

Cela fait trois jours que nous marchons vers I’arbre maudit. Nous arrivons aux pieds d’une
colline sur laquelle se dresse un bosquet sombre a I'aspect étrange. D’énormes racines
s’enroulent autours de la hauteur. Nous voyons une grosse forme se déplacer entre les
racines. Les éclaireurs nous ont informés de la présence d’un ogre aux c6tés du rat-garou.

Nous grimpons vers le sommet tandis que des bataillons de forestiers occupent les
troupes alentours. Nous arrivons pres de I'immense arbre. Un ogre nous fait face, ainsi
gu’une veille femme, srement une tourmente, et une sorte de gros molosse enflammé. Nos
adversaires succombent rapidement a nos attaques.

Devant nous se trouve désormais une ouverture dans l'arbre. A l'intérieur se terre la
créature responsable de toute la souffrance que la région a eu a supporter. Nous entrons. I
fait trés sombre mais nous discernons des rats géants et le rat-garou. Il finit par succomber.
Enfin la région est libérée.
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Nouvelles complications
Halte semaine quarte de Tired'aile

Retour a Bordecombe aprés la défaite des troupes ennemies dans leur ensemble.

Le soir, je vais toquer a la porte de la chambre de Gintharion. Il m’ouvre. Dans son lit se
trouve une jeune brigande en petite tenue. Je suis un peu génée, mais je lui avoue que j’ai
apprécié qu’il veille sur moi quand j'étais sous forme fantomatique et que j'ai envie de
m’offrir a lui pour lui prouver ma reconnaissance.

Ma cape tombe sur le sol aprés que je I'ai décroché. Je me retrouve en body sexy devant
Guntharion qui semble tres surpris. Je 'embrasse, je fais glisser ses mains sur mon corps et
je I'entraine vers le lit. La jeune brigande s’extirpe de la sans bruit. Je ne sais pas si elle I'a
mal pris, je suis trop occupée pour cela.

Plusieurs dizaines de minutes plus tard, je suis en train de regarder Gintharion qui s’est
finalement endormi. Je suis contente. Le sexe m’avait manqué. Rependre ma nouvelle vie
par une bonne nuit dans les bras d’'un compagnon est fort agréable.

Mais était-ce juste I'aventure d’une nuit? Il y a peu de temps jaurai su que cette
aventure charnelle n’aurait été I'histoire que de quelques nuits, dans le meilleur des cas. La,
dans le cas présent, je ne suis s(ire de rien.

Branle semaine prime de Venteuse

Le lendemain matin la salle en bas de l'auberge est noire de monde. Les rues qui
avoisinent l'auberge aussi. Des centaines de personnes nous applaudissent alors que nous
sortons de |'établissement. Puis un chemin se creuse dans la foule et nous conduit vers la
place centrale de Bordecombe.

La-bas on nous hisse sur une charrette. Un tonnerre d'applaudissements fait vibrer mon
cceur, bien que je me sente aussi trés mal a I'aise au milieu de tant de monde. Je lis dans les
regards de sincéres remerciements, de l'admiration pour certains et, pour tous, un
soulagement profond.

La dirigeante de la ville, dame Siltara, fait un discours émouvant, avant de nous offrir un
cadeau, preuve de la gratitude de Bordecombe. Je me suis vue offrir une petite statuette de
chien en onyx.

Mais a peine sommes-nous en train de nous réjouir de cette victoire, que des hommes
nous annoncent qu’une importante armée gnolls marche sur Sérafina par le nord-ouest.
L'armée du dragon qui s’est installée a I'ouest a d{ pousser les gnolls vers notre ville. Nous
devrons nous rendre a Sérafina au plus vite pour nous joindre aux forces qui s’'opposeront a
I'avancée des maléfiques gnolls, créatures sans morale et sans pitié. Je brile de vengeance a
I'égard de ces immondes humanoides.

Et alors que nous réfléchissons probablement tous a notre retour vers notre cité, une
autre pensée embrouille mon esprit. Je ne sais toujours pas comment va se poursuivre la
relation entamée avec Glintharion. Je devrai en parler avec lui pour savoir comment il désire
poursuivre notre histoire... s’il désire la poursuivre...



Léger détour
Brasier de la semaine prime de Venteuse

Dés le lendemain nous projetons de retourner au plus vite vers Sérafina. Mais avant nous
allons faire un détour par la forteresse ou nous avions rencontré Foudre, le dirigeant de la
Compagnie du Levant. C'était un type mystérieux au service de la Capuche. Une sorte de
malédiction ou de serment semblait I'obliger a servir un dragon, trés certainement lié au
rat-garou. C'est le seul point de passage que nous n'avons pas libéré.

Nous commencons a nous diriger vers la forteresse au milieu de lI'eau ou se réfugiait
Foudre, mais le nain refuse de nous suivre. Il veut rentrer a Sérafina. Il finit par rentrer...
seul... Nous tentons de le convaincre de nous suivre, ou de rester a Bordecombe en
attendant, mais rien n’y fait. J’espeére juste qu’il ne fera pas de mauvaises rencontres.

Jourdieu semaine prime de Venteuse

Nous montons vers le nord. C'est désormais une banniére verte avec un cheval noir qui se
dresse sur la forteresse fluviale. Nous remontons le pont de pierre jusqu'a voir deux
immenses humanoides qui montent la garde devant les portes ouvertes. Ce sont des
goliaths.

Ils nous invitent a partager un repas et a nous reposer dans |'enceinte. lls nous racontent
que les lieux été abandonnés quand ils sont arrivés. Désormais une trentaine de mercenaires
tiennent le passage et assurent la sécurité de |'endroit et des voyageurs qui passeraient par
la.

A noter que les goliaths sont un peuple tres étrange... ils passent une grande partie de
leurs conversations avec des aventuriers a parler des performances martiales... tenant des

comptes précis de leurs divers exploits.

Jourdieu semaine prime de Venteuse

Nous quittons la forteresse en fin d’aprés-midi.

Pendant le voyage vers Sérafina j'ai abandonné mon symbole de Mailikki. Ma foi vient de
vaciller et je doute désormais de l'importance de suivre cette divinité. Si nous ne sommes
que des fourmis pour les dieux, a quoi bon leurs accorder dévotion, sacrifices et parfois
amour.

Pendant le voyage, alors je passe mes nuits sous la tente en compagnie de Glintharion, je
tente, un soir, de lui demander comment il voit les choses évoluer entre nous deux et ce qu'il
souhaiterait pour la suite.

Quelle erreur ai-je faite... Il va bafouiller des réponses incompréhensibles, se contentant
de me renvoyer les questions que je lui pose. Pourtant je souhaitais juste savoir comment
I'aventure entre nous continuerait et surtout de quelle maniére il souhaitait qu'elle continue.
Il a du se sentir piégé par mes question qui n'était aucunement la pour le juger. Je sens que
je vais devoir prendre les devants.



Brasier semaine prime de Venteuse

Retour a Sérafina. Je quitte mes compagnons de voyage pour aller a mon chenil.

Lune semaine tierce de Venteuse

Ce matin j'ai recu une invitation de la Maison Haute pour demain. J'imagine que mes
compagnons ont dd recevoir la méme.

Je me rends chez Nightshade au matin, mais comme je m'y attendais il n'est pas
disponible pour le moment et son majordome drakéide me demande de revenir en début
d'aprés-midi.

La menace de la cité nomade gnoll
Lune semaine tierce de Venteuse

Le midi je déjeune avec Caur et Melvin a l'auberge des trois sorciers. Et nous nous
retrouvons tous chez Nightshade, avec Giintharion qui semble avoir passé une soirée a boire
plus que de raison. Je ne lui dis rien, mais il me fait rire a se mettre dans tous ses états. Au
moins cela me rassure sur un point : notre histoire lui tient a coeur, ou en tous cas, le
préoccupe. Mais il s'en fait trop. Il va falloir que je trouve un moyen de le rassurer.

Dans le bureau de Nightshade nous parlons de I'armée gnoll qui avance sur Sérafina. Une
cité nomade gnoll arriverait par les terres de Numor. Les gnolls seraient au service du
dieu-démon gnoll : Yeenoghu. La cité en question est tractée par des centaines d'esclaves.
De petits assauts sont, ou seront, lancés par les gnolls sur tous les territoires situés entre
Numor et Sérafina. La menace d'une invasion massive est cependant encore lointaine pour
le sorcier. Mais en ville, cette menace exergue les diverses dissensions.

D'un c6té se trouve la Maison Haute et une armée de pres de mille hommes. Une armée
qui n'a pas encore été déployée. Une armée formée pour les batailles rangées et la
sécurisation d'une ville, pas pour des attaques de type guérillas, ni des escarmouches.

De l'autre c6té se trouve la maison des guildes qui loue les services de mercenaires et qui
n'a aucun intérét a intervenir tant que la menace est loin de Sérafina ou des routes
commerciales importantes.

D'un coté la Maison Haute veut installer une zone de sécurité a Sérafina, quitte a sacrifier
quelques libertés pour cela. De l'autre l'alliance des guildes ne voit que le pouvoir de
I'argent.

Choix pour I'avenir
Lune semaine tierce de Venteuse

Nightshade nous dit que nous devrions aller voir les drakéides du clan Thorim si nous



souhaitons plus d'informations sur le dragon de I'ouest. Il nous dit aussi que la commanderie
de Bahamut est actuellement divisée entre la Maison Haute et les guildes. Il faudra peut-étre
s'allier a I'une des deux factions pour obtenir les moyens d'assurer une zone de paix autours
de Sérafina. A propos des guildes, Nightshade pense que le bourgmestre est lié aux lunaires,
mais il n'a aucune preuve. Le maire, a la téte des guildes, se nomme Terenka.

Alors qu'un léger silence s'est fait, j'interroge Nightshade sur les dieux. Il explique qu'a
I'origine du monde ne se trouvait que le chaos. Puis naquirent les primordiaux et les dieux.
Les primordiaux jouaient avec le monde, détruisant et créant la vie comme un enfant ferait
un chateau de sable et s'amuserait a le piétiner ensuite. Les dieux voulurent protéger le
monde. Il y eu alors une grande guerre. Une guerre qui continue toujours. Les dieux se
répartirent des taches, des attributions, pour mener leur combat.

Il me dit que les dieux s'attachent aux mortels un peu comme les mortels le font pour les
chats. Ils se montrent aimables et s'attachent aux mortels qui se font voir vis a vis d'eux, qui
« ronronnent » ou imposent leur présence, qui demandent a étre aimés.

Nightshade nous dit que nous pouvons revendre des objets magiques ou les échanger via
des adresses qu'il connait.

La prochaine grosse étape pour notre groupe va étre de déterminer la maniére dont nous
allons agir sur Sérafina et ses alentours, si nous voulons le faire bien sdr. Il va falloir se
déterminer pour savoir si nous nous associons a un pouvoir en place sur la ville ou si nous
restons indépendants, voir si nous tentons une association des deux.

Notre avenir se joue dans les jours ou mois a venir, et nous nous devons de faire des choix
pour ne pas nous laisser entrainer sur des chemins pour lesquels nous n'aurions pas optés.

Nouveaux horizons

Voici un bref écrit sur les quelques idées ou projets qui parcourent les foréts redevenues
foisonnantes, de mon cceur et de mon esprit. J'invite mes compagnons d'aventures a faire
de méme pour que nous puissions nous organiser ; la force d'un seul ne pouvant rivaliser
avec la puissance que nous développons quand nous sommes réunis.

* Je ne suis pas vraiment préte a jouer le jeu politique de la Maison Haute, mais je
peux comprendre que certains de mes compagnons soient intéressés par cela. Je pense qu'il
serait bon pour nous de s'allier a une des puissances ceuvrant sur Sérafina, mais je suis une
femme de terrain. Les salons, les soirées mondaines, les réunions interminables ne sont pas
vraiment des événements que je sais gérer.

* Nos ennemis se trouvent partout et agissent souvent par petits groupes dispersés.
Je crois qu'il serait bon d'avoir une force d'action bien plus mobile. Je pensais dans un avenir
proche commencer l'entrainement de petits groupes armés réduits propres a mener des
actions guerrieres localisées. Des spécialistes de I'escarmouche.

* Si nous choisissons de nous lier a la Maison Haute, certains d'entre nous
pourraient restés relativement indépendants, ou du moins un peu plus a I'écart de la ville ou
de ses instances dirigeantes. Le plus gros inconvénient dont nous pourrions souffrir serait le



manque d'informations. Pour palier a ce manque je pensais créer une organisation
d'espions. Glntharion pourrait se joindre a moi et entrainer des espions plus urbains, tandis
que de mon cété je me chargerai d'éclaireurs/espions plus spécialisés dans les opérations
extérieures.

* Ma foi dans en ma déesse a vacillé lors du tragique événement qui a secoué ma
vie. Je compte bien, sans que cela ne soit d'une grande urgence, me lancer sur les traces de
la mystérieuse Forét d'Emeraude. Je n'en sais pas beaucoup sur le sujet. Je sais juste que le
médaillon que je porte est probablement la clé pour y accéder. Cette forét serait un lieu
paradisiaque, une sorte de havre de paix. Mais il semble dissimulé aux mortels pour le
moment, ou en tous cas, inaccessible.

* J'ai aussi dans l'intention de renouer le contact avec les autres peuples. Les elfes,
les éladrins, les centaures et tant de races encore, sont restées éloignées de nos
préoccupations, mais peut-étre serait-il bon de lier des liens avec eux pour notre combat a
venir. Il me parait important d'assigner des émissaires pour entamer le dialogue avec ces
peuples ou de jouer nous-mémes la carte diplomatique avec ceux-ci.

* Parce que les lunaires semblent avoir infesté Sérafina, peut-étre est-il intéressant
de se construire un endroit secret et défendu pour nous réunir et entrainer des gens
pouvant servir la lutte contre les lunaires.

Les remerciements de la Maison Haute
Foirail de la semaine tierce de Venteuse

Dans la matinée nous nous rendons tous au Bazar du Bizarre, une boutique d'objets
magiques dont Nightshade nous a parlé. Enfin tous... sauf le mage en fait qui pour une fois a
décidé de se consacrer a ses études. Pour dire vrai il a pris sa journée pour recopier un rituel,
mais c'est moins dréle dit ainsi.

Quand nous arrivons a la boutique magique nous sommes un peu surpris. Elle est toute
petite, encadrée par des batiments imposants a plusieurs étages. A l'intérieur pourtant le
magasin semble un peu plus grand. Un humanoide a la peau verdatre ridée se présente
comme le gérant. Il porte le nom d’Olma Siben. Nous échangeons quelques objets magiques
en notre possession contre d'autres, compensant parfois avec un peu d'or.

Un peu plus tard je suis allée seule au temple de Mélora pour y déposer des plantes en
pots et des fruits. Je tiens a me faire pardonner auprés de ma déesse. Le temple en question
est assez grand. Une bonne partie est a ciel ouvert avec un bassin d'eau au centre.

Dans le petit sanctuaire situé au fond du temple, je croise la prétresse qui s'occupe des
lieux ; Coraline Feuilledautomne. Je la connais assez bien. C'est une elfe qui vient du sud. Elle
n'est ni lié au clan des Hautes-Terres ni a celui de I'Arbre Gris.

Nous discutons un peu ensemble et elle m'informe que des forestiers souhaiteraient faire
I'acquisition de loups provenant de mon chenil. Je n'ai malheureusement plus trop le temps
de m'en occuper. Halan s'occupe de le faire tourner en mon absence. Nous reparlerons de
cette histoire un autre jour.



Foirail de la semaine tierce de Venteuse

En fin d'apres-midi, aprés un bref passage chez Glintharion pour me préparer, nous allons
tous a la Maison Haute. Nous y avons été invités pour rencontrer le seigneur Casquedargent.

Nous sommes guidés jusqu'a la salle d'audiences ol plusieurs personnes attendent déja
d'étre recues. Aux cotés du seigneur se trouve le sénéchal, un nain a la longue barbe tressé,
Swenson Guéring, un jeune guerrier du nom de Ladislav Blerinca. C'est le secrétaire
particulier du seigneur et probablement son futur beau-fils. Il y a aussi un vieil humain,
Karam Aberdam, le premier conseiller de Lazlo Casquedargent.

Apres plusieurs dizaines de minutes d'attente nous sommes recus par le seigneur qui va
nous remercier des actions menées a Bordecombe. Tout cela est trés formel et les
applaudissements des gens présents sont a l'image de cette cérémonie. Nous nous
rasseyons ensuite, jusqu'a ce qu'un serviteur vienne nous chercher pour nous conduire a un
petit salon privé.

Les quatre personnes de la Maison Haute présentes dans la salle d'audiences viennent
nous y rejoindre quelques temps aprés. C'est la que Karam nous remet 800 P.O. a chacun et
nous remercie encore une fois. Dans une ambiance moins guindée que précédemment,
Lazlo, le seigneur de la Maison Haute, nous dit étre a la recherche de personnes pour
protéger le corridor forestier entre le lac et les Hautes-Terres. Il nous donne rendez-vous
demain pour déjeuner avec lui et rediscuter de tout cela.

Nous allons dans un des petits salons privés dans le bordel de Glintharion pour discuter
tous ensemble de notre réle futur avec la Maison Haute.

Jourdieu de la semaine tierce de Venteuse

Nous allons déjeuner a la Maison Haute. Le maitre des lieux vient nous accueillir avec ses
conseillers, ainsi que son fils, Silam. Glintharion va trouver le moyen de se faire remarquer
en prenant Silam dans ses bras, et ce dernier va lui rouler un patin... Les conversations du
repas vont tourner autours des histoires de la cité.

Ce n'est qu'apres le repas que le seigneur va aborder le probleme des gnolls. Nous lui
affirmons que nous sommes préts a aider Sérafina a se débarrasser de ce probléme. Il nous
recommande de rejoindre le Loup Gris, Dégh Hoston, pour joindre nos efforts aux siens. |l
nous indique ol nous pourrons le trouver dans le corridor forestier.

Premier gnoll
Jourdieu de la semaine tierce de Venteuse

Apres le déjeuner, Glntharion et moi allons vendre quelques objets en ville. Nous
devrons certainement aller voir la maison Anders pour revendre les quelques objets d'art en
notre possession. Je suis un peu pressée par le temps, aussi passons nous d'abord par le
temple de Mélora pour assister a la cérémonie. Une cérémonie bien trop civilisée a mon



go(t, et visiblement au go(t de Glintharion qui a semblé s'y ennuyer.
Nous filons ensuite a la maison Anders pour revendre quelques statuettes.

Feulard de la semaine tierce de Venteuse

Journée tranquille. Je vais acheter un sac de graines magiques au Bazar du Bizarre.

Branle de la semaine quarte de Venteuse

Nous quittons Sérafina pour nous mettre en route vers le corridor forestier et le lieu ou
doit se trouver le Loup Gris.

Jourdieu de la semaine quarte de Venteuse

Nous arrivons au pied d'un grand bloc de granite qui jaillit de la forét. C'est la que nous
devrions rencontrés le Loup Gris. La nuit est tombée quand nous arrivons sur place et une
grande forme se découpe sur le fond orangé d'un feu de camp. Nous nous rapprochons sans
trop de discrétion.

Le type dit alors a haute voix qu'il nous attendait. |l se présente, sans se retourner, sous le
nom de Dagnir. Ce n’est donc pas le Loup Gris. Puis il nous demande de ne pas sortir les
armes... il est vraiment bizarre ce type. C'est alors qu'il se retourner vers nous et enléeve sa
capuche... c'est une saloperie de gnoll.

Je m'installe bien loin de lui. Il nous raconte alors son histoire et pourquoi il trague ceux
de son espeéce. Il nous raconte faire partie d'un clan qui a été décimé par les gnolls et les
démons car son clan avait refusé d'obéir aux démons et a Yeenoghu, la sale divinité des
gnolls.

Rencontre avec le Loup Gris
Jourdieu de la semaine quarte de Venteuse

Un peu plus tard je vais me laver dans un ruisseau non loin, avant de m'enduire le corps
de peinture et de mener un rituel pour ma divinité. Je compte bien reprendre les anciens
rituels sauvages de mon peuple pour adresser mes remerciements... et probablement mes
excuses... a Mailikki. Mais je n'ai pas encore réunit tous les éléments pour m'acquitter
correctement de cette tache et il me faut inventer (au moins en partie) des rituels propres a
ma divinité.

Feulard de la semaine quarte de Venteuse

Le Loup Gris arrive en début d'apres-midi. C'est un solide humain aux cheveux courts. |
porte deux lames a la ceinture. Nous nous présentons et nous l'informons que nous sommes
la pour lui préter main forte. Il veut nous déployer dans une zone dangereuse, mais pas
forcément a cause des gnolls. Il veut nous envoyer dans une zone ou régnaient autrefois



d'anciens cultes, et peut-étre méme une puissance naturelle, une puissance dont l'aide, ou
en tous cas l'assurance de ne pas se la mettre a dos, pourrait étre bien utile. Les gnolls
tenteraient d'aller dans cette zone eux aussi. Peut-étre pour y retrouver les traces de cultes
hérétiques qui y avaient trouvé refuge autrefois. Le Loup Gris nous raconte que de vieilles
légendes parlent de Dames Vertes qui serait présente dans le coin.

C'est tres peu de temps aprés son arrivée que nous quittons les lieux pour nous diriger
vers le nord, vers la zone ou le Loup Gris souhaite que nous allions.

Conviction retrouvée

Je compte renouer avec les rituels sauvages de mon peuple pour prouver a ma déesse
mon attachement a elle, mais aussi pour retrouver les sensations intenses que j'ai éprouvé
lorsque je les pratiquais parmi les miens. Mais je dois adapter les rituels a ma divinité.

Les rituels seront pratiqués a chaque Jourdieu. Durant la journée des rituels le ritualiste
doit étre nu, ou adopter une tenue tres légére, pour étre tel que la Nature I'a fait.

Le 3-4-5 Malateste a lieu la Féte de |'Hiver, le 3-4-5 Peregel la Féte du Printemps, le 3-4-5
Eauprofonde la Féte de I'Eté et le 3-4-5 Venteuse celle de I'Automne.

Réjouissance : 5 jourdieu

Le 5 Jourdieu auront lieu les rituels de Réjouissance, célébrant ainsi le début de
chaque mois. Cette journée est consacrée a la célébration de la nature et de la vie,
de la générosité de l'espace naturel.

Matin : Aprés une peinture riche en couleurs posée sur le corps, petit déjeuner copieux
(de fruits et de céréales en général) accompagnés de boissons alcoolisées ou fruitées.

Les couleurs sont les symboles de la diversité de la vie engendrée par la Nature et le petit
déjeuner sous les rayons de |'aube, la générosité de celle-ci.

Journée : La journée est consacrée aux soins des animaux et a I'entretien des plantes. Des
graines sont semées autant que possible, des arbustes mis en terre.

Cette journée rappelle aux peuples la nécessité d'entretenir les espaces naturels qui les
font vivre et de conserver le lien qui les unit a la terre.

Soir : Des danses sont entamées, des danses énergiques et dénudées pour sentir
pleinement la nature et faire ressentir sa ferveur a I'espace qui nous entoure. Des drogues
hallucinogénes sont consommées et des exercices physiques sont consacrés pour créer des
liens avec les esprits-animaux. On imite souvent un grand prédateur. A chaque Réjouissance
un animal différent est imité.

On célébre ici la puissance de la Nature, sa grande force a laquelle les hommes se
confrontent et aspirent. Le ritualiste célebre aussi son lien avec les animaux.

Naissance : 13 jourdieu




Le 13 Jourdieu auront lieu les rituels de Naissance, célébrant le début de la vie,
I'éveil au monde et a la nature.

Matin : Apres une peinture rituelle du ventre et un peu du visage (surtout autours des
yeux), la matinée est une période de repos. Le corps doit étre sain de toutes drogues (une
période de non consommation de drogues ou d'alcools précede donc souvent cette
journée).

La matinée de cette journée représente la naissance de I'étre sortant du ventre de sa
mere et ouvrant ses yeux sur le monde. Le repos représente la période ou I'étre n'est encore
qu'un nourrisson.

Journée : Pendant la journée, le ritualiste est invité a se consacrer a un apprentissage,
trés souvent en rapport avec la Nature ou en lien avec elle. Il doit chercher a apprendre
guelque chose, en suivant les enseignements de quelqu'un d'autre le plus souvent possible.

Cela symbolise I'éveil au monde, étape durant laquelle l'individu apprend a connaitre le
monde pour, plus tard, vivre par lui-méme dans un environnement dont il aura compris les
enjeux.

Soir : Le soir le ritualiste est invité a consommer de l'alcool et des drogues
aphrodisiaques. Il entame ensuite des danses sensuelles, des jeux érotiques.

Cette étape de la journée symbolise |'éveil du corps a I'dge adulte.

Existence : 21 jourdieu

Le 21 Jourdieu auront lieu les rituels de Existence, journée de célébration de la
vie. Cette journée représente aussi les diverses étapes de la vie de I'adulte.

Matin : Peinture rituelle sur I'ensemble du corps dans des couleurs vives (les couleurs
privilégiées sont souvent le rouge, I'orange et le jaune ; le vert est une couleur tres utilisée
aussi comme lien entre les différentes couleurs, symbolisant ainsi l'unité engendrée par la
Nature). Le matin le ritualiste consomme des drogues stimulantes et consacre ce temps a la
chasse. Une partie de I'animal (souvent ce qui ne sera pas consommé) doit étre laissée sur
les lieux méme ou I'animal est abattu.

L'individu porte sur lui les couleurs de la vie. Des couleurs qui symbolisent son énergie, sa
jeunesse et la flamme de la vie qui I'anime. La chasse est un moment ou le ritualiste préléve
ce dont il a besoin dans la Nature. Laisser une partie de I'animal évoque le partage entre la
Nature et celui qui jouit de ses bienfaits.

Midi : Un grand repas est organisé le midi. Méme ceux qui ne participent pas au rituel
sont invités et le ritualiste est méme encouragé a inviter des gens a son repas. Ce repas
symbolise le partage des bienfaits de la Nature.

Journée : Activités sportives intenses. Avant la soirée le ritualiste se lave, il enléve ses
peintures rituelles et enduit son corps d'un baume protecteur ou d'une huile pour le corps.

La journée le ritualiste prend pleine conscience de son corps et de l'importance d'en



prendre soin.

Soir : Aprés un repas léger le ritualiste est invité a consommer des drogues
aphrodisiaques et stimulantes. Il est invité a s'adonner a des activités sexuelles pendant une
grande partie de la nuit.

Cela symbolise I'union des étres et I'immense fertilité de la Nature.

Crépuscule : 29 jourdieu

Le 29 Jourdieu auront lieu les rituels de Crépuscule, journée de célébration de la
mort et du nouveau cycle qui s'en suit.

Matin : La matinée est consacrée au recueillement. Le ritualiste est invité a énoncer des
prieres en direction des étres disparus. A la fin de la matinée le ritualiste s'enduit le corps de
peintures rituelles. Les seules couleurs autorisées sont le noir et le blanc.

La Nature ne se souvient pas des étre éphémeéres qui passent a travers elle, mais les étres
doivent se souvenir des étres qu'ils ont aimé durant la vie, des étres avec lesquels ils ont
partagé des sentiments.

Journée : Consommation de drogues. Exercices de méditation. Repos pour accéder a des
réves.

Par cette consommation de drogues le ritualiste tente d'accéder a un monde spirituel. Il
tente de se retrouver seul et de comprendre l'univers invisible qui I'entoure. Il entre en
harmonie avec la Nature pour ne faire qu'un avec elle et voyager par I'esprit comme le vent
souffle dans I'air, pour sentir le monde comme la vague parcourt le sable, pour voir au-dela
de son étre I'essence méme de la vie.

Soir : Le soir est consacré a des danses (souvent avec une grande consommation de
drogues pour entrer dans un état second de conscience). Le ritualiste prononce des paroles a
I'adresse de ceux qui sont morts et qui furent ses alliés, et a la Nature qui I'a vu naitre et qui
le verra mourir. Puis vers minuit, il change de peintures corporelles, qui passent du noir et
blanc au rouge. Il consomme des drogues stimulantes. Il entame des danses trés énergiques
et sensuelles, symbolisant la procréation. Il s'effondre souvent de fatigue dans la nuit.

Le matin suivant il doit planter des graines, symbole du nouveau cycle qui va commencer.

Grulak, gardien de chemins a 6 P.O.
Branle de la semaine prime de Virechaud

Nous pénétrons dans une partie boisée bien plus sombre et plus ancienne que jusqu'a
maintenant. La nuit tombe doucement alors que nous avangons difficilement sur un ancien
sentier.

Tout d'un coup mon loup renifle I'air et je sens une certaine inquiétude émaner de lui. Je
regarde tout autour et je finis par apercevoir deux gros loups gris qui nous suivent. Mais j'ai
beaucoup de mal a croire qu'ils sont des loups vu la maniere dont ils se comportent.

D'un coup, Glintharion et moi plongeons dans la dense végétation forestiere pour nous y



dissimuler. Les deux gros loups nous chargent alors. En arrivant au contact l'un d'eux se
transforme en une sorte d'homme-loup, on dirait presque un lycanthrope. Tout comme
cette race leurs blessures se referment petit a petit. Je percois surtout quelque chose
d'étrange dans leur comportement et demande a mes compagnons de les garder en vie.

L'un des loups finit par tomber. Il redevient presque humain, sauf sa téte qui reste celle
d'un loup. Je me jette dessus pour la ligoter. L'autre sera maitrisée de la méme maniere par
le nain et le mage.

La nuit est désormais tombée et nous avons deux créatures inconscientes sur les bras.
Elles ont une haleine avec une légére odeur herbacée. Glintharion pense qu'il s'agit de
drogues. Nous montons un camp non loin du lieu du combat.

C'est alors que je tente d'identifier les produits qui ont permis de droguer les deux
créatures. |l s'agit de produits hallucinogénes mais j'ai beaucoup de mal a les définir
clairement. Durant la nuit nos deux captifs vont étre pris de tremblements.

Brasier de la semaine prime de Virechaud

Le lendemain matin je vais chercher quelques plantes potentiellement utiles. Gintharion
a construit un brancard pour trimballer les deux hommes-loups. Nous reprenons la route
vers le nord.

Soudain, alors que nous sommes sur un sentier, une grosse voix s'adresse a nous. Le type
doit étre caché dans les arbustes qui bordent la route. La voix en question nous ordonne de
faire halte. Nous nous arrétons. Un gros type de prés de deux meétres vingt surgit alors et se
plante au centre du sentier. Un autre, plus jeune, qui semble étre son fils ou quelque chose
du genre, vient faire la quéte et réclame 6 P.O. pour le passage. Gilintharion lui donne cette
somme.

Le gros bonhomme se présente ensuite sous le nom de Grulak. On le suit jusqu'a sa
maison, une petite cabane adossée contre une falaise a quelques centaines de metres de
I'endroit ol nous avons été stoppés.

Chez lui Grulak nous parle alors un peu de la région en nous offrant a manger et a boire. Il
nous informe qu'il n'y a plus de marchand sur les routes depuis la route de la cité de Cyr.

Puis nous le questionnons un peu sur les hommes-loups. lls seraient, selon lui, des gens
maudits résidant dans un temple de la forét, non loin de I'une des rivieres. A une vingtaine
de kilometres il y aurait un village maudit a cause d'une divinité maléfique. L'endroit
grouillerait de morts-vivants. Quand je l'interroge sur les Dames Vertes il m'affirme qu'elles
seraient vers le centre de la forét.

J'observe un peu sa baraque et je comprends tres vite qu'il vit entierement des produits
de la forét. Il fabrique une trés bonne biére et il a de nombreuses jolies peaux, que son fils
part vendre de temps en temps en ville. Je lui achéte pour une quinzaine de P.O. un joli lot
de peaux de vison. Dans la soirée je commence a travailler ces peaux pour en faire ma future
tenue rituelle.



Clairiere des Dames Vertes
Lune de la semaine prime de Virechaud

Le lendemain les deux hommes-loups sont encore plus mal que la veille. Nous avancons
dans les bois pour atteindre un bras de riviere en milieu de journée. Vers l'est certaines
pierres sont marquées, des choses pendues dans les arbres. Il s'agit s(irement du territoire
des Dames Vertes.

Nous pénétrons dans leur domaine en longeant le cours d'eau vers la confluence des deux
bras vers la riviere principale. La zone est trés sauvage. De nombreuses plantes, notamment
des plantes rares, poussent sans difficulté.

Alors que nous avangons depuis une trentaine de minutes nous apercevons une femme
accompagnée d'une meute de loups, des loups bruns et des loups sanguinaires. Elle est
vétue d'une robe de tissu aux reflets verts. Des sortes d'anneaux végétaux poussent sur ses
mains. Nous nous approchons d'elle. Elle nous dit que nous sommes dans le territoire de
Dame Eiwyn. Elle va nous guider vers la Dame aprés que nous lui ayons expliqué que nous
venons pour trouver un remede pour les deux hommes-loups que nous transportons.

Sur le chemin j'apercois un gros loup sanguinaire s'approcher de mon loup pour lui
montrer sa supériorité mais il finit par baisser la queue et s'enfuir. Yumi s'enorgueillit de
cette "victoire". Je sens aussi que |'endroit est tres marqué par la Féérie.

Nous finissons par arriver dans une clairiere au centre de laquelle se trouve un immense
chéne. A ses pieds se trouvent trois jeunes femmes. Une tres belle femme finit par arriver.
C'est une humaine avec des lianes qui lui poussent le long des membres. Une orchidée lui
pousse dans les cheveux. Elle s'avance vers nous.

Du coin de I'ceil j'apergois Glintharion qui matte les jeunes femmes assises sur 'herbe,
sous le chéne.

Lune de la semaine prime de Virechaud

Nous commengons a discuter avec Dame Eiwyn des hommes-loups. Elle les identifie
comme étant les prétres maudits du temple situé a une journée de la. lls seraient des
prétres d'Avandra, maudits par leur déesse pour avoir refuser refuge a un voyageur, un
voyageur qui était la déesse elle-méme. Elle nous dit avoir besoin de certaines plantes pour
concocter un remeéde pour les soigner.

La discussion s'oriente ensuite sur les autres problémes qui troublent la quiétude de cette
forét. Elle nous dit que deux groupes de gnolls avancent dans la forét.

Puis elle nous parle d'un « seigneur qui ne respire pas », un aspect mineur de Vecna. Le
culte serait originaire du village transformé en morts-vivants dont Grulak nous a déja parlé.

Il'y aurait aussi un dragon vert dans le nord de la forét. Il éleve des lézards trés venimeux
qu'il lache dans la forét pour nuire a tous ses habitants.

Nous sommes étonnés de voir que Dame Eiwyn ne se lance pas dans la bataille pour
détruire ces problémes qui rongent son domaine, mais elle finit par nous avouer que son
pouvoir lui a été dérobé il y a bien longtemps. Retrouver le Coeur de la Forét -un objet fait de



bois- lui permettrait de retrouver ses pouvoirs.
A la fin de notre discussion, elle nous désigne une clairiere proche ol nous pourrons
passer la nuit. Je continue de préparer ma tenue rituelle.

Les prémices du pardon divin
Foirail de la semaine prime de Virechaud

La dirigeante des Dames Vertes nous informe qu'elle a trouvé un reméde pour guérir les
hommes-loups, cependant elle a besoin d'une plante rare qui pousse a l'est a I'entrée des
cavernes présentes la-bas. Une des filles de Dame Eiwyn nous fera traverser la riviere. Elle va
nous faire un passage a travers les arbres pour que nous puissions traverser sans encombre.

Quelques temps aprés le franchissement de la riviére nous arrivons dans une zone bien
plus escarpée. Je repére une grotte ol je commence a récolter quelques plantes. Je finis par
repérer une grotte devant laquelle se trouve un gros tas de plantes. Mais devant il y a aussi
une sorte de gros ours avec une téte d'oiseau.

Nous attaquons cette abomination. Un autre se joint au combat ainsi qu'un individu plus
jeune. A la fin du combat je récupére les plantes, un peu de cuir des créatures et leurs plus
belles plumes. Puis nous retournons au bosquet des Dames Vertes.

Jourdieu de la semaine prime de Virechaud

Ce matin Dame Eiwyn nous ameéne un sirop pour les hommes-loups. Elle fait le test sur
nos deux captifs. Durant quelques moments il ne se passe rien du tout puis d'un coup ils se
transforment en humains relativement agés et tombent presque aussitét en poussiére. lls
murmurent un « merci » avant de disparaitre. Leurs ames ont été libérées. Pour les autres
du temple il va falloir ruser pour leurs faire boire le sirop.

Jourdieu de la semaine prime de Virechaud

Je file a la riviere pour me mettre de la peinture sur le corps. J'ai enfilé ma tenue rituelle
en vison pour |'occasion, méme si elle n'est pas tout a fait terminée. Le nain ronchonne au
campement, prétextant devoir faire au plus vite, mais j'ai surtout l'impression qu'il
n'apprécie par ma nouvelle ferveur envers ma déesse.

J'avoue que ce changement me trouble aussi. La douloureuse période que j'ai vécu, il y a
peu, doit beaucoup jouer dans cet enthousiasme soudain a renouer avec les cultes de la
nature de mon peuple. L'aventure avec Glintharion n'est pas étrangére a tout cela. Elle m'a
rappelé qu'il fallait des fois faire le premier pas vers quelgu'un, pour qu'une relation débute.

D'ailleurs vu les regards que Giintharion jette sur moi, il semble plutét ravi de la situation,
bien que cela soit plus di a l'aspect dénudée de ma tenue qu'au réel contenu des rituels
effectués. Mais bon je le connaissais avant de me mettre avec lui, si je n'avais pas accepté ce
gu'il est je ne me serai pas offerte a lui.



Ensuite nous remontons la riviere vers le temple. En milieu d'aprés-midi nous entendons
un rire sinistre lointain qui provient de I'ouest. Ce sont les gnolls. Heureusement pour nous
ils sont encore bien loin.

En fin d'aprés-midi, a travers une trouée dans les arbres, nous apercevons un batiment de
pierres construit sur une colline. Trés certainement le temple d'Avandra. Il y a un puits pres
du temple. A la nuit tombée nous voyons des hommes-loups venir au puits pour se servir en
eau. Nous commencons a prévoir un plan pour le lendemain afin de leurs administrer le
sirop concocté par Dame Eiwyn.

Je m'éclipse un peu pour tenter de trouver quelques plantes hallucinogénes. Mais je n'en
trouve pas. Il faudra que je prévoie plus de matériel pour mes jours de rituels avant de partir
en aventures. Je m'adonne quand méme aux danses rituelles. De retour dans la tente
Gilntharion me fait toute une histoire a propos de la peinture rituelle.

Du coup je vais dormir dehors... Il pourrait étre bon a I'avenir, pour des raisons de
commodité, que j'enleve la peinture avant d'aller me coucher, et peut-étre prévoir des
peintures qui tiennent mieux au corps. Je vais donc rajouter une étape a la fin des rituels :
enlever la peinture avant d'aller dormir et passer de I'huile nourrissante sur le corps car il est
vrai que la peinture m'a bien asséché la peau.

Rencontre avec I’avatar d’'une déesse
Feulard de la semaine prime de Virechaud

Au matin Guntharion se glisse un peu avant I'aube pour déposer le remede dans le seau
du puits. Alors qu'il redescend vers notre position, de nouveaux rires de gnolls retentissent...
assez pres de nous cette fois. Nous attendons que les types du temple sortent. Un
homme-loup finit par sortir pour prendre de I'eau au puits. Nous attendons une quinzaine de
minutes avant d'aller nous aventurer dans le temple. Il est désert.

Tout d'un coup une femme aux cheveux blonds se trouve a l'intérieur de I'édifice. Quand
je m'approche d'elle je sens une forte puissance divine en elle. Il s'agit d'un avatar divin
d'Avandra. Elle est venue donner le repos a ses prétres maudits. Une certaine sérénité s'est
installée dans le temple.

L'avatar d'Avandra nous dit qu'un groupe de gnolls arrive vers nous, perdus par les routes.
L'autre groupe présent dans les bois sera a notre portée quand nous le désirerons. En
attendant il tournera en rond sans jamais trouver un moyen de se sortir de la terrible
situation dans laquelle il se trouve.

Guntharion interroge la présence divine sur le Coeur de Bois, le cceur de Dame Eiwyn. Il
serait au nord, vers l'est de la riviere. La femme nous quitte alors.

Feulard de la semaine prime de Virechaud

Nous attendons un cliquetis. Nous finissons par repérer I'endroit d'ou le bruit a émané.
Un passage s'est ouvert dans une piéce bien conservée.



Dans la petite piece ainsi révélée se trouve une table avec un coffre en bois et sur un coté
de la table quatre batons de marche alignés. Au fond de la piéce se trouve un beau symbole
d'Avandra gravé sur le mur. A l'intérieur du coffret se trouve 100 P.O., les batons sont
magiques et nous permettrons de voyager avec plus d'aisance.

Puis tout d'un coup des ricanements sauvages arrivent jusqu'a nos oreilles. Les gnollls
sont a la riviere et commencent a escalader la colline. Saloperies de créatures. Elles sont
accueillies par nos projectiles et nos sorts.

Nous arrivons a les vaincre en utilisant les murs du temple a notre profit. Deux ont tout
de méme réussi a s'enfuir. Je les pourchasse. Pas question de les laisser fuir. Glintharion s'est
élancé sur mes pas. Nous finissons par les bloquer contre une paroi rocheuse. Nous les tuons
puis nous revenons vers le temple dans la soirée.

Nature malade
Clos de la semaine prime de Virechaud

Au matin, pendant le petit-déjeuner, nous discutons de notre prochaine destination.
Gilntharion, par je ne sais plus quel moyen, arrive a faire dériver la conservation sur
« I'exclusivité » de nos relations charnelles. Je n'ai pas franchement envie d'aborder ce sujet
devant le nain et le magicien, je réplique donc a Giintharion que j'ai déja répondu a ce sujet
-bon sGrement de maniere sous-entendue-. Il n'est pas convaincu. Je lui glisse alors que je
développerai de maniére claire sur le sujet au cours d'un moment plus intime.

Puis nous revenons enfin vers notre sujet premier. Nous décidons de nous diriger vers le
nord-est dans le but de trouver le coeur de Dame Eiwyn.

D'apres la carte le voyage vers la zone en question n'aurait di nous demander qu'une
journée, mais la traversée de la forét est plus compliquée que prévue. Nous faisons maints
détours. Au soir nous sommes non loin de la riviere. Alors que le camp est installé des
ricanements de gnolls troublent notre tranquillité.

Halte de la semaine prime de Virechaud

Dans la matinée nous arrivons a la riviere. Elle ne fait pas loin d'une quarantaine de
meétres de largeur. Glintharion se met a poil pour traverser. Quel frimeur ! Mais bon ce n'est
pas déplaisant de mater ses jolies fesses pendant qu'il créé un systéme de cordes pour faire
passer notre équipement. Nous allons mettre un bon moment pour faire traverser notre
équipement.

De l'autre c6té de la rive, mes compagnons me font remarquer que les bois sont plus
étranges et plus sombres, alors méme que moi j’étais toujours fixée sur le corps dénudé de
mon amant et que je lui proposais un massage dans la soirée. Une fois ma prudence
retrouvée je remarque que les arbres ont un aspect maladif. Il regne ici une atmosphére
malsaine. Nous avangons avec prudence.



L’antre de Chelobe
Halte de la semaine prime de Virechaud

Soudain des branches craquent dans la forét. D'énormes mantes religieuses apparaissent
et se ruent vers nous. L'une d'elles est une Porte-faux, bien plus imposante et dangereuse
gue ses congéneéres. Elle posséde deux énormes faux a la place des pattes et son armure
naturelle est bien plus résistante aux coups. Une gigantesque toile d'araignée occupe une
partie de la zone du combat. Nous I'évitons soigneusement.

A la fin du combat, alors que Yumi se dégage de I'étreinte d'une mante que je viens
d'abattre, des centaines de petites araignées se rassemblent sur la toile. Elles forment une
sorte de rideau avec leurs corps. La forme d'une immense araignée se dessine. Elle passe son
immense téte puis repart dans son repaire.

Quelques instants plus tard, derriére le rideau, une silhouette humanoide avance et finit
par le traverser. La créature, composée de milliers d'araignées, glissent vers nous, une main
en l'air en signe de paix. Elle s'arréte a une dizaine de métres de nous et nous appelle
« envoyés de la Dame ». Elle est bien au courant des événements cette chose.

Elle nous dit que sa maitresse souhaite nous rencontrer. Sa maitresse serait la « grande
Chélobe ». L'émissaire veut que nous le suivions dans l'immense toile pour discuter avec
Chélobe.

Alors que Caur et Gintharion se laissent séduire par l'idée, je commence a protester
énergiqguement contre une telle imprudence. Une partie des araignées constituant la
créature finissent par rentrer dans le repaire entoilé et reviennent une ou deux minutes plus
tard. La créature annonce que son maitre va nous confier trois « otages », « ses filles », en
guise de bonne volonté.

Quel piege grotesque ! Bien un truc d'araignées ¢a. Mais Glintharion et Caur se décident a
accepter |'offre. Quels fous ! Moi et Melvin nous garderons les trois grosses araignées, les
fameux otages confiés par Chélobe. Je n'approuve pas la tournure que prend cette histoire.

Pres de trente minutes plus tard nos deux amis finissent par ressortir indemnes. Je
réprimande Glintharion par un regard dur, mais ce n'est que pour cacher le vif soulagement
qui me gagne a cet instant. Nos compagnons ne souhaitent pas tout nous expliquer pour le
moment.

Ce n'est que le soir, alors que nous avons descendu la riviére pour traverser au niveau du
bosquet de la Dame, qu'ils passent enfin aux explications. lls ont rencontré Chélobe, une
gigantesque araignée. Cette derniére a insisté, auprés de Gintharion et de Caur, que les
araignées souhaitaient vivre. Elles se seraient éveillées a une certaine forme d'intelligence.

Toutes ces araignées auraient été engendrées par la Racine Ancienne, une entité
responsable du vol du coeur de bois. Selon Chélobe les araignées souhaitent se soumettre
aux Dames Vertes. Mais avant de nous guider vers la Racine Ancienne, elles veulent la parole
de la Dame qu'elles ne seront pas détruites.

Le soir, sous la tente, alors que je masse le dos de Glintharion avec de I'huile parfumée,
j'entame une discussion avec lui a propos du sujet qui semble tant l'inquiéter : notre



« exclusivité » sexuelle. C'est avec pas mal d'appréhension que je m'engage sur ce nouveau
terrain. J'espére juste que Glntharion ne va pas passer son temps a fuir les questions,
comme il le fait d'habitude dés que je tente d'évoquer notre relation.

Une relation assumée
Halte de la semaine prime de Virechaud

Je suis installée nue sur le dos de Gilntharion. Je lui masse le dos. Comme promis
j'entame la conversation sur le délicat sujet de « I'exclusivité sexuelle ». Je suis assez mal a
I'aise mais je sais que Glintharion attend avec impatience de clarifier le sujet. Au bout d'un
moment je finis par me lancer.

J'évoque l'avoir connu alors que j'étais au courant du fait qu'il aimait prendre du plaisir
avec de multiples partenaires, de son c6té coureur de jupons. Je lui dis que je ne suis pas le
genre de femme a vouloir lancer un coup de baguette magique pour transformer leur amant
en un autre homme.

Du coup je lui dis que j'accepte qu'il ait des relations charnelles avec d'autres femmes.
Cependant je n'ai pas envie qu'il fasse ¢a dans son coin et quand il sera lassé, reviendra
baiser avec moi. C'est avec une grande géne que je lui avoue vouloir partager ces moments
avec lui, d'étre avec lui dans ses parties de jambes en ['air.

Mais il est clair que je suis tres classique. Pour moi les relations que j'ai eues se limitaient
a un homme et une femme. Je ne serai donc pas entreprenante dans un premier temps pour
des instants érotiques ou de sexe a plusieurs et j'attends que Glintharion y aille doucement
avec moi.

Je suis agréablement surprise quand il m'interroge sur la maniére dont il pourra me
demander discretement si la situation me convient ou non. Je croyais qu'il se prendrait d'une
joie telle a I'annonce de ma décision qu'il m'oublierait. Mais ¢a n'est pas le cas. Alors que je
lui annonce qu'il va pouvoir exercer ses fantasmes avec moi, il se préoccupe déja de savoir si
j'v prendrai aussi plaisir. Glintharion n'est pas aussi immature finalement. Je me sens
rassurée et je ferai tout pour que notre relation dure et soit satisfaisante pour nous deux.

Je crois que je vais finir par vraiment tomber amoureuse de lui.

Départ pour la Racine Ancienne
Branle semaine seconde de Virechaud

Une jeune femme sort des bois alors que nous sommes en train de déjeuner.

Une heure plus tard nous sommes aupres de la Dame. Nous lui expliquons ['histoire de
Chélobe et les conditions que l'araignée géante pose en échange de nous conduire a la
Racine Ancienne.

Dame Eiwyn nous confie trois de ses filles pour que nous les conduisions a Chélobe afin
gu'elles puissent juger de la bonne foi de la monstruosité arachnide. En moins d'une journée
nous remontons jusqu'a l'antre de I'immense araignée.

A la nuit tombée les trois filles ressortent. Elles nous annoncent qu'une entente a été



conclue. Chélobe dépéchera une de ses filles pour nous guider vers le Cceur. Les filles de
Dame Eiwyn nous quittent dans la nuit.

Brasier semaine seconde de Virechaud

Nous avancons vers la Racine Ancienne guidés par une des filles de Chélobe. L'avancée
est difficile et nous prenons nombre de détours. Mais alors que nous avancons avec
prudence trois créatures nous tombent dessus. Elles surgissent du terrain semi-marécageux
sur lequel nous avancons. Les créatures en question sont deux immondes ours-hiboux
nécrosés et écorchés, I'autre est une sorte de chose informe munie de nombreux tentacules.

Mes attaques sont relativement inefficaces contre ces monstres et j'espére que de telles
choses ne seront pas les uniques gardiennes de la Racine Ancienne.

Terrains difficiles
Brasier semaine seconde de Virechaud

Apres la fuite de deux créatures nous avangons jusqu'a une zone trés marécageuse. Pour
éviter de faire un long détour nous décidons de la franchir. Au bout d'un moment deux
oiseaux étranges finissent par voler au-dessus de nous. lls ont des jabots rouges, des dents
et un troisieme ceil au milieu du front.

Alors que Guntharion lance des cailloux pour tester le terrain, Melvin utilise son baton
pour s'assurer de ne pas tomber dans un trou d'eau ou de boue. Caur tente d'intimider les
oiseaux mais cela reste assez inefficace. Quand Guntharion essaie a son tour, les oiseaux
sont tellement furieux qu'ils I'attaquent.

Je saisi Yumi dans mes bras afin d'avancer plus vite. L'araignée s'est réfugiée derriere moi
mais pas question que je I'aide. Elle finie par se réfugier dans les bras de Caur. La nuit nous
surprend alors que nous sommes encore dans les marais. Nous allons devoir y dormir.

Lune semaine seconde de Virechaud

Dans la matinée, I'araignée peu rassurée nous a perdus. Mes compagnons me forcent a
rassurer la bestiole. Elle me regarde d'un air craintif. Des vagues de sentiments positifs
m'envahissent au moment ol je pose ma main sur ses poils soyeux. L'araignée repart, calme,
comme moi.

Aprés quelques heures le terrain se fait plus rocailleux et présente plus de reliefs.
D'anciens glissements de terrain semblent avoir modelés le paysage. Nous descendons un
aplomb moussu, mais en posant le pied en bas, le nain passe a travers la mousse et disparait
de notre vue.

Une certaine inquiétude gagne le groupe ... plus aucun signe de vie du nain. Je vais
descendre dans la végétation, consciente qu'un de mes sorts pourra me permettre de
remonter. Glinthation se charge de m'attacher... mais quand j'arrive en bas la corde tombe
juste a c6té de moi.



Je vois trés vite le nain. Il me désigne deux yeux qui flamboient dans le noir. Il s'en
approche. Les deux yeux sont en fait des gemmes incrustées dans une statue. Il s'en empare.
Nous remontons et reprenons notre route. Gltharion s'excuse pour son nceud... mais ca
n'avait rien d'un nceud...

Quelques temps plus tard le terrain a encore changé. Nous escaladons une pente. Le sol
est composé de terre et de roches friables. Tout d'un coup le terrain glisse sous notre
groupe. Nous sommes emportés mais nous arrivons a nous arréter. Melvin et Yumi n'ont pas
été emportés.

L'araignée arrive vers moi... et elle enroule un fil de soie sur mon bras puis elle me tire
vers le haut. Je hurle a Melvin de s'occuper du nain. Glintharion remonte par téléportation.
Puis Melvin et Glintharion finissent par remonter Caur. Je n'ai pas osé remercier I'araignée
mais j'ai peut-étre fait une erreur a son sujet.

Un peu apres nous arrivons sur une créte. L'araignée nous désigne une tache noire dans
la forét. Des buissons épineux se mélent a des arbres a feuilles coupantes. Nous apercevons
aussi de gros insectes. Nous voyons passer un homme-arbre bizarre au loin.

Mystere et cataclysme
Lune semaine seconde de Virechaud

Nous descendons vers la forét. Trés vite un véritable mur végétal se dresse devant nous.
L'araignée qui nous accompagne tisse alors une toile sur I'épais obstacle de branches et de
végétaux divers. Nous passons derriére sans difficulté majeure. Mais derriére s'étend une
vaste étendue putride et nauséabonde.

Alors que nous faisons quelques pas des lianes se rapprochent de nous, mues par une
inhabituelle vie. Gilintharion allume une torche pour les faire reculer, Melvin tente de les
éviter en marchant dessus, Caur lance des coups de fouet pour les éloigner et moi je tente
de les attirer dans ma direction pour faciliter le passage de mes compagnons.

Quelques temps plus tard nous sortons enfin de la zone des lianes animées pour nous
retrouver dans un bayou sombre et maléfique. Nous pataugeons dans une eau immonde.
Des saloperies d'insectes nous mordent et nous piquent. Puis nous regagnons de nouveau
une zone boisée. Dans la zone boisée en question nous découvrons un abri qui a été
construit dans les hauteurs. Nous y grimpons pour y prendre un peu de repos.

Aprés une petite heure de pause nous reprenons le chemin. Celui-ci se fait plus agréable
pendant quelques temps avant de redevenir étrange et dangereux. Notre avancée se fait
désormais sur une cro(te de terre fragile. Une eau acide noie le reste du terrain et chacun
de nos pas se fait avec la plus extréme prudence.

D'autant plus que des geysers d'eau acide jaillissent du sol de temps en temps.
Glntharion se met a calculer le rythme de ceux-ci pour tenter de les éviter au mieux. Le
terrain se fait malheureusement de plus en plus friable. Je tente de trouver de quoi fabriquer
des raquettes mais tout est pourri dans le coin. Il n'y a rien d'utile a portée de mains.



Melvin, qui s'était mis en téte de chercher le passage le plus avantageux en fonction du
rythme des geysers, nous propose un passage. Nous avangons en pressant un peu le pas
avec pour indication les calculs de Melvin. Espérons au moins qu'ils soient bons.

Nous sortons enfin de la zone pleine d'eau acide. Nous nous retrouvons de nouveau au
milieu d'une végétation extrémement dense.

Tout d'un coup un ceil apparait. Je tire une fleche dessus pour I'abattre. Au moment ou
mon projectile touche sa cible une horrible douleur résonne dans ma téte.

Puis I'ceil réapparait quelques secondes plus tard, flottant dans les airs. Il semble étre fait
de métal. Il s'approche de nous. Melvin pense qu'il s'agit de la manifestation d'un puissant
rituel. C'est alors que I'ceil s'ouvre et un objet en tombe. Un rayon lumineux frappe I'ceil et il
disparait.

Gilntharion ramasse I'objet. Il s'agit d'une clef. Sur celle-ci se trouve une étiquette sur
laquelle il est marqué « Cyr ». Cyr est une des cités autour du lac. Mais qu'est ce que cela
signifie exactement ? Nous en apprendrons peut-étre plus tard, en attendant il faut finir ce
pour quoi nous sommes venus dans ces lieux immondes.

Alors que nous continuons nous avancée, un hurlement terrible se fait entendre. Et de
maniere soudaine et brutale une secousse physique et psychique balaie la zone ol nous
nous trouvons. Autour de nous les arbres meurent a grande vitesse, les insectes tombent
tous en méme temps. Nous sommes vidés de notre énergie. Un véritable cataclysme vient
de balayer la région.

Terre de cendres
Lune semaine seconde de Virechaud

La fille de Chélobe n’est plus. Cela m’attriste un peu.

Apres quelques minutes, nous arrivons a reprendre notre souffle et nous continuons
notre avancée.

Le coeur sombre de la forét n'est plus qu'un cratere fumant. Un énorme homme-arbre a
été pulvérisé au centre de celui-ci. Et dans le cratére nous repérons des dizaines et des
dizaines d'ceufs. A l'intérieur des créatures semblent flotter. Nous nous dirigeons vers les
restes de la créature qui était la Racine Ancienne. Mais a I'endroit ou doit se trouver la
gemme il n'y a plus rien. On dirait que quelqu'un, ou quelque chose, nous a devancés.

Nous entreprenons de d'ouvrir un ceuf pour savoir ce qu'il contient. C'est alors que deux
créatures blafardes jaillissent du sol. On dirait des sortes de trolls lunaires. Leur peau est
craquelée de cratéres étranges. Mais ces créatures sont trop puissantes pour les affronter
maintenant alors que nous sommes completement épuisés. Nous fuyons le combat.

En fin de journée nous atteignons le refuge par lequel nous sommes déja passés et nous
nous y installons pour prendre un peu de repos. Autour de nous tout n'est plus que mort. La
désolation a completement modifié le paysage.

Foirail semaine seconde de Virechaud



Nous avons réussi a prendre un peu de repos, malgré le fait d'avoir été réveillés pendant
la nuit par des comeétes qui passaient dans le ciel, et que la terre soit parcourue de multiples
Secousses.

Nous retournons au cratére. Nous y abattons les deux trolls avant de détruire les ceufs
présents sur place. Des sortes de créatures dracomorphes étaient en train de grandir dans
ces ceufs. Aprés nous faisons le chemin inverse. Un silence de mort régne autour de nous.
Plus rien ne vit ici désormais. Puis, alors que la journée avance, le paysage se transforme en
cendres. Tout semble tomber en poussiére.

Jourdieu semaine seconde de Virechaud

Le paysage est devenu minéral. Le marais que nous avons traversé quelques jours
auparavant n'est plus qu'un immense champ de boue. Tout le territoire corrompu n'est plus.

Feulard semaine seconde de Virechaud

Chélobe n'est plus. Et une fois que nous passons la frontiére de la zone corrompue une
impression étrange demeure. La forét semble étrange. Au passage de la riviére, ou une des
Dames devait nous attendre, il n'y a personne.

On entend au loin les aboiements de ces saloperies de gnolls. La forét quant a elle semble
éteinte.

A la clairiere ou se trouvait la Dame, toujours personne. C'est avec horreur que je
découvre une jeune femme qui semble comme figée a l'intérieur d'un arbre.

C'est a ce moment que les gnolls décident de nous attaquer. lls sont presque une
demi-douzaine. Deux d'entre eux sont tres imposants et possedent des griffes renforcées de
métal. Deux autres sont armés d'arcs longs et le dernier possede une série de javelines. Nous
arrivons a vaincre ces sales créatures.

Mais, a peine avons nous eu le temps de reprendre notre souffle, que quelque chose se
précipite sur nous. Un gnoll se rue dans la mélée et balaie tout sur son passage. Melvin se
retrouve a terre en quelques secondes. Heureusement il finit par étre soigné, et au moment
de lancer un projectile magique qui aurait du achever notre adversaire, ce dernier disparait.

Nous allons nous reposer et reprendre la route vers Sérafina. J'espere que la pluie de
cometes n'a pas fait trop de dégats. En tous cas ici la situation est catastrophique.
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Passion naissante

La chose la plus importante a mes yeux en ce moment, c’est I'aventure avec un de mes
compagnons d’aventure, Glintharion, un bel éladrin. Il m’a beaucoup soutenu dans une
période difficile durant laquelle j'ai d( affronter la froideur de la mort, ou plutot de la
non-vie. Je lui ai témoigné mon affection en m’offrant a lui un soir. Mais j’ai été entrainée
par mes sentiments, bien plus que je ne le pensais au départ, et en cette fin d’hiver, apres
avoir partagé de nombreuses fois la chaleur de ses bras et sa tendresse, je suis certaine
d’étre amoureuse de lui. J’avais banni ce sentiment de ma vie suite a une histoire
douloureuse, mais il m’a rattrapé.

Je ne sais pas si Glintharion partage ce sentiment pour moi. Je crois qu’il est tres attaché a
moi. J’espére juste que ce n’est pas juste parce gu’il s’en sent obligé. Je sais qu’il n’est pas
completement satisfait, au moins d’un point de vue sexuel, car je lui avais promis des parties
de jambes en I'air a plusieurs et que nous n’avons pas eu encore I'occasion d’en faire une. Je
lui avais dit, il y a quelques temps, que je ne ferai pas le premier pas dans ce domaine. Mais,
aprés deux mois d’hiver bien occupés, j'ai un peu changé d’avis et je compte lui faire une
grosse surprise le jour du bal.

Je dois dire que vivre des expériences sexuelles de groupe m’angoisse un peu. Ce n’est
pas le fait de coucher avec d’autres femmes, car cela ne me rebute absolument pas. Méme
si je n’ai jamais rien fait avec une autre femme, pas méme un baiser ; I'idée de caresser
d’autres femmes ou méme de lécher un minou ne me met pas plus mal a I'aise que cela.
Guntharion croit parfois que je suis prude mais il n’en est rien, c’est juste que j'ai peur de
mal m’y prendre, de ne pas savoir comment faire.

Et puis ce qui me préoccupe beaucoup c’est de savoir si Glntharion va étre satisfait de
partager tous ses moments sensuels et sexuels avec moi, s’il ne va pas se lasser de moi pour
une autre femme plus jolie ou plus torride. Je ne suis pas franchement du genre jalouse, sauf
pour embéter Gintharion de temps en temps, mais je m’inquiete de plus en plus de lui
plaire et que notre relation le satisfasse autant que moi.

Nouvelles nespaonsabilités et changements

J'ai plein d’envies, de projets et de désirs depuis notre retour a Sérafina. Mais des
sentiments forts et nouveaux viennent un peu semer le désordre en moi. Je vais essayer
d’expliquer les principaux changements survenus dans ma vie depuis cette demi-année qui
vient de passer en compagnie de Gintharion, Melvin et Caur.

Il faut bien avouer que j'étais quelque peu sauvage au début de la formation de notre
petit groupe d’aventurier. Aujourd’hui les choses ont beaucoup changées. Certes je suis
tombée amoureuse de Glintharion, mais je me suis aussi attachée a Melvin et au nain,
malgré son caractére pas toujours commode. Désormais nous formons un groupe soudé. Du
coup les préoccupations et les problemes de mes compagnons ont tendance a tres vite
rejaillir sur moi. Je prends a coeur que chacun d’eux trouve une voie satisfaisante dans



laquelle se développer. Et je ferai mon possible pour les aider a y arriver.

Nous avons tous les quatre de lourdes responsabilités vis-a-vis de Sérafina et de ses
habitants. Il nous faut donc aussi veiller sur ces derniers et travailler a ce que la ville
devienne un havre de paix ou il fait bon vivre, a développer son influence pour la protéger
de la barbarie et la protéger des individus profondément malsains, tels que les membres de
la secte des Lunaires. Tout cela créé en moi une certaine crainte de ne pas étre a la hauteur.

Et puis il y a eu cette épreuve des dieux. J'ai été plongé dans l'existence glaciale et
troublante d’un fantéme. J'en ai beaucoup voulu aux dieux de ce sort que je jugeais cruel,
mais aujourd’hui j'ai peur de les avoir fachés, de les avoir décus. Cette épreuve était certes
douloureuse mais elle a renforcé ma ferveur en I'importance de la vie, elle m’a rapproché
d’une certaine compréhension des dieux et elle m’a offert une formidable histoire avec
Gilntharion. Je redouble donc d’efforts pour monter aux dieux de la nature mon
dévouement envers eux. Je ne sais toujours pas s’ils se soucient vraiment de nous, mais je
I'espére. Je consacrerai donc tous les jourdieu a certains riruels elfiques qui se rapprochent
le plus de ma vision de la vie et de la Nature.

Voici une liste des projets ou changements que je compte faire dans les temps a venir. Je
les ai classés par ordre d’importance a mes yeux et dans I'ordre dans lequel j’envisage de les
initier a défaut de savoir précisément quand chacun d’eux trouvera une conclusion.

Faire évoluer ma relation avec Gintharion afin qu’il s’y retrouve pleinement. Je crois que
cela se débloquera quand je me montrerai plus libertine et que nous ferons I'amour avec
d’autres partenaires. Je souhaite aussi savoir comment Glintharion considére notre relation.
S’y sent-il coincé ? Ou éprouve t-il de réels sentiments pour moi ? Glintharion est assez
immature et il est parfois difficile de cerner ou il se situe dans notre relation.

Je veux reprendre une part active dans mon élevage de loups. J'ai dans I'idée de I'agrandir
et pourquoi pas de faire construire un grand parc pour mes loups plutét qu’un chenil. J'ai
aussi envisagé de faire I'élevage de quelques créatures un peu hors-norme, type griffon ou
chat-volant. Mais je dois me renseigner sur le sujet et déterminer si cela est intéressant. Je
pense qu’un élevage de créatures volantes peut étre un grand avantage si je veux monter un
réseau d’espions trés mobiles.

Je ne sais pas si les dieux sont véritablement fachés contre moi, mais je pense qu’ils
peuvent avoir été décus par mon attitude lors de mon épreuve dans la non-vie. Je vais donc
me consacrer a ériger un temple en hommage aux dieux de la Nature dans le grand parc que
je compte construire. De plus je trouve une nouvelle ferveur a consacrer une bonne partie
de la journée de jourdieu a leurs rendre hommage via des rituels elfiques sauvages. Ces
rituels enchantent Glintharion, parce qu’il y trouve la une nouvelle occasion de me mater
nue, mais du coup, de part I'aspect visuel et vivant de ces moments de culte, je suis slre que
d’autres personnes seraient enclines a s’y livrer, pour des raisons plus mystiques que mon
bel éladrin j'espére.

Mon projet le plus important, en termes d’investissement en temps et en moyens divers,
c’est de monter un des groupes d’informateurs/espions trés mobiles. Il existe déja les
halfelins le grand lac, mais il pourrait étre intéressant d’avoir des individus qui parcourent les



terres sauvages et les villes en quéte d’informations diverses. Avec les capacités je me sens
apte a former des espions « sauvages » tandis qu’il est envisageable de travailler avec
Guntharion pour développer des espions urbains.

Il ne s’agit en fait pas tant de monter un réseau d’espions, mais plutot de former des
groupes capables de se débrouiller aussi bien dans les milieux sauvages que dans les villes,
pour nous rapporter des informations, faire certaines vérifications. Le projet est plus de
créer un réseau de petits groupes d’agents/espions pour se tenir prét a agir. Melvin pourra
srement m’aider pour élaborer des créations magiques autours de la téléportation ou de la
communication a distance.

Les ruines de Sérafina ne sont plus utilisées depuis bien longtemps. J’ai commencé a
racheter certains terrains autour du grand arbre qui s’éleve au centre des ruines. Je suis
persuadée qu’un grand parc a la place de batiments délabrés pourrait étre un moyen
efficace de renouer le lien entre les citadins de Sérafina et la nature. Ce projet sera fort
coliteux, d’autant plus si j'use de magie pour faciliter une poussé rapide de la végétation.

La Forét d’Emeraude, voild un nom qui résonne parfois en moi comme un appel
important. Je n’ai actuellement pas le temps de m’y pencher plus que cela, mais un vieil
oracle elfe m’a affirmé que le médaillon que je porte autour du cou depuis ma naissance est
une clé vers un lieu mystique et féérique, un lieu que les elfes appellent la Forét
d’Emeraude.

Je ne suis pas tres attirée par I'argent mais pour nourrir les divers projets que j'ai en téte
il va falloir trouver divers sources de financement. N’étant pas tres douée pour le sujet il va
falloir que j'’en parle a Glintharion savoir s’il a des idées sur la question, bien qu’il soit déja
de son c6té occupé a financer I'orphelinat. Peut étre y a-t-il un truc a creuser du c6té des
mages et des composantes rares que nous sommes en capacité d’aller chercher. Et puisily a
bien slr mon élevage aussi.

Melvin et le nain veulent s’inscrire plus profondément dans le paysage politique public de
Sérafina. Guntharion et moi avons décidé d’agir d’'une fagon plus neutre, peut-étre plus
dissimulée. Je pense que notre but commun est de faire de Sérafina un havre de paix et une
ville attrayante ou il fait bon vivre.

Roublarde o la beauté fatale

Foirail quarte Malateste

Nous attendons des marchandises importantes pour le bal de Gintharion, mais les
marchands sont bien en retard. Le reste de la journée est plutét tranquille... pour presque
tout le monde.

Jourdieu quarte Malateste

Je participe a mes rituels sous l'influence de drogues. Je pensais passer cette journée a
effectuer mes rituels mais mes compagnons me demandent de venir participer a une



réunion.

Lors de cette réunion, Melvin nous informe qu’une jeune femme s’est introduite dans la
bibliotheque de la tour des mages pour y voler quelques documents. La voleuse a aussi laissé
trois morts dans son sillage. Malheureusement Melvin possede peu d’informations sur cette
personne. |l sait juste, d’aprés quelques témoins et d’un sort de communication avec les
morts, que la jeune roublarde était tres belle. Glntharion est resté bloqué sur cette seule
information j'ai I'impression. Moi les drogues sont encore trop présentes dans mon
organisme pour que mes idées soient claires.

Feulard quarte Malateste

Nous filons au portail, car Glintharion et Melvin sont tous les deux persuadés que la belle
nana est a l'origine de leurs deux problemes, d’une part des marchandises qui n’arrivent pas
et de l'autre un vol dans la tour des mages. Devant les tentes amassées devant le portail,
Gilntharion commence a interroger les personnes présentes au sujet de la mystérieuse
tueuse, tandis que moi je cherche d’éventuelles traces récentes.

Guntharion revient de sa péche aux infos. Evidemment la seule chose que les gens ont
retenu c’est I'arrivée d’une superbe jeune femme. Cependant aucun d’eux ne I’a vu repartir
dans l'autre sens. Un halfelin a affirmé a Glintharion que la jeune femme en question,
malgré sa beauté hors-norme et froide, n’est pas une démone. Moi de mon c6té je trouve
les traces d’'un groupe d’une demi-douzaine de personnes. Elles ont du foncer jusqu’au
portail depuis Sérafina. Vu la taille des bottes et la profondeur des traces je penche sur des
humanoides non humains.

Nous commencons a suivre la trace des « fuyards ». Pour se faire nous utilisons le portail
pour nous rendre de |'autre c6té, sur le domaine de la Route de la Cote. Le climat hivernal de
Sérafina fait place a un climat lourd et humide. Heureusement, habitués a effectuer de tels
transferts, nous ne souffrons pas trop du changement de temps.

Pres de cing heures plus tard nous arrivons a la ville de Bergame. Tres vite nous
apprenons que des troubles se sont produits a deux heures de la. Des gardes ont été
envoyés car des orques ont été signalés car ils agressaient des gens sur la route. Nous filons
le long de la route qui mene a Lune Montante. Il s’agit d’'une longue route de planches
montées sur des pilotis qui permet de traverser la longue mangrove présente sur toute la
cote.

Pendant le voyage je tente de me rappeler quelques détails sur les orques. Je crois savoir
gu’ils n"aiment pas beaucoup les démons. Se pourrait-il que les paroles du halfelin soient
vraies ? Malgré toutes les ressemblances que la belle voleuse présente avec un démon, se
pourrait-il qu’elle n’en soit pas un ? A-t-elle juste pactisé avec un démon pour gagner cette
beauté que tous les témoins ont jugé « inhumaine» ? Mais surtout, depuis les orques, nous
n’avons plus entendu parler de cette mystérieuse demoiselle. Ou est-elle passée ?

Apres deux heures de voyage a vive allure, nous rattrapons enfin les gardes. lls sont une
bonne trentaine. Gilntharion va voir leur capitaine pour demander a ce que nous les



accompagnons. |l accepte notre offre.

Des erques cetiaces et fanatiques

Feulard quarte Malateste

Une heure plus tard nous sommes en vue d’un flot au milieu de la mangrove. Un village
est construit dessus. Trés vite les villageois nous informent que les orques se sont réfugiés
sur un autre flot non loin ou ils se sont réfugiés. Le capitaine lance un assaut frontal sur la
position des orques. Mais des sorts balaient ses hommes et il est obligé de sonner la retraite.
Nous profitons de la confusion pour nous élancer a I'assaut de I'llot de maniere plus discréte.

Apres un rude combat contre les orques, en raison d'un terrain particulierement difficile,
surtout pour le nain et sa grosse armure, nous inspectons les lieux pour savoir lesquels sont
encore en vie. Mais tous ont ingéré un poison qui a mis fin a leurs existences. Il ne manque
qgue le shaman. Je dois avouer qu'il m'a semblé voir ses blessures se refermer lors du
combat. Glintharion et moi partons rapidement a sa poursuite. Caur et Melvin nous suivent
de loin.

Nous retrouvons la trace de notre proie. Le shaman orque s'est réfugié sur un petit Tlot.
On s'approche discrétement de sa position mais Glintharion se fait repérer. Il s'éloigne de
moi pour que l'on ne soit pas tous les deux vus. L'orque commence a lancer des sorts,
Guntharion I'attaque avec son arbaléte. J'arrive dans son dos. Grace aux efforts conjugués de
mon loup féroce, de mon bel éladrin et des miens, nous arrivons a le mettre vite a terre. Je
me précipite sur lui et je lui arrache un truc de la gueule au moment ou il s'appréte a l'avaler.
Ses blessures commencent déja a se régénérer. Giintharion le saucissonne avec une corde.

Nous retournons au précédent lieu d'affrontement pour y trouver des traces de la
Voleuse A La Beauté Surfaite : Valbs. Dans un sac, Guntharion trouve de la nourriture de
voyage enveloppée dans une gazette locale de la ville de Beffroi. Il serait possible d'atteindre
cette ville par un portail au nord de Mangosque, dans le domaine de Hautes Rives. C'est
donc notre seule piste pour retrouver Valbs pour le moment. Cependant plusieurs semaines
seront nécessaires pour atteindre Beffroi. Nous rentrons donc vers Sérafina pour le grand bal
organisé par Glinharion.

Avant de revenir chez nous, nous remettons le shaman aux autorités du Royaume de la
Cote. Glntharion propose au capitaine des gardes de soumettre le type a la question pour
en apprendre plus. Mais c'est le souverain de Bergam qui doit prendre la décision de ce qui
va étre fait du prisonnier. Nous repasserons donc a Bergam dans quelques jours pour savoir
ce qu'ils ont appris.

Le bal du bordel

Clos Quarte Givresec

Nous sommes a Sérafina pour le grand bal de charité qui a lieu au Fruit Défendu,



I'établissement de plaisirs de Giintharion. La soirée se déroule bien. Il semble que les
notables accrochent bien au projet de fondation d’'un orphelinat, méme si cette demande
vient du dirigeant d’un bordel de luxe. Les promesses de dons sont nombreuses. Je suspecte
les belles nanas du Fruit Défendu d'inciter subtilement les riches hommes de la ville a
montrer leur générosité. Mais peu importe, du moment que mon amant réussit son projet.
Méme le seigneur de la Maison Haute est passé et il a fait une promesse de subvention
annuelle pour I'orphelinat.
Le bal est un grand succés et dure assez tard.

Halte Quarte Givresec

Alors que le bal est en train de toucher a sa fin, je m'éclipse avec Lucile, une des filles du
Fruit Défendu. C'est une mignonne blondinette avec qui j'ai sympathisée durant I'hiver.
Derniérement je lui avais parlé de mon envie d'offrir a Gintharion une partie de jambes en
I'air a trois. Elle m'avait dit étre excitée par cette idée. Elle est donc naturellement devenue
ma complice pour ce « cadeau » un peu particulier.

Je file donc vers la chambre que joccupe avec Gintharion. Lucile et moi enfilons nos
sous-vétements sexy -Glintharion adore- que nous avons achetés en ville quelques jours
avant le bal. On s’installe sur le lit en attendant. J’avoue a Lucile que je suis un peu anxieuse,
mais elle trouve les mots pour m’apaiser.

Quelques temps apres des pas se rapprochent de la porte de la chambre. Lucile et moi
prenons une pause évocatrice. Elle commence a me caresser. Je rougis mais je l'imite. La
porte s’ouvre et Glintharion entre. Il est trés surpris. Ses yeux pétillent de désir mais il trouve
le moyen de lancer : « Tu sais Myriél, tu n’es pas obligée de faire cela si ¢a ne te plais pas. »
Je me demande s’il croit vraiment que j'aurai fait tout cela si ¢a m’était désagréable. Je
souris car son excitation est visible, et pas besoin de faire preuve d’empathie pour le
remarquer. Son excitation me galvanise.

Je ne détaillerai pas tout ce que nous avons fait pendant cette journée passée au lit, mais
cette partie a trois fut un grand moment de plaisir, sauf les quinze premieres minutes ou
j’étais un peu trop stressée. Sinon j’ai aimé les caresses de Lucile, j’ai aimé la passion avec
laquelle Giintharion m’a fait 'amour et j’ai aussi aimé le voir faire jouir une autre femme.

Guntharion est le male de la meute du plaisir et je suis sa favorite. Il a ce c6té tigre que
j’aime beaucoup : sournois, discret et puissant, mais aussi calin, joueur et sensuel.

La lettre de Giintharion
Branle Prime Percegel

On se concerte un peu sur la suite des évenements et comment retrouver cette assassine.
En voyageant relativement vite il nous faudra tout de méme un mois de voyage pour monter
jusqu’a Mangosque, puis pas loin de trois semaines ensuite pour atteindre Beffroi. Nous
partons faire quelques recherches en ville pour déterminer les dangers qui peuvent se



présenter a nous sur le voyage.

Alors que Caur et Melvin sont partis a la péche aux informations, Gintharion et moi
faisons un petit détour par le Fruit Défendu pour y prendre quelques affaires. Dans la
chambre, mon amant en profite pour me donner un cadeau. |l s’agit d’un superbe bijou ; un
collier de cuir blanc duquel descendent des filigranes argentés, ceux-ci forment un V au bout
duquel se trouve une belle pierre précieuse verte qui vient se poser entre mes seins. C’'est
magnifique. Encore plus beau quand on sait que c’est lui-méme qui I'a fait. Avec ce présent il
me remet une lettre, il bafouille quelgue chose au moment ol je I'ouvre et il quitte la
chambre.

Voici le contenu de cette lettre :

Myriél,

Quelques mots avec ce gage de mon estime pour toi, dont I'écriture nous
garantie de ne pas étre embarrassés par le « mage du placard » auprés
du nain, et a moi, plus particulierement, de ne pas m’empétrer dans un
discours longuement répété devant un miroir.

Les Dieux savent a quel point je suis mal armé pour la romance !

Je ne me serais jamais imaginé capable d’une relation suivie, avec
quelqu’un que j'apprécie et respecte profondément, sans étouffer comme
un oiseau en cage.

Par ce présent néanmaoins, je veux que tu saches que, quand bien méme,
ma nature hédoniste tend a papillonner, nul n‘occupe ta place. Je serai
bien en peine de définir ce qui nous avons (insérer ici la troisieme phrase)
et peu importe aprés tout, c’est un cadeau précieux assurément.

Quel que soit ce que l'avenir nous réserve, merci pour cette surprise
délicieuse et inédite.

Un « cdlin » maintenant ? Assez de sentimentalisme passif, sans quoi mon
image va en prendre un coup ! On ne voudrait pas que... euh...

G.

Je suis émue. Heureusement que Glintharion n’est plus la pour le voir. Je range
précieusement la lettre et j'enfile le collier. Il n’est pas si mal armé que cela pour la romance
finalement. Juste un peu maladroit parfois.

Je passe le reste de la matinée a la préparation du voyage. Je fais enchanter ma tenue
sauvage pour qu’elle s’adapte a la température extérieure, qu’elle soit imperméable et
toujours propre. C’'est vrai que ces enchantements sont tres pratiques. J'ai acheté les mémes
rituels pour ma tenue classique de voyage, méme si il fait trop chaud pour la porter sur le
Royaume de la Céte. Puis ¢a fera plaisir a mon Glintharion de me voir en jupe courte durant
un long voyage.



Branle Prime Percegel

En début de soirée nous sommes a Bergam. On va a la maison du souverain qui est une
belle baraque de bois blanc fortifiée. Le souverain en question est un halfelin du nom de
Pyrass. Quand nous arrivons chez lui il est en compagnie de plusieurs de ses conseillers et ils
sont tous en train de siroter du rhum. Vu les visages de certains ils n’en sont pas a leur
premier verre. Le capitaine de la garde arrive quelque temps aprés nous. Pyrass est un type
plutét sympathique, si ce n’est qu’il a tendance a infantiliser tout le monde, si bien que son
cOté paternaliste devient vite étouffant.

Le capitaine nous dit que le shaman a été interrogé. Il n’a cependant pas dévoilé
grand-chose. La bande d’orques étaient des mercenaires venant du domaine de Ruisselune.
Ils accompagnaient une femme, dont le shaman a été incapable de donner le nom, ni méme
de faire une simple description, alors qu’elle les avait engagés neuf mois plus tot. Bref, un
effet magique joue sur les facultés du shaman. Ce dernier a confié un dernier élément, qui
explique bien pourquoi les orques se sont retrouvés dans le pétrin. Une fois qu’ils ont quitté
Sérafina, avec ce que la jeune femme cherchait, elle les a abandonnés. Du coup les pouvoirs
de dissimulation dont elle usait sur la bande de mercenaires se sont dissipés et ils se sont fait
repérer. Nous connaissons la suite de I'histoire.

Brasier Prime Percegel

Notre long voyage le long de la c6te commence.

Feulard Prime Percegel

Nous arrivons en vue d'un village de pécheurs. Des formations rocheuses
impressionnantes sortent des flots. Ca semble naturel, c’est assez beau a voir.
Malheureusement nous avons a peine le temps d’admirer le paysage que nous apercevons
des gens qui sont en train de fuir le village. Nous nous dépéchons d’aller a leur rencontre.
Paniqués, les villageois nous informent que des créatures ont attaqué le port.

Nous arrivons au port. Des cadavres rongés gisent sur le sol. Les batiments eux aussi
semble avoir recgus des jets d’acide. Trés vite, alors que nous observons les dégats, un gros
reptile surgit de I'eau et nous lance un nuage acide. Cette créature doit étre un dragon noir.
Trés jeune certes, mais un dragon tout de méme. Quelques temps aprés un deuxiéme surgit
de I'eau et m’attaque alors que je suis sur un toit.

Le combat est violent. Le nain semble presque intouchable face a ces créatures un peu
maladroites. Tres vite elles se rendent compte qu’elles doivent fuir. Seule I'une d’elles en
aura l'occasion, l'autre est maintenue a terre par mon invocation de loup et Gintharion.
Comme c’est mon invocation qui a mis le coup fatal a la béte j’ai gagné le droit de décider de
ce qu’il sera fait de la peau de la créature. Glintharion boude un peu tel un gamin, mais il ne



boudera pas bien longtemps je pense.

Je commence a dépecer le jeune dragon noir. Des villageois commencent a revenir dans
le port. Mes compagnons discutent avec eux. lls ne comprennent pas le pourquoi de cette
attaque. Un vieux dragon noir habite une ile non loin de la, mais il ne s’est jamais attaqué au
village.

Mais dans la conversation, nous finissons par apprendre que Valbs est passée par la.
Selon un vieil homme elle aurait posé beaucoup de questions sur les créatures du coin.
Serait-il possible qu’elle soit a I'origine de cet incident ? Rien n’est moins sir.

L’tle naire

Feulard Prime Percegel

Nous cherchons un moyen pour nous rendre sur le rocher ou vit le dragon noir. Des
habitants du village nous offre une barque trés légerement abimée pour nous y rendre. lls
nous aident a la réparer. Quelques temps plus tard nous sommes sur les flots. Nous nous
répartissons les réles pour ne pas nous marcher sur les pieds. Gintharion se met a la vigie,
Melvin analyse I'environnement, Caur et moi aux rames.

Au bout d'un long moment nous arrivons en vue d’un petit archipel. Les récifs pourraient
s'avérer dangereux. Glintharion est un peu dans les nuages, il scrute le ciel et la surface de la
mer, mais oublie de regarder sous I'eau. Au dernier moment je me rends compte qu'il y a un
vaste récif de corail qui effleure la surface. Un vrai labyrinthe d'ailleurs, trop bien formé pour
étre naturel.

Au-dela de la barriére corallienne, une sorte d'énorme « bulbe » de roche noire dépasse
des flots de plusieurs centaines de metres. Il est creusé de multiples grottes. Nous
débarquons sur un morceau relativement plat de cette bizarrerie rocheuse.

Alors que nous foulons le sol de roche noire depuis peu, nous nous apercevons, un peu
tard, que les vagues ont entrainé la barque vers le large. Je saute a I'eau avant qu'elle n'aille
s'échouer sur le corail ou se briser contre un récif. Malheureusement une vague me
surprend et me projette en arriere. Je manque de m'assommer. Je sens des mains me
soulever hors de I'eau, probablement Giintharion, puis le nain m'appuie fortement sur le
torse pour me faire recracher I'eau que j'ai avalée. Je reprends peu a peu mes esprits.

Guntharion plonge a son tour a l'eau pour ramener la barque. Non sans peine, il la
ramene vers le bulbe noir. Nous relions la barque a un piton grace a une corde pour nous
permettre de la récupérer intacte un peu plus tard. Mais nous nous retrouvons bien vite face
a une autre difficulté. Une épaisse couche d'algues recouvre le rocher dans ses zones les plus
proches des flots. De plus, a I'endroit ol nous nous trouvons, les cavités du bulbe sont bien
au-dessus de nous. Il va falloir contourner pour trouver un point d'acces praticable.

Melvin, pendant que nous faisons le tour de la protubérance rocheuse, nous fait part de
ses inquiétudes. Il affirme que la frontiere entre ['Ostréther et notre monde est
anormalement faible ici. Valbs est-elle liée a cette anomalie ?



Aprés presque une demi-heure de marche le long du rocher, avec des passages
obligatoires dans l'eau, nous arrivons a une grotte semi sous-marine. A I'endroit ol nous
nous trouvons il est aussi envisageable de grimper vers une cavité qui n'est pas si haute que
cela.

Je décide d'essayer de plonger, pensant que mes talents athlétiques suffiront.
Malheureusement une bonne partie du passage se fait sous l'eau, et je ne suis pas tres
douée question endurance. Je reviens donc en arriére. Mais je retente le coup en me
propulsant bien au moment de plonger. Du coup ¢a passe et j'arrive de I'autre coté. Je fais
venir un de mes compagnons, prévenu par la corde que j'ai prise avec moi, avant de
retourner chercher Yumi.

Une rencontre étrange et magnifique
Feulard Prime Percegel

De I'autre coOté de la grotte sous-marine se trouve de nombreuses galeries creusées dans
la roche. Certains sont larges, d'autres plutot étroites, mais toutes ont cet aspect
étrangement poli, probablement sous les effets acides des sécrétions du dragon noir. Nous
avancons dans la galerie la plus large, espérant tomber sur le fameux dragon noir qui
habiterait les lieux. Au loin, une musique se fait entendre. La mélodie est belle mais quelque
chose d'indéfinissable me rend étrangement mal a l'aise. Des odeurs étranges mais
agréables flottent dans |'air.

Apres quelques minutes d'avancée prudente, nous arrivons a un ensemble de piéeces
reliées entre elles par des arches. Des objets trainent un peu partout. Melvin semble de plus
en plus mal a l'aise, comme si il ressentait pleinement la bizarrerie des lieux. Nous avangons
un peu. La musique s'est tue. Dans des galeries au-dessus de nous, des silhouettes bougent.
Melvin lance un « bonjour » qui résonne bien a travers la grande cavité dans laquelle nous
nous trouvons.

Un bel homme aux cheveux de jais sort de I'ombre. Il est vétu de superbes vétements. Il
porte une épée argentée au coté et un panier de fruits dans les mains. Il semble inoffensif,
méme si, au plus profond de moi, je ressens un certain danger. Mais son regard me captive,
son apparence m'ensorcele. Cette petite voix qui me disait de fuir, ou de faire attention,
semble bien lointaine désormais.

Je ne comprends pas pourquoi mais Caur et Melvin semblent sur la réserve, comme si ils
croyaient que ce superbe jeune homme, si beau puisse, étre un quelconque danger pour
nous. Gulntharion semble hypnotisé par I'étranger. Ce dernier se présente sous le nom
d'Azilar et nous invite a partager un repas avec lui.

Nous marchons tranquillement en compagnie d'Azilar. Deux autres hommes, tres beaux
eux aussi, nous rejoignent. Nous discutons avec Azilar du pourquoi de notre venue ici. Nous
lui avouons venir pour rencontrer un vieux dragon noir. Malheureusement Azilar nous
affirme qu'il est mort il y a peu. Il aurait été tué. Azilar est vraiment charmant et semble
affecté par la mort de la créature centenaire.



Orgie démoniaque
Feulard Prime Percegel

Nous arrivons dans une salle ou cing autres personnes nous attendent. Tous des étres
d'une grande beauté aux cheveux noirs et aux yeux gris. Leurs tenues aussi sont sublimes et
sont toutes rehaussées de bijoux en argent.

Nous rencontrons notre hote. Un dénommé Remfem. C'est un superbe male de plus de
deux meétres trés musclé. Ses vétements sont sombres et superbement décorés de multiples
chainettes en argent. Nous faisons aussi la rencontre d'Aliane, une sorte de sosie féminin
d'Azilar. Elle est d'une beauté troublante. Il y a aussi Tahir, une beauté froide qui porte un
fouet. Elle a une allure un peu sadomasochiste. Les quatre autres personnes semblent un
peu pales face a ces quatre beautés parfaites.

Nous nous mettons a table. On nous apporte plein de sucreries et des vins fins. Les gestes
de nos hotes sont de plus en plus sensuels. Les mains sont de plus en plus baladeuses.
Bientot je sens des caresses sur des parties intimes de mon anatomie. Etrangement tout cela
me parait assez normal. Nous passons une journée trés agréable entre les mains de ces
beaux individus.

Dans la soirée, Glintharion et moi sommes entrainés par nos hotes dans une partouze. Je
ne suis plus maitresse de ce qui se passe. Je passe de partenaire en partenaire sans trop
réaliser ce qui se passe. Je ne suis pas sre de vouloir tout cela mais je suis incapable de
lutter contre. Des hommes pénétrent en moi sans que je ne dise oui, mais il me semble
dérisoire et inutile de ne pas succomber. Tout d'un coup je vois Glintharion se téléporter,
puis un nuage de fumée envahie la piéce, je suis soulevée au-dessus du sol. J'ai lI'impression
de ne rien contréler. Des sensations désagréables commencent a m'assaillir jusqu'a ce
gu'une vive douleur finisse par me faire sortir de ma torpeur.

D'un coup mon esprit reprend le contréle sur mes émotions et sur mon corps. Tout n'est
pas encore tres clair. Je sais juste que j'étais en train de me faire sauter par des démons
quelques instants auparavant. Une certaine colere monte en moi. Je balance mes
invocations sur ces étres malfaisants qui ont sorti des armes pour nous assassiner. Le
combat fait rage. Je suis complétement nue et Gintharion aussi. Seul le nain et Melvin
semblent ne pas étre pris au dépourvu. La bataille est ardue. Azilar et Aliane fuient
I'affrontement bien avant qu'il ne prenne fin. Tahir finie par tomber, suivie quelques instants
apres de Remfem. Quand ces étres malfaisants que nous combattons tombent, ils
disparaissent dans un nuage de fumée odorante.

Aprés cet incident avec les démons je ne me sens pas trés bien. Le fait d’avoir perdu le
contréle de moi-méme, et sans que cela ne soit volontaire comme quand j'use de drogues,
me laisse un go(t amer dans la bouche. Glintharion semble prendre cela avec philosophie et
désinvolture. Ce n’est pas le fait de m’étre lachée et d’avoir baisé dans tous les sens qui me
pése, c’est que mes désirs et mon esprit aient été manipulés si aisément, d’avoir perdu un
long moment mon libre arbitre. Mais Glintharion a raison sur un point, pas question de se
laisser abattre par cette mésaventure.



Puisan d’ambete

Feulard Prime Percegel

Aprés le combat, je fouille la grande piece a la recherche de toutes mes affaires,
disséminées un peu partout. J’ai une furieuse envie d’'un bon bain ; ces odeurs qui trainent
sur ma peau sont loin de m’étre agréable. Par chance, Glintharion déniche une salle avec des
bassins d’eau chauffés par des pierres élémentaires. Un vrai soulagement.

Melvin, de son c6té, a trouvé le cadavre du dragon dont I’endroit ol nous sommes était le
repaire. Il semble que la créature ait été sacrifiée lors d’un rituel magique. Rituel destiné,
tres probablement, a ouvrir un portail aux démons que nous avons rencontrés. Pas loin du
lieu du sacrifice notre magicien a repéré une lourde porte d’airain fermée.

Apres une bréve heure de repos, nous nous dirigeons tous vers la salle du feu dragon noir.
Guntharion commence a examiner la porte d’airain afin de trouver un moyen de |'ouvrir.
Cependant un geyser d’acide le touche au moment ou il s’en approche. Je me précipite pour
le tirer hors du piege et I'aide a se débarrasser de la substance corrosive avec de l'eau.
Guntharion se remet debout trés vite et inspecte le sol prés de la porte. Il trouve des dalles a
pression qui doivent provoquer les jets d’acide. Mais notre saboteur n’est pas trés en forme.
Il propose d’effectuer ce travail demain, aprés une bonne nuit de repos.

Clos Prime Percegel

La nuit de sommeil a été bonne, tres bonne méme. Je me réveille avec I’envie vengeresse
de courir le plus vite possible a la poursuite de ces maudits démons, et de leurs faire payer
cette odieuse privation de liberté dont ils ont usé sur mes compagnons et moi.

Nous retournons vers la grande porte de la taniére du dragon noir. Glintharion neutralise
les dalles a pression au sol, puis je grimpe avec lui sur la porte pour activer le mécanisme
d’ouverture situé en haut. Nous avons déduit cela des marques de griffures qui s’y trouvent.
Aprés avoir pressé simultanément sur deux mécanismes, la lourde porte d’airain coulisse
sans difficulté. Elle s’ouvre sur une grande salle circulaire couverte de plaques de métal. En
face, une autre porte. Mais celle-ci est bloquée par un gros bloc d’ambre.

Nous sommes bloqués par un morceau d’ambre géant. A l'intérieur de celui-ci on peut
voir une forme sombre. Une plaque de bronze est incrustée dans le bloc minéral, une sorte
de fermeture. Je me décide a retirer la plague comme personne ne veut le faire. A peine
ai-je retiré le morceau métallique que I'ambre se fendille. Nous reculons tous. Un déclic
retentit. On dirait que la porte, coincée derriere I'ambre jusqu’alors, vient de s’ouvrir.

Devant nous, a la place d’'un morceau de minéral jaune, transformé a I'état de petits
graviers, se trouve une créature étrange. Un truc avec de grosses cornes sur le long du
visage, une queue écailleuse qui fouette I'air derriere elle, un costume aux couleurs criardes
et un carquois... avec des archets de violon. Un tieffelin. Une sorte de demi-démon... Reste a
savoir s’il est avec les autres tordus de la veille.

Le tieffelin dit s’appeler llam. Ce qui fait partir Glntharion sur son copain Silam... Moi je



préfere garder un ceil sur le demi-démon, on ne sait jamais. Il nous informe, non sans
crainte, que derriére la porte devant laquelle il était enfermé, se trouve une créature
dangereuse : le Roi Déchu. De toute facon nous devons aller explorer les lieux pour trouver
un moyen de quitter Ille, Roi Déchu ou non. Je m’avance donc pour ouvrir la porte tandis
gue le demi-démon se planque derriere notre groupe. A-t-il vraiment raison de craindre a ce
point le Roi Déchu ?

La chute du Rei Déchu

Clos Prime Percegel

Nous nous retrouvons dans une immense piece circulaire. Un véritable trésor est amassé
un peu partout, mais, au centre, une gigantesque créature dotée d’une grande queue de
serpent et d’'un corps d’homme a quatre bras se redresse doucement. Dans des alcoves,
situées sur le pourtour de la salle, des statues de verre frissonnent. Le combat s’annonce
inévitable et rude.

Alors que je m’appréte a lancer une invocation sur la grande créature serpentiforme, une
saloperie de son hyper aigu me perce les tympans. C'est le demi-démon qui vient de jouer
un air de violon... enfin un air. Cependant la note résonne dans ma téte et semble me
donner une vision plus pointue des défenses de nos ennemis. Cette sensation s’amplifiera a
chaque coup porté par mes compagnons.

Le combat s’engage avec violence. La créature dégaine deux gros sabres, des serpents
apparaissent sur Gintharion, le nain se jette sur le Roi Déchu, les sorts partent de tous sens.
Les statues lancent quelques assauts mentaux et des vagues de force sur les personnes
proches, mais elles ne se meuvent pas. Je re¢ois un immense coup de la créature qui me met
a terre. Heureusement un petit air épique me remet sur pieds presque aussitét. Le Roi
Déchu tombe juste apres, transpercé en plein torse par un archet.

Aprés le combat, nous commencons a fouiller la salle a la recherche de biens utiles et
surtout d’'un moyen de quitter I'lle, ou du moins de se construire une embarcation pour s’en
aller d’ici. Par chance, dans le trésor du feu dragon noir, se trouve un bateau-plume. Cet
objet se présente sous la forme d’une simple plume qui se transforme en embarcation en
forme de cygne quand il est activé. Nous trouvons quelques autres objets magiques bien
utiles et pas mal de richesses, principalement sous forme d’objets d’arts. Il doit y en avoir
pour plusieurs milliers de pieces d’or. Nous amassons ces précieux objets dans nos sacs sans
fond.

Branle Seconde Percegel

Nous revenons au village de pécheurs. llam, avant de reprendre la route de son coté,
nous informe que le rituel opéré pour I'ouverture du portail devait slirement étre le
paiement d’un pacte démoniaque. Il semble que Valbs soit une grande opportuniste.

Dans la journée nous reprenons la route.



Sur les traces de Valles

Jourdieu Tierce Percegel

Nous arrivons a Lunemontante aprés avoir quitté la route de planches dans la matinée. La
nuit est en train de tomber doucement sur la ville. Celle-ci s’étend sur une longue crique et
les collines avoisinantes. Les habitations sont toutes en bois avec des toits de palmes taillées
en formes d’écailles de poissons. De belles sculptures ornent I’'entrée des maisons.
Cependant, alors que la ville devrait étre un peu animée, pas une seule personne ne traine
dans les rues.

Nous marchons dans les rues de la ville. Nous rencontrons un groupe de miliciens. lls nous
préviennent que les rues sont dangereuses et qu’il vaudrait mieux aller se réfugier a
I'auberge. Giintharion commence a les interroger sur les démons que nous pourchassons. Il
fait la description de Valbs... et cette description semble parler aux gardes. Ces derniers nous
emmenent vers la demeure du souverain.

La demeure du souverain est constituée d’un ensemble de trois belles batisses aux
couleurs locales. Devant les portes se trouvent quelques gardes, mais bien peu pour une ville
de cette importance. L'un des gardes semble sévérement blessé. Nous sommes conduits
jusqu’a un grand bureau. La, nous rencontrons une jeune femme, la souveraine, que
Gilntharion commence presque aussitot a dragouiller. Je lui lance un petit regard en prenant
un faux air de reproche... mais il ne I’a pas pris comme une plaisanterie. Faut que j'arréte de
faire mine d’étre jalouse, il y croit a chaque fois.

Talwyn Cordel, la souveraine, nous explique qu’il y a des troubles en ville a cause d’'une
étrangere, repartie depuis peu de Lunemontante. L'un des deux conseillers présents dans la
piece, nous fait une description de la jeune femme en question. C’'est bien Valbs, la saloperie
gue nous traquons depuis un bon moment maintenant. Talwyn nous raconte que son péere
et son frere ont été assassinés il y a quatre jours. Des objets ont été volés dans la salle des
reliques, sans que, pour l'instant, les administrateurs du trésor ne soient capables de dire ce
qui a disparu.

De plus, pendant son séjour, Valbs a couché avec des marins. Depuis son départ, il y a
trois jours, les matelots sont tombés gravement malades. Comme si cela ne suffisait pas, son
départ coincide avec des meurtres qui sont perpétrés. Une maisonnée entiére est décimée
chaque nuit. Cette femme est vraiment un poison ambulant, il va étre urgent de mettre fin a
son sillage de mort et de souffrance.

Talwyn fait sortir les miliciens qui nous ont accompagnés. Elle veut nous confie ensuite
une information confidentielle, celle que le médaillon de son frere a été retrouvé sur le lieu
des derniers meurtres. Aurait-il été ramené a la vie pour commettre cette atrocité ?
D’ailleurs, dans la soirée d’hier, dix gardes ont été assassinés par les meurtriers sur lesquels
ils sont tombés par hasard. Un des gardes a survécu et il a raconté que les assassins
ressemblaient a des marins décharnés. La piste de morts-vivants se confirme peu a peu.



Nuit agitée a Lunemantante

Jourdieu Tierce Percegel

La souveraine nous fait conduire jusqu’a une des belles auberges de la ville. Celle méme
ou Valbs est passée. Du coup, pour la premiére fois, nous pouvons obtenir une description
assez précise de cette meurtriére. Elle a les cheveux noirs, de longs ongles sombres comme
I'’ébéne qui produisent un son métallique envoltant. Elle s’est présentée sous le nom
d’Elyria. Nous connaissons enfin son nom, ou du moins celui qu’elle utilise.

Cependant, aprés plusieurs semaines sur les routes, nous avons enfin un peu de temps
pour nous relaxer. Un tout petit peu de temps car les autres veulent courir au plus vite a la
chasse aux meurtriers. Nous avons donc juste trois heures devant nous, les meurtres ayant
toujours eu lieu aprés minuit. J’en profite pour prendre un bon bain et m’offrir une bonne
partie de jambes en l'air avec Gintharion, aprés avoir consommé quelques drogues
aphrodisiagues. Avec nos aventures, les célébrations de jourdieu tournent court. Mais bon,
au moins, la vie d’aventuriere est loin d’étre répétitive et ennuyeuse.

Vers minuit, nous sortons dans les rues de la ville pour patrouiller. Tout est calme, jusqu’a
ce que, sur les coups de deux heures du matin, une cloche d’alarme retentisse a I'autre bout
de la cité. Nous cavalons dans la direction du son. Mais nous arrivons trop tard. Sur place
deux miliciens ont déja été assassinés.

Je repére des traces au sol. Elles proviennent des collines proches de Lunemontante et
vont vers le cceur de la ville. Je détecte trois ou quatre créatures différentes. Melvin, grace a
ses capacités a détecter et analyser les flux magique, est certain que nous sommes sur la
piste de démons, et plus particulierement de morts-vivants. Selon Melvin, des ames de
démons se seraient réfugiés dans des corps humains au moment ou I'dme créée une breve
breche dans I'Ostréther. A quel point Elyria est liée a cette aberration ? Melvin suit les
émanations magiques et il m’aide a suivre la piste ainsi.

Tout d’un coup, un cri perce la nuit. Nous nous approchons d’une grande baraque.
Guntharion et moi allons prendre la porte de derriére, les autres s’infiltrent de I'autre coté.
En entrant je repéere deux immenses types avec des machettes dans les mains. Leurs aspects
de pirates sont bizarres, comme si une image se superposait a celle véritable de leurs corps
décharnés. Aux pieds de ses créatures le corps d’un jeune garcon. Une gamine effrayée se
tient debout dans un coin de la piéce. De l'autre c6té du batiment, Melvin et Caur
combattent une autre créature a l'apparence de pirate et un soldat en armure,
probablement le frangin de la souveraine.

Les démons finissent par tomber. Une odeur poivrée envahie l'air pendant quelques
instants. Les images qui se superposaient aux véritables formes des corps disparaissent. Le
calme revient peu a peu. Des habitants nous regardent sortir de la maison avec de grands
yeux affolés. La souveraine vient trés vite s’enquérir de la situation et apaiser les craintes de
ses citoyens. Nous lui proposons de rester un peu, histoire de vérifier que cette sombre
affaire est bien terminée.



Feulard Tierce Percegel

Aprés une bonne nuit de sommeil, nous allons voir le Premier Mage de la ville. Il nous
détaille ce qui manque dans la salle du trésor du souverain. Il s’agit d’'une immense perle de
nacre d’un coquillage géant, un objet non magique mais unique dans son genre. Un collier
d’origine démoniaque manque aussi. Cependant les capacités de cet objet ne sont pas
connues.

Clos Seconde Percegel

Une petite cérémonie est organisée pour nous remercier de notre intervention pour
stopper la vague de meurtres en ville. La ville sera plus tranquille désormais, méme si
I'actuelle souveraine va devoir batailler pour garder sa place face aux riches et influentes
familles qui prendraient bien sa place. Mais le temps joue contre nous et notre priorité et de
retrouver Elyria au plus vite. Les habitants nous offre un beau collier de perles a chacun.
Nous repartons dans la journée.

La piste se précise

Clos Seconde Percegel

Nous tragons la route en direction de Mangosque car seulement quelques petits jours de
retard doivent nous séparer de cette saloperie d’Elyria.

Foirail Tierce Percegel

Nous arrivons a Mangosque. Nous y changeons nos chevaux pour ne pas perdre de
temps. Glintharion passe aux nouvelles pour savoir si celle que nous poursuivons est passée
par la, mais rien... Serait-elle passée par un autre chemin ? Pas trop le temps de s’attarder,
nous allons au plus vite au portail situé non loin.

Feulard Tierce Percegel

Nous arrivons au portail de Mangosque. Nous nous préparons a un nouveau changement
de climat. Le climat du nouveau domaine est agréable mais I'écart avec celui de la Cote est
important. Le paysage tropical fait soudain place a des collines herbeuses.

Clos Tierce Percegel

Nous arrivons a la ville de Pierrefendre, une cité marchande sur les bords d’un grand lac.
De nombreuses carrieres dans le coin garantissent la stabilité commerciale de la ville. Mais
celle-ci est aussi un grenier a grains important du fait des nombreuses terres cultivables qui
la bordent.

On va s’installer dans une bonne auberge histoire de bien récupérer de notre voyage



éreintant. Une féte semble agiter la ville, mais nous n’avons pas trop le temps pour y faire un
tour. Les termes, le service d’étage et les lits douillets de I'auberge constituent déja un
bien-étre fort agréable.

Gulntharion apprend qu’Elyria a passé la nuit dans la méme auberge que celle ou nous
nous trouvons, il y a deux jours de cela. Elle a fait preuve d’une grande discrétion avant de
repartir vers Beffroi. Quelques clients affirment qu’elle les aurait interrogés sur la route la
plus courte. Cette derniére se trouve étre celle qui passe par les monts. Plus dangereuse
mais bien plus rapide. Gintharion apprend aussi qu’un gars avec qui elle a couché est
gravement malade. Quelle plaie ambulante cette fi... chose.

Halte Tierce Percegel

Nous allons a la demeure du coup d’un soir de la peste a deux pattes. C'est Glintharion
qui se charge d’interroger le type, une affaire « entre gars ». Il lui avoue gu’elle lui a fait
beaucoup de trucs, comme un vraie pro. Cependant elle I'a un peu griffé dans le dos
pendant I'acte et ses blessures se sont gravement infectées.

Je vais en ville acheter quelques rituels, dont celui de guérison des maladies pour soigner
la victime d’Elyria. Ces ongles doivent contenir toutes sortes de saloperies.

N’ayant pas le temps de nous attarder, nous quittons la ville en début d’aprés-midi. On
fonce en direction des monts Crisiers. Une zone dangereuse mais qu’Elyria a
vraisemblablement empruntée pour aller au plus vite vers Beffroi et son portail.

Des géants pas contents

Foirail Quarte Percegel

Alors que nous chevauchons sur une large route de montagne, des rochers tombent
tout autour de nous. Glntharion se fait méme percuter par I'un d’eux. C’est alors nous
apercevons des géants sur une créte devant nous. lls ont I'air furieux. Mais pas trop le temps
de la jouer avec tendresse. Melvin lance une boule de feu. Puis les géants contre-attaquent...
mais tous sur moi tout en criant plein d’insultes. Ces imbéciles doivent me confondre avec
I'autre vraie « salope ». Cette enflure d’Elyria a d{ leurs faire un de ses sales tours habituels.

Les géants tombent assez vite face a nos redoutables attaques et notre organisation
efficace. Heureusement car je commencais a me sentir plutét faible face a toutes les
attaques que j’ai  dues endurer.

Nous rétablissons les géants, solidement ficelés, avant d’interroger celui qui semble étre
leur chaman, ou un truc du genre. Il continue de m’insulter.. mais quel abruti!
Heureusement mes compagnons prennent linterrogatoire en charge. lls finissent par
comprendre qu’Elyria a volé I'ceil de leur chef. J’ai d’abord cru a une sorte d’objet rituel,
mais non... il s’agit bien d’un de ses yeux. Les géants finissent par s’excuser de nous avoir
confondus et nous nous remettons en route sans plus tarder. Il semblerait que nous n’ayons
plus qu’un jour de retard sur notre proie.



Feulard Quarte Percegel

Nous arrivons en vue de Beffroi. Depuis une hauteur nous observons un long et haut mur
traverse la vallée. Il semble étre en ruine sauf au niveau de Beffroi. Ville a travers nous
passons trés brievement, juste pour de nouveaux chevaux en fait. Nous n’avons plus
beaucoup de retard sur Elyria et le portail n’est plus qu’a trois jours d’ici. |l faut garder notre
avantage sur elle.

Branle Prime Roncines

Nous voyons le portail. Une forme cavale dans la prairie en direction de celui-ci. De longs
cheveux noirs volent dans le vent. Nous accélérons. Le cheval du nain s’emballe et Caur
semble perdre tout controle. Une folle chevauchée s’engage dans la plaine. Le portail n’est
plus trés loin. Nos chevaux, plus frais, rattrapent peu a peu celui d’Elyria. Je lance mon loup
pour stopper cette fréle monture, utilisant toute mon harmonie avec Yumi pour gonfler sa
puissance et sa vélocité.

Devant nous se dresse un portail et derriere un paysage montagneux. Elyria le franchit au
moment méme ol mon loup saute sur l'arriere de son destrier. La béte s’effondre mais la
peste se transforme... en une atroce créature dracomorphique... On dirait une sorte de
contrefacon mal foutue de dragon. La créature noiratre prend son envol vers une haute
bande montagneuse a 'est, au pied de laquelle s’étend une grande forét sombre.

Putain ! Elle s’est encore sauvée.

Nous achevons le cheval gravement blessé. Nous fouillons les sacoches qu’il portait et
nous y retrouvons les carnets volés a la tour des mages de Sérafina.

Au nord de notre position se dressent d’immenses montagnes avec une piste qui
serpente au milieu. Il semble que se soit la direction de Ruisselune, la seule ville du domaine.

(vivée a Ruisselune
Clos Quarte Percegel

Le domaine de Ruisselune est ce qu'on appelle un cul-de-sac. C'est a dire qu'il n'y a pas
d'autre portail que celui qui permet d'y rentrer. Nous nous mettons donc en route vers la
ville, du méme nom que le domaine. Dans quatre ou cing jours nous devrions pouvoir enfin
nous reposer dans un lieu civilisé. Pas que les nuits en pleine nature me déplaisent, mais
cette course folle sur les traces d'Elyria m'a épuisée.

Branle Prime Roncines

Nous arrivons le long d'une large riviere paresseuse que la fonte des neiges agite tout
juste. Un chemin le long de la riviere nous conduira jusqu'a Ruisselune.



Lune Prime Roncines

Nous arrivons a Ruisselune, aprés deux jours de voyage tranquilles le long de la riviére.
Une grande partie de la ville est a I'abandon. Les restes d'une immense forteresse et d'un
grand mur d'enceinte témoignent de l'importance passée de la communauté. Les
fortifications ont été remplacées par des palissades de bois. De la végétation envahie de
nombreux batiments de Ruisselune. Un grand pont enjambe la riviére et de I'autre c6té sont
construits tout un tas d'entrepdts et de scieries avec leurs moulins a eaux.

La cité n'est pas trés grande, bien qu'elle devait I'étre il y a fort longtemps. Par rapport a
son ancienne taille, seule un tiers est encore vraiment habité. Aujourd'hui elle doit compter
entre 3 000 et 4 000 habitants, contre probablement une dizaine de milliers a son apogée.
Deux grandes constructions ressortent du paysage urbain. L'une d'elle est une sombre
forteresse lugubre et ancienne, en partie recouverte par du lierre. L'autre est une tour située
juste a coté d'un carré de batiments. Ce dernier ensemble ressemble beaucoup a une
académie de magie.

Deux miliciens nous regardent arriver avec un air surpris. Ills nous questionnent pour
savoir ce que nous venons faire dans le coin. Nous restons assez flous sur la véritable raison
de notre venue, nous annongons juste venir nous reposer d'un rude voyage.

Les miliciens nous informent ou se trouve les deux auberges de Ruisselune : I'auberge du
Nomade et la Musaraigne Amoureuse. Glintharion a trés envie de se rendre a la seconde
mais les deux gardes ne nous l'ont pas conseillée. Nous allons donc a I'auberge du Nomade.
C'est un établissement de grande taille. Mais il est assez vide, excepté la grande salle de Ia
partie taverne. On prend une grande chambre pour Glntharion et moi, ainsi que deux autres
chambres individuelles pour Melvin et Caur.

Aprés avoir posé nos affaires, nous allons a la chasse aux renseignements. Seul Melvin
semble vraiment se débrouiller a cette tache. Glintharion est sGrement trop distrait comme
d'habitude. Les informations utiles pour retrouver la trace d'Elyria sont maigres. Selon les
gens du coin, le domaine n'est pas tres connu, il s'agit surtout d'une immense forét.
L'exploitation du bois y est tres importante et constitue la principale source de revenus des
habitants. Il y aurait beaucoup de créatures fabuleuses dans le coin, dans les profondeurs de
la forét, la ol personne ne se rend jamais. Une tribu d'orques habite les montagnes proches
mais un traité de paix existe entre cette peuplade et Ruisselune.

Plaisir gaché
Lune Prime Roncines

Nous allons prendre un verre a la Musaraigne Amoureuse. L'endroit plait beaucoup a
Guntharion. Tu m'étonnes. Il s'agit en fait d'un bordel/tripot et non d'une taverne mal
fréquentée comme les miliciens nous l'ont laissé supposer. L'ambiance est trés cosy. De
nombreuses décorations ornent les murs et des odeurs parfumées flottent dans l'air. La



patronne, Kira Marly, nous accueille et nous installe a une table.

Nous loin de notre table, une ménestrelle elfe récite des poésies engagées sur la nature.
Elle s'appelle Sarah Moonblood. Elle est d'une grande beauté et d'une ferveur captivante. Il
n'y a que cet idiot de Glintharion qui gache I'ambiance avec ses commentaires déplacés. Ce
gue je déteste quand il joue le sale gosse.

Soudain, le spectacle de I'elfette s'interrompt. Une alarme retentit et quelques secondes
plus tard la porte de la Musaraigne Amoureuse vole en éclats. Trois ogres se massent a
I'entrée.

Les clients fuient dans tous les sens. Je me lance vers les ogres pour faire pleuvoir une
pluie d'épines sur eux. Un carreau de Giintharion vient s'écraser sur un ogre et répandre une
décharge électrique. Mais la contre-attaque est violente. Le puissant coup d'un ogre
m'envoie valdinguer a travers la piéce. Je passe sous les tables en glissant sur le sol. Je n’aie
le temps que de me protéger la téte. Au moment ou je percute le mur du fond, mon
adversaire fait un bond et se retrouve au contact avec moi. Le deuxiéme ogre s'en prend a
mon loup et le dernier charge le nain. Glintharion bondit dans le dos de mon assaillant.
L'épée invoquée de Melvin apparait dans les airs. Un rude combat s'engage.

Alors que seul un ogre est encore debout, le feu se répand dans le bordel. Des lampes a
huile renversées ont enflammé des tentures et des rideaux. Melvin et moi nous précipitions
pour stopper l'incendie. Le mur de feu controlé du mage limite grandement les dégats.

Le dernier ogre tombe. Glintharion vient m'aider a éteindre les dernieres sources de
flammes. Je lui reproche alors son attitude de tout a I'heure vis-a-vis de la ménestelle. Il me
demande si elle me plafit. Cela n'a pas grand chose a voir avec le sujet mais je lui avoue que
je la trouve charmante. Glintharion commence a prétendre que je suis difficile a cerner, qu'il
ne sait pas comment s'y prendre avec moi pour des céalins a trois... nous y revoila ! Je lui
explique -d'un ton un peu énervé je dois I'avouer- que c'est lui qui est compliqué et qu'il se
crée des problemes la ou il n'y en a pas. Je lui reproche de ne pas assumer ses propres
désirs. Je le répéte, pour que se soit clair entre lui et moi, j'ai accepté qu'il ait des relations
avec d'autres femmes, du moment que je puisse partager ces moments avec lui. Cependant
je ne suis pas a l'aise a l'idée d'étre a l'initiative de tels rapports. C'est donc lui qui doit les
initier. Il me sera toujours possible de refuser si la compagne d'une nuit -ou de quelques
unes- ne me plait pas.

Guntharion sourie. Je me concentre sur les flammes pour éviter son regard. Je n'aie pas
envie qu'il puisse deviner mes pensées et voir le rouge qui m'est monté aux joues. J'aime
Guntharion et je suis préte a faire beaucoup de choses pour lui faire plaisir. Accueillir une
autre femme dans notre lit ne me dérange pas. Ce n'est pas le fait d'avoir des rapports
sexuels avec celle-ci, car cela me procure des sensations agréables mais sans plus, c’est
surtout la montée de désir que cela génére chez Glintharion qui m'importe. Il devient alors
un amant vraiment exceptionnel. Enfin la derniére fois cela s'est passé comme c¢a. Il a été
délicieux le soir de notre petite relation a trois et durant quelques jours qui ont suivi. Je crois
gue ¢a le rassure d'étre si bien entouré, du coup il se lache un peu plus et fait preuve de plus
d'audace.



Chaos organisé
Lune Prime Roncines

Une fois l'incendie maitrisé, nous allons combattre quelques orques qui ont envahi la
ville. Les combats se terminent assez vite. Nous remarquons le seigneur Thorbold, le
dirigeant de Ruisselune et un bon combattant. Les attaques ont mis un sacré chaos en ville.

A la fin de la bataille, le seigneur Thorbold vient nous féliciter et nous remercier de notre
aide décisive. Melvin avoue que la ville a peut étre été attaquée a cause de nous... C'est vrai
qu'il y a de grandes chances qu'Elyria soit derriére tout ¢a.

Soudain, un type en robe de mage arrive vers nous en courant. Il annonce au seigneur
local que la crypte de I'académie de magie vient d'étre pillée. Les mages vont lancer une
divination pour découvrir les objets manquants. Melvin explique au péere Castor -c'est le nom
du magicien- le vol des carnets de Sérafina. Melvin semble jouir d'une certaine réputation
aupres de ses confréres, notamment grace a son ascension fulgurante au sein de la guilde
Octe.

Et voila... on en revient toujours a cette infame saloperie d’Elyria. Je peux vous dire que le
jour ou elle bralera dans les flammes de notre vengeance sera jouissif. J’en ai marre de lui
courir apres, marre de voir toute la souffrance qu’elle seme... et tout ¢a dans un but que
personne ne saisi. C'est probablement ca le pire. Ne pas connaitre les raisons de cette
débauche de violences, de mensonges, de tromperies, de maladies et de perversions
abjectes.

Nous aidons un peu les blessés avant de prendre un repos bien mérité.

Foirail Prime Roncines

Nous nous retrouvons au chateau du seigneur Thorbold pour faire le point sur la menace
que représente Elyria. Les magiciens ont découvert I'objet manquant dans la crypte de leur
académie. Pere Castor nous explique que Ruisselune fut I'un des derniers endroits ou les
dragons luterent contre les démons, juste avant la création de I'Ostréther. L'ouvrage volé
s'appelle I'll Obo'Rothen, un vieil écrit elfique. Obo'Rothen désigne une chose qui doit vivre
sous une autre forme. L'ouvrage en question est essentiellement consacré a un artefact : la
hache de Tzanai. La piste conduisant a ce livre est présente dans les carnets pris a Sérafina.
Voila donc pourquoi ceux-ci ont été dérobés.

Désormais, pour obtenir plus d'informations sur Elyria, il va nous falloir rencontrer les
orques des montagnes et ainsi découvrir s’ils sont en guerre contre les humains. La tribu en
guestion s'appelle les Dents d'Fer. Nous demandons des informations sur l'ancien pacte
conclu avec les orques et un guide pour nous amener jusqu'a eux.

Un peu plus tard dans la journée, nous recevons la visite de Kira Marly, la propriétaire de
la Musaraigne Amoureuse, qui nous remercie et nous invite dans son établissement. J'en
connais un qui doit étre content.



Voyage vers les Dents de Fer
Halte Prime Roncines

On nous fournie un guide pour se rendre jusqu’au village des Dents de Fer. C'est une
jeune férale du nom de Kath’A. Gintharion commence déja a baver dessus et a faire
guelques allusions graveleuses. Personnellement je ne lui trouve pas un charme fou. Ca doit
étre la nature exotique de notre nouvelle compagne d’aventures qui I’excite comme ¢a. Du
coup on me reproche d’étre de mauvais poil encore... C'est fort | Tout ¢a parce que je ne
partage pas un enthousiasme délirant a I'accueil de cette nouvelle venue.

Apres des présentations assez basiques de tous les membres de notre petite équipe, nous
filons vers le domaine des Dents de Fer, dont le dirigeant est un certain Gorgrim. Trés vite,
une fois hors de la zone de Ruisselune, nous croisons des traces laissées par les orques,
srement des marques des frontieres de leur territoire.

Gilntharion ne cesse de m’interroger sur le calendrier, et surtout sur la journée de
Jourdieu. Il semble attendre ce jour avec grand impatience. Aurait-il découvert une soudaine
passion pour les rituels dédiés aux dieux de la Nature ? Je ne crois pas, mais l'idée d’un
Gilntharion participant pleinement aux rituels m’amuse beaucoup.

Branle Seconde Roncines

Nous arrivons aux abords d’un campement humain en début de soirée. Un feu de camp
est en train de mourir en son centre. |l semble qu’on I'est éteint tout récemment. Une voix
provient alors des fourrés. Elle nous ordonne de nous identifier. Je cherche I'homme des
yeux. Je le trouve assez vite. Il est assez mal caché mais nous menace d’une arbaléte. C'est
un humain assez costaud avec une longue barbe noire. Puis, tout d’'un coup, il reconnait
notre guide et sort de sa planque. Kath’A appelle le type par son nom : Terrence.

Terrence et une équipe de forestiers se sont aventurés dans la zone appartenant aux
orques pour y prélever du bois. Notre interlocuteur nous révele que le bois est de bien
meilleure qualité par ici. Lui et ses compagnons sont préts a courir le risque de se faire
attaquer par les orques pour le prélever. Mais ce geste pourrait étre trés mal vu par ces
derniers. D’ailleurs, suite a I'attaque de Ruisselune, nous lui recommandons la plus grande
prudence. Il serait méme plus sage que les blcherons quittent les lieux, le temps que
I'histoire de I’assaut contre la ville soit résolue.

Nous interrogeons ensuite notre guide et Terrence sur le chemin a suivre jusqu’au village
de Gorgrim. Le plus simple, selon Kath’A, serait de longer la riviére pour arriver jusqu’au lac
sur les bords duquel s’étend le village orque. Mais elle préconise de passer par les bois pour
plus de discrétion. Nous préférons faire au plus simple et prendre le chemin de la riviere.

Brasier Seconde Roncines

Apres un voyage relativement tranquille sur la riviere grace a notre bateau-cygne, un bel
objet magique que nous avons acquis récemment, nous nous posons pour la nuit. Caur,



Melvin et Kath’A s’installent sur la berge. Gilntharion m’invite a passer une nuit sur le
bateau-cygne avec lui. L'idée me semble saugrenue aux premiers abords, mais mon bel
éladrin sait se montrer convaincant.

Gulntharion, contrairement a ce qu’il laisse parfois croire, est un grand romantique. Nous
sommes tous les deux a bord du bateau-cygne. Une odeur forestiére agréable traine dans
I'air, légérement adoucie par celle de I'eau. Nos corps enlacés et la lourde couverture qui
nous recouvre comblent la fraicheur de ce début de printemps. Les caresses de Giintharion
sont tendres et ses baisers passionnés. Je sens son souffle chaud sur mon cou alors que mon
corps est transporté par les élans de mon amant et le ballotement de I'’eau. Nos cris de
plaisir transpercent la nuit comme le hurlement d’un loup a la lune.

Mais ce moment intense est légerement éclaboussé par la chose la moins glamour de
'univers tout entier. L'étre qui, malgré sa petite taille, est la plus énorme source
d’anti-romantisme de bien des domaines. Caur ! Qui s’exclame de sa voix bourrue « Ce n’est
pas bient6t fini vous deux ! ». Bonjour I'indélicatesse.

Pas question de stopper ce si bon moment pour si peu. Gintharion et moi essayons de
faire un peu moins de bruits. Quelques minutes plus tard c’est peine perdue. Je ne peux
retenir quelques cris d’extase.

Abords dangereux du village de Gorgrim
Lune Seconde Roncines

Vers midi, alors que nous avancons sur la riviere, un choc se produit a I’avant de notre
embarcation. Nous entendons juste une voix qui nous demande de nous arréter. Plusieurs
d’entre nous se penche en avant pour voir qui est en train de s’adresser a nous. Il s’agit
d’'une elfe aquatique, ou une naiade. Elle a les seins nus... du coup Glntharion bloque
dessus. Il lui en faut quand méme peu. Méme si sa poitrine est ravissante, baver dessus
comme un enfant devant un bonbon, cela manque un peu de tact.

Malgré son apparence mignonne et féérique, ainsi que I'absence totale de vétements et
d’armes sur elle, la naiade menace de nous détruire si nous poursuivons par la riviere. Elle
dit étre le jouet de Gorgrim, qui détient un grand pouvoir sur elle grace a un chale précieux
gu’il possede. C’est un chale en soie d’Ostréther. Elle s’appelle Sérene et nous affirme qu’elle
sera libérée si nous récupérons son chale.

Un chale de soie d’Otréther... serait-ce la marque d’un pacte avec un démon ? Je n’aie pas
le temps d’approfondir le sujet que Kath’A joue la carte de l'intimidation sur la créature
aquatique. Du coup celle-ci s’en va d’un air boudeur. Dommage, j’avais encore des
questions.

Nous décidons a la majorité de passer par les collines avoisinantes pour contourner le lac
et éviter d’avoir a affronter la naiade. Apreés tout si elle est la victime d’'une mission qu’elle
doit effectuer contre son gré, nous n’avons aucun intérét a chercher une confrontation avec
elle. D’autant que nous ne serons pas a l'aise dans un combat aquatique, contrairement a
elle.



Foirail Seconde Roncines

Glntharion ne cesse de me presser de questions sur Jourdieu prochain. Je ne sais pas ce
gu’il a derriére la téte, mais je trouve ¢a de plus en plus suspect. Une surprise ? Une crise de
foi soudaine ? Non, ca je n’y crois pas vraiment. Bref, c’est demain, je verrai bien.

Nous marchons a travers des collines rocailleuses pour contourner le lac. Le nain est tres
a 'aise dans ce genre de milieu. Il n’y a que Melvin qui peine vraiment.

Nous arrivons dans une zone ou nous circulons entre d'immenses masses minérales
plutét rondes. D’un coup, des bruissements d’écailles se font entendre. Quelques instants
plus tard des drakes apparaissent d’un peu partout pour nous attaquer. Mais quelques
fleches et une boule de feu -qui carbonise sur place I'un d’eux- les dissuadent que nous
sommes des proies appropriées.

Apres cet incident nous reprenons la route sans tarder.

Alors que l'obscurité commence a tomber |égérement, nous arrivons en vue d’un grand
chaos rocheux d’ou s’élevent les restes d’anciennes ruines, et de la fumée. Nous repérons
des gardes orques et des archers qui surveillent les lieux. Probablement contre les
prédateurs qui rédent dans le coin. Rien ne laisse présager d’'une communauté sur le sentier
de la guerre.

A quelques dizaines de métres de nous se trouvent une grande arche rocheuse. Nous
avancgons vers cette surprenante construction. Nous allons a la rencontre des deux ogres que
nous avons repérés. Glintharion s’adresse a eux pour demander une audience aupres de
Gorgrim. Les deux crétins se la jouent un peu et hésitent entre répondre a notre demande et
se ruer sur nous. Heureusement, un orque, habillé de beaux atours et protégé par une
armure impeccable, fait irruption derriére les deux benéts et nous assure que son seigneur
va nous recevoir.

Dans I'aréne du Roi ogre
Foirail Seconde Roncines

Une demi-douzaine de gardes orques nous escortent. Tous sont bien disciplinés et leurs
armures sont parfaitement tenues. Rien a voir avec les sortes de barbares qui ont attaqué
Ruisselune il y a quelques jours de cela.

Le village en lui-méme ne correspond pas non plus a I'idée que I'on s’en fait aux premiers
abords. Parmi les ruines et les formations rocheuses, se trouvent des maisons faconnées
completement camouflées des regards extérieurs.

Notre « ballade » dure jusqu’a une grande aréne entourée de hauts gradins. Ce lieu est
d’une architecture trés ancienne. Probablement pas I'ceuvre de ses occupants actuels. Une
moitié de l'aréne est occupée par une estrade sur laquelle se trouve un trone. Et sur ce
dernier est assis un ogre a la peau sombre avec des peintures rouges sur tout le corps. Une
énorme épée noire repose sur ses genoux. Une allée d’une vingtaine de guerriers orques



mene jusqu’a lui. Des conseillers -semble t-ils- sont installés en tailleur aux pieds de I'ogre.

L'ogre se présente comme Gorgrim. Le pourfendeur de ceci... le destructeur de cela... je
ne suis pas trés bien le long titre qu’il s’est donné. Nous linterrogeons sur |'attaque
effectuée contre Ruisselune. Mais il ne nous fait pas confiance... et nous donc ! Gorgrim
propose alors une ordalie, pour prouver notre bravoure et, par [a méme, que nous sommes
dignes d’étre regus par les siens. Franchement les traditions... Mais avons-nous une autre
possibilité maintenant ? A part celle de repartir la queue entre les jambes.

Alors que nous acceptons son défi, une machinerie se met en route. Le centre de I'arene
s’écarte et découvre une fosse carrée profonde avec des grilles de chaque c6té. Avant de
nous lancer dans ce lieu un peu sordide, Gorgrim nous lance en riant « Tapez dur! ... ¢ca se
répare. ». C'est au moment de descendre que je remarque le chale qu’il porte autour du cou.
Un chale de soie.

Nous descendons dans la fosse. Il y regne une sale odeur. Une des grilles s’ouvre et une
sorte de dragon zombi vert en sort. SGrement un dragon tué par Gorgrim en personne et
ramené d’entre les morts par quelques sombres procédés. Plus le temps passe parmi les
Dents de Fer, plus je trouve leur leader immonde comparé a leur mode de vie.

Le souffle destructeur du dragon se répand dans la fosse et étourdit plusieurs d’entre
nous. Aprés avoir repris nos esprits nous nous attelons a utiliser les chaines qui pendent des
membres du dragon pour les accrocher aux anneaux, présents aux quatre coins de I’arene de
combat. Deux de ses membres sont vite immobilisés. L'une des chaines passe par le portail
magique de Melvin et alors que celui-ci arrive a son terme, la chaine est secouée par de
violentes salves magiques et le dragon se disloque. Le combat prend fin alors que chacun
d’entre nous commencait a étre dans un sale état.

Le rire de Gorgrim retentit.

Un accord avec Gorgrim
Foirail Seconde Roncines

Nous remontons de la fosse. Gorgrim a |'air ravi. Il nous annonce que nous allons pouvoir
discuter ensemble maintenant que nous avons fait nos preuves. Il nous entraine a travers
son village jusqu'a une vaste batisse. A l'intérieur une grand piéce avec des divans. Des
orquesses sont en train de faire bouillir de I'eau et préparent de quoi se laver. Gorgrim nous
invite a nous reposer et nous débarbouiller, avant I'entrevue avec lui.

Plus tard nous retrouvons le roi ogre. Nous nous installons a sa table. Une nourriture
simple mais équilibrée est présente sur la table. La discussion entre les orques est animée. Je
ne comprends pas un mot de ce qu'ils se racontent, mais, trés vite, sous l'impulsion de
Gorgrim, nos hotes optent pour la langue impériale.

Selon Gorgrim les attaquants des Ruisselune ne viennent pas des Dents de Fer. Mais a sa
connaissance des clans, plus sauvages, seraient présents dans la grande forét a l'est, dans les
profondeurs de celle-ci.

Il nous avoue qu'un clan de trolls pose de gros soucis aux Dents de Fer. Gorgrim ne peut



se permettre de les attaquer car ils détiennent deux de ses fils et ils seront tués aux
moindres menaces de sa part. Nous commencons a envisager la possibilité d'oter cette épine
du pied de l'ogre. Séréne, prisonniére de |'ogre -qui la force a agir pour lui-, vient sur le tapis
des négociations. Gorgrim accepte de nous remettre le chale en échange de la libération de
ses enfants : Gortex et Grimus.

Elyria ne dit absolument rien a Gorgrim, ni a aucune des personnes présentes autour de la
table. Mais au moment ou j'évoque la hache de Tzanai, Gorgrim réagit. Il nous annonce que
c'est le nom de la sorciére qui dirige les trolls, une troll elle-méme d'ailleurs. Les trolls ont
longtemps fait partie d'une alliance avec les Dents de Fer. Elle s'est brisée il y a deux ans a
cause de territoires de chasse non respectés.

Nous interrogeons Gorgrim sur |'éventuelle présence d'un dragon dans le coin -rapport a
I'apparence avec laquelle Elyria nous a échappés-. Il nous parle d'un vieux dragon de cuivre.
Il sait trés peu de choses sur cette créature, si ce n'est qu'elle se trouverait dans une zone de
basses montagnes a trois semaines d'ici.

Jourdieu Seconde Roncines

Vers midi, nous quittons le camp des orques pour celui des trolls. Caur fait a moitié la
tronche car nous nous mettons en route assez tard dans la journée. Mais la pratique de mes
rituels prend un peu de temps. || manque vraiment de patience. Glintharion lui est tout
sourire.

Un guide gobelin va nous accompagner jusqu'au village des trolls a trois jours d'ici. C'est
un gobelin bleu, la race la plus commune et la plus répandue. Il se présente sous le nom de
Rufus, son nom gob étant impronongable pour nous.

Les trolls volent
Clos Seconde Roncines

Le gobelin nous abandonne au matin. Nous sommes aux limites du territoire troll et il ne
veut pas aller plus loin. De toute fagon sa présence trahirait probablement une entente avec
Gorgrim. Il va guetter notre retour pendant quelques jours.

En début d'apres-midi nous traversons une vaste plaine humide. Gintharion, le
spécialiste des lieux un brin sauvage, tombe dans une grosse flaque dissimulée par des
lentilles d'eau. Je me demande parfois comment il fait pour survivre hors des villes.

Un peu plus tard, alors que le soleil commence a baisser dans le ciel, nous sommes en vue
d'une grosse butte de terre. Au sommet de celle-ci une tour en ruines dont il ne reste que la
base. Tout autour cette surélévation un épais bois de ronce. Seul un chemin taillé au coeur
de celui-ci permet I'accés a la vieille construction.

Je suis tapie dans les fourrés a observer la situation. J'entends le nain qui remet cette
histoire de Iéchage de crapauds... mais cette fois ¢a devient du léchage de trolls. Gilintharion
ne trouve rien de mieux que de lancer « c'est la fin de notre vie sexuelle si tu léches des



trolls ». Je lui lance un regard bizarre. Je suis en train de douter qu'il ne soit pas a l'origine de
cette histoire de crapauds. Mes regards suspicieux mettent Glintharion mal a I'aise. Mais le
nain, par son sourire, trahit sa responsabilité dans toute cette histoire de mauvais goQt. Du
coup je ne préte plus trop attention aux trolls. Nous les avons entendus il y a quelques
instants et nous savons qu'ils sont en approche. Je sors de mes pensées au moment ol un
énorme troll écrase toute la végétation sur son passage pour charger le nain.

Deux énormes massent verdatres percutent le nain. Glntharion lance un nuage de fumée
gui m'empéche de lancer le moindre sort. Je me décale un peu pour voir trois autres trolls
accourir vers notre position. Le combat s'annonce rude. Heureusement les sorts de feu de
Melvin mettent trés vite les trolls en mauvaises postures. Et aprés la mort de deux d'entre
eux, dont les blessures ne se referment plus a cause des flammes magiques, les autres
décident de fuir vers la forét.

Nous pénétrons dans la tour. Une sorciere troll et un troll a deux tétes nous y accueillent,
ainsi que trois trollots -des enfants trolls-. Les cris des prisonniers résonnent. Je me lance
tres vite pour aller les délivrer. lls sont trés affaiblis mais parviennent a quitter les lieux sans
encombre. Une fois les prisonniers hors de danger, et alors que le gros troll a deux tétes
commence a étre en sale posture, la sorciere décide de se rendre.

La sorciere troll dit s'appeler Tzanai. C'est ainsi que la « dame des bois » I'a nommée,
alors que la troll était esclave a la « grande cité » de la dame. Personne ne semble connaitre
I'existence d'une cité dans ce domaine, a part celle de Ruisselune bien entendu. La trollesse
nous fait la description de la « dame » en question. Une description qui correspond plutot
bien a la peste d'Elyria. Pourtant quand nous évoquons ce nom, la sorciére nous parle d'une
petite fille. La fille de la dame ? Pour trouver la cité, la trollesse parle d'un bois du druide et
d'une semaine de marche dans la forét a partir de la. Son bras indique vaguement I'ouest.

Tzanai rassemble ses affaires. Elle négocie sa fuite contre le trésor de la tour. Nous
acceptons son offre en lui rappelant bien de ne pas revenir dans le coin. Visiblement, elle n'a
aucune intention de s'attarder ici. La vengeance de Gorgrim risque d'étre violente au
moment ol ses enfants seront de nouveaux entre ses bras. Tzanai nous dévoile donc une
nécropole en ruine. Nous y récupérons des équipements abandonnés sur les vétérans morts
a la tour, avant de repartir vers le village des Dents de Fer.

Un ver ¢a va, beaucoup ¢a fait des dégats
Brasier Tierce Roncines

Nous sommes de retour au camp de Gorgrim. Nous lui remettons ses enfants en échange
du chale de la naiade.

Nous profitons de l'occasion pour lui demander des informations sur « la cité de la
Dame ». Il ne sait pas grand chose a ce sujet. Il a entendu parler d'une cité arboricole a une
douzaine de jours d'ici, mais n'a rien tiré de plus dans les histoires que se racontent les
chasseurs.



Lune Tierce Roncines

Nous retournons auprés de la riviere, non loin du lac, pour rendre son chale a Roncines.
Elle est contente de retrouver son objet, mais méme pas au point de faire un simple bisou a
Guntharion. Pauvre lapin. Séréne nous offre une petite perle de nacre, qui nous permettra,
une fois utilisée, de respirer sous I'eau.

Tres vite, nous nous remettons en route vers le nord-ouest.

Halte Tierce Roncines

Aujourd'hui, des changements majeurs s'opérent dans le territoire a travers lequel nous
évoluons. Les créatures naturelles sont de moins en moins présentes et laissent place a une
faune marquée par la magie et I'Ostréther. Les plantes n'échappent pas a ces changements
inhabituels. Nous croisons méme quelques aberrations mineures, alors que celles-ci ne sont
censées se trouver que dans I'Ostréther profond. Le coin a un aspect féérique. Mauvais
signe.

Foirail Quarte Roncines

En début d'apres-midi nous tombons sur les traces d'une communauté : des champs
partiellement masqués par une végétation abondante et rebelle.

Pourtant, alors que nous observons attentivement les environs, il semble que le coin soit
abandonné. Je tente de retrouver quelques traces. Je me dirige peu a peu vers ce qui semble
étre le centre de cette communauté humaine mais étrange. Elle présente en effet quelques
aspects du Sauvage de la Féérie.

Un silence pesant régne sur le village arboricole, dont nous apercevons les premiéres
maisons perchées en haut des arbres. Mais certains arbres, de tailles pourtant imposantes,
ont été déracinés, avec leurs habitations. Des sortes de grosses taupiniéres sont présentes ici
et la.

Tout d'un coup, des tremblements lourds secouent le sol et deux énormes vers surgissent
devant nous. Des saloperies d'aberrations. Des vers, de tailles plus petites, sortent de terre
peu apres. Un violent combat s'engage contre ces horreurs. Les vers finissent par fuir aprés
la mort de trois d'entre eux, dont les deux spécimens gigantesques.

Personne ne réagit a cette attaque. Les habitants du coin ont-ils été tous tués ?
Probablement. Nous quittons donc les lieux. Mais quelque chose me turlupine. Aprés
guelques dizaines de metres, je fais demi-tour. Je commence a grimper a un immense arbre,
mon instinct me soufflant une étrange impression a son sujet. Je finis par arriver dans une
habitation, tout en haut de celui-ci.

Un humain féérique
Foirail Quarte Roncines



A l'entrée de I'habitation haut-perchée, je tends l'oreille. Un souffle court, comme
guelgu'un en train de suffoquer, parvient jusqu'a moi. Il me faut peu de temps pour
découvrir un vieil humain avec des traits elfiques, ou féériques plutoét. Il est allongé sur une
table, retenu a celle-ci par des chaines de fer-froid. Ses yeux sont crevés, sa langue coupée
et son corps présente de nombreuses blessures et bleus.

Guntharion me rejoint et nous retirons les chaines qui entravent le vieil homme. Il se
releve aussitot, trébuche. Je le soutiens du mieux que je peux. Il semble chercher quelque
chose. Il finit par sortir un gros chaudron noir et 'améne au centre de la piece. Il cherche de
I'eau et se blesse. Du coup je prends le relais et je verse un pichet d'eau dans le récipient
sombre. Ce dernier se remplit tout seul et une odeur boisée envahie |'air. C'est alors que
Guntharion fuit brusquement la maison du vieil humain, alors que celui-ci plonge dans le
chaudron et disparait sous la surface de |I'eau devenue noire.

Un bon moment se passe. Le vieux n'est toujours pas réapparu. Je plonge ma main dans
I'eau pour voir si il est toujours dans le liquide. Mais une attraction puissante s'empare de
moi, I'eau couleur d'ébéne m'attire a elle. Je suis happée a l'intérieur du chaudron.

Je finis par émerger de I'eau noire. Mon esprit est flou. Je sens Glintharion qui me presse
contre lui apres un moment de flottement. J'ai mal a la téte. Des souvenirs d'humanoides
bizarres me reviennent. Je me rappelle surtout étre monté sur le dos d'un cheval et d'avoir
cavalé jusqu'a une cité, belle et effrayante. Une ville rougeoyante de lave et couverte d'une
végétation luxuriante. Mais aucun souvenir précis de toute cette étrange vision.

Le vieux bonhomme nous remercie. Il parle d'une étrange facon, certains des mots qu'il
emploie semblent issus d'un autre temps. Il nous demande si nous sommes de Navapuri.
Une cité de démoniaque précise t-il guand nous lui montrons notre incapacité a comprendre
de quoi il parle. Ce serait donc ainsi que se nomme la cité de la Dame ?

L'humain aux traits elfiques est en fait le druide de la communauté a l'intérieure de
laquelle nous nous trouvons. Il s'appelle Dobrin. Les bannis de Navapuri auraient, selon lui,
organisé ne collecte d'ame sur sa communauté. Nous lui parlons de ce qui nous améne ici.
Du vol a la tour des mages a notre arrivée a Ruisselune pour retrouver la sale peste d'Elyria.
Celle-ci serait la championne de Navapuri. Manquait plus que cela...

Le druide nous explique que les habitants de Navapuri sont des bannis de I'Ostréther pour
avoir trahi la seigneur démoniaque aux ordres de laquelle ils étaient : Dame Raani. Dobrin
nous annonce que des factions bellicistes de bannis ont pris le pouvoir sur la cité il y a peu.
Elyria aurait été dans le sens de ce changement.

Nous lui parlons de la hache de Tzanai. Le vieux part alors dans une longue explication de
I'ancienne histoire du domaine. Ruisselune a été un grand lieu de batailles entre dragons et
démons a la création du Vastemonde. Des dragons sont morts ici et une championne
démone, du nom de Tzanai, a été emprisonnée dans une hache. Celle-ci serait gardée dans
un temple a quelques jours d'ici.

Avec I'll Obo Rothen entre les mains, Elyria est capable de retrouver I'emplacement exact
du temple. Et, si elle sacrifie suffisamment d'ames, elle pourrait réveiller la puissante
démone. Le peuple du druide doit donc encore étre en vie. Son leader va lancer un rituel



pour que nous puissions retrouver sa trace et avoir plus d'informations sur le temple de
Tzanai.

Sus a la salope !
Feulard Quarte Roncines

Nous arrivons devant le temple de Tzanai grace aux indications fournies par le druide.
Mais, malgré notre rapidité a nous lancer a sa recherche, des individus sont déja présents
devant celui-ci. Un gros vers, comme ceux qui ont attaqué le villa arboricole, broute
paisiblement les feuilles d'un arbre. Prés de I'entrée du temple, cinqg tieffelins attendent.
Trois d'entre eux sont armées de filets de guerre et de tridents, les deux autres d'arcs.
D'ailleurs, a y regarder de plus prés, je percois qu'il ne s'agit pas vraiment de tieffelins mais
plut6t des sortes d'humains avec des traits démoniaques.

Nous retournons un peu sur nos pas pour que Melvin lance le rituel de compréhension
des langages sur Gintharion et moi, car les gardes sur le seuil du temple de Tzanai parlent
une langue totalement incompréhensible de nous autres. Melvin réussit tellement bien son
rituel sur moi que j'arrive méme a parler la langue qu’utilisent ces sortes d'humains/démons.

Je m'approche du temple en profitant du couvert de la végétation. Glntharion est parti
du coté opposé. J'écoute les conversations des créatures. Elles sont plutot banales... Sauf au
moins ol deux démons abatardis commencent a parler d'un rituel pour dégager la hache, et
d'une « miss I'élue » que I'un d'eux crache avec un certain dégolt. Le nom d'Elyria arrive
dans la conversation, ce qui me confirme que I'Elue dont il parlait est bien elle. lls
commencent a s'engueuler a son sujet. Visiblement Elyria ne fait pas I'unanimité parmi les
siens.

Je sors des fourrés. Je propose aux démons de les débarrasser de cette saleté d'Elyria.
Aprés tout elle a trahi tous les alliés avec qui elle a pu ceuvrer et je ne vais pas garder cela
secret. C'est un sale sournoise, sans pitié et sans loyauté. S’il manque des ames pour libérer
Tzanai, je suis persuadée qu'elle ira jusqu'a sacrifier son propre peuple.

Trois des gardes commencent a montrer les crocs. Je fais un petit signe a I'adresse de
Guntharion. Un carreau vient mordre la chair du guerrier armée d'un filet et d'un trident.
Puis un deuxieme fuse dans |'air et transperce la gorge d'un archer. Le combat qui s'engage
est violent. Le gros vers ne sait méme pas quoi faire car il ne recoit pas d'ordre. En une
dizaine de secondes les trois partisans d'Elyria sont au sol. Les deux autres nous livrent
qguelques informations avant de déguerpir. Elyria ne serait pas seule a l'intérieur du temple.
Cing prétres seraient avec elle pour retirer la hache de sa prison.

Nous pénétrons dans I'ancien édifice, une ceuvre des dragons. De nombreux pieges sont
srement présents dans le temple et il ne sera pas facile de retrouver la trace d'Elyria alors
gue des rituels magiques préservent les lieux du passage du temps. Mais Glintharion part en
éclaireur pour désamorcer ou éviter les pieges, j'utilise mon loup pour pister les démons et
Melvin examine attentivement |'architecture pour nous guider. Du coup, avec une facilité
déconcertante, nous arrivons dans une grande salle ou la saloperie et ses prétres sont en



train de psalmodier pour libérer la hache de Tzanai de sa gangue d'ambre.

Guntharion et moi nous glissons vers la sale peste d'Elyria. Je serre les poings. Une
soudaine tension m'envahit. C'est une puissante créature et mes compagnons et moi
courons un danger certain. Les liens que j'ai tissés avec eux sont forts désormais et |'idée que
I'un d'entre eux s'en sorte mal me soucie. Mais cela renforce aussi ma conviction de venir
vite a bout de cette créature en mettant toutes mes forces dans la bataille qui s'annonce.

Mais, alors que je me glisse entre deux colonnes de pierres, Elyria me repére et me
bombarde aussitot d'éclairs. Le combat s'engage. Nous nous jetons tous sur elle. Melvin
lance quelques sorts de zone sur les prétres mais ceux-ci ne se soucient pas du combat et
continuent de pratiquer leur rituel pour desceller la hache. Elyria combat avec des éclairs et
des chaines magiques qui sortent du sol pour nous assaillir. Mais elle est submergée par le
nombre. Et alors que Caur et Gilintharion bloguent toutes possibilités de fuite a Elyria, Yumi
se jette a la gorge de cette sombre créature et met fin a son existence de cruauté et de
malheurs.

Nous nous regroupons pour cueillir les prétres alors que la hache de Tzanai est entre leurs
mains. lls  n'ont aucune chance de s'en sortir. La victoire contre Elyria nous a renforcés et la
libération d'une puissante démone sur le Vastemonde est inenvisageable.

Avant de quitter le temple, je retire tous les bijoux d'Elyria, afin de prouver sa mort. Il
nous reste a libérer tous les humains féériques détenus a la cité des démons.

Ensuite, nous pourrons rentrer chez nous. Nous y ferons la féte et célébrerons
I'éradication d'une grande menace. Nous y retrouverons nos amis pour leurs raconter notre
périple. Glntharion et moi passerons des journées entieres dans la chaleur d'un bon lit, je
profiterai de journées romantiques et de nuits sensuelles entre ses bras. Puis, quand nos
coeurs et nos corps seront inondés du flot de la vie, nous repartirons sur les routes car nous
sommes des aventuriers. Telle est notre voie : passionnée et périlleuse, vivante et
dangereuse, exaltante et accablante ; et tant que la mort ne fauchera pas notre élan, nous
parcourrons le monde pour, je I'espére, le rendre plus paisible.
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