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Préambule

Ce scénario est mon premier scénario médiéval fantastique depuis longtemps. Cela faisais un bout de temps que je dénigrais le genre et puis il y a eu « Le jour où Dieu ne nous épargna plus » de Boss et Xion, cependant plus merveilleux historique que médiéval fantastique, et Princesse Mononoke. Et ces deux créations m’ont permis de reprendre foi dans le médiéval fantastique, en particulier dans le médiéval fantastique épique. Néanmoins vous verrez que ce scénario comporte une touche assez spéciale, à la fois onirique et philosophique, inspirée par un autre scénario de la Convention : Le Signe des Temps, et j’espère qu’elle vous plaira.

Notes techniques sur le scénario

Lumière : pas de lumière en particulier pour ce scénario, sauf peut-être une lumière moins forte à prévoir (lampe de bureau ou bougies) lors du passage dans la forêt au début.

Musique : aucune bande son n’est fournie avec le scénario, et le choix de la musique est laissé entièrement libre pour le meneur. Il peut même très bien ne pas y en avoir. Néanmoins je n’ai pu résister à la tentation de donner quelques conseils dans le début du scénario. Personnellement, lors du test j’ai maîtrisé principalement sur la musique de l’Oiseau de Feu de Stravinsky, en particulier pour l’introduction narrative. 

Historiaux : comme d’habitude dans mes scénarios la distribution des historiaux se fait dans le temps du jeu et non avant. Cela signifie que le scénario commence réellement avant que les joueurs aient pu lire la description de leur personnage, avant même, en fait, qu’ils aient pu en choisir un. Néanmoins je conseille tout de même de demander aux joueuses éventuellement présente si elle veulent prendre le personnage féminin en priorité par rapport aux autres.


Impression : l’historial de Jôl contient des mots en fond. Ces mots sont jaunes, mais le scénario doit impérativement être tiré en noir et blanc. Le fait de les colorer en jaune est le seul moyen que j’ai trouvé pour obtenir un gris très clair...

Acte I

Les Hommes du Nord

Le scénario commence par une introduction narrative. Elle va mettre en place rapidement quelques éléments du monde de Dâan, dans lequel vont évoluer les personnages, puis se focaliser sur 5 personnages. De manière brutale le meneur va alors suggérer aux joueurs d’incarner spontanément ces personnages, alors qu’ils sont dans une situation critique (un combat). C’est la réaction des joueurs plongés dans cette situation qui va lors décider de la répartition des personnages, et le meneur peut enfin donner aux joueurs les historiaux de leurs personnages. Dans la suite de ce premier acte, les personnages vont être amenés à évoluer dans la forêt et dans la plaine avoisinante. Il se termine lorsque les personnages rentrent dans la ville (appelée « villère » dans le monde de Dâan).

L’introduction narrative suivante n’est pas forcément à lire, mais il est plus simple pour moi de montrer un exemple du style d’introduction que doit faire le meneur.

Une plaine immense... si grande que ses habitants considèrent qu'elle n'a pas de fin. De temps à autres, des villes, de complexes constructions de bois s'élevant verticalement dans le ciel, comme si les hommes cherchaient à atteindre le soleil, astre immobile, perpétuellement planté au dessus de la plane. Seul un épais manteau nuageux provoque pour des durées plus ou moins longues sa disparition.

Léra est la plus grande de ces villes. Comme si elle n'était pas encore assez grande, à quelque distances se trouve une haute tour d'observation, construite au point le plus haut d'une grande colline. Ces reliefs sont rares et sont l'occasion pour les hommes de pouvoir guetter à des centaines de lieux de distance.

Comme souvent dans ce monde, la colline est recouverte d'une épaisse forêt que les hommes les plus vieux conseillent d'éviter, mais plus personne ne prête l'oreille à ces recommandations d'un autre âge. Dans cette forêt, une clairière. 3 hommes et une femme sont regroupés autour d'un feu qui leur apporte un peu de chaleur et de lumière. Le ciel chargé les a obligé à se poser de toute urgence, et leur navire volant, à côté d'eux, ne leur sert à rien, puisque le soleil ne leur envoie pas assez d'énergie pour le faire léviter.

Ces hommes sont calmes. Mais intérieurement, ils bouillent. Quelque chose... leur manque. Ce quelque chose ils le cherchent tous, à leur manière, parfois même sans se rendre compte qu'ils sont en quête. Une quête bien plus importante et profonde que la mission dérisoire qui les a amené à se blottir les uns contre les autres dans une forêt sombre. C'est le destin de ces hommes et de cette femme qui nous intéresse ce soir, leurs espoirs, leurs peines et leurs joies. Cinq destins inhabituels dans un monde étranger.
[si il y a une musique, il faut passer à une musique plus inquiétante]

Une ombre rôde à la lisière de la forêt. La faible lumière du feu ne permet pas de distinguer quelque chose au delà de quelques arbres. Bientôt ce sont des dizaines de mouvements que l'on aperçoit ça et là. Ce sont des hommes. Des hommes grands et robustes, de barbares qui ne vont pas résister longtemps à la tentation de fondre sur nos personnages.

[musique dynamique]

Un barbare se précipite vers toi, une lourde masse au le bras droit.

A partir de là, le meneur doit faire jouer un combat entre les 5 personnages et une quinzaine de barbares arrivant au fur et à mesure. Pour ce faire, étant donné que les joueurs n’ont pas officiellement endossé l’identité de leurs personnages, le meneur doit les solliciter les uns après les autres, comme le suggère la dernière phrase de la narration. Le but de cette scène est de répartir les personnages en fonction de la manière avec laquelle les joueurs l’auront joué. Par exemple, le joueur ayant eu le plus d’initiatives, ayant foncé dans la bataille et ayant sous-entendu immédiatement qu’il était le chef du groupe devra recevoir le personnage de Yülgen, le chef des personnages. Je suggère au meneur d’avoir préalablement préparé un feuille avec cinq colonnes pour les cinq joueurs, et de noter un « + » à chaque fois que le joueur fait faire à son personnage une action courageuse, guerrière ou digne d’un leader, et d’un « - » à chaque fois qu’il essaiera de se cacher, de fuir ou de se mettre en retrait.

L’état d’esprit général à avoir c’est que les joueurs n’ont pas à poser de question : si un joueur demande s’il a une grosse épée, répondez lui que vous n’en savez rien (ou bien répondez lui « c’est à toi de décider », s’il faut vraiment être clair), s’il demande s’il se sent capable de se battre contre les barbares, et que le meneur sent qu’il veut vraiment combattre, répondez lui  que ce genre de combat est parfaitement à la porté de son personnage. Si un joueur annonce que son personnage fait un enchaînement compliqué pour venir à bout d’un barbare, ne le détromper pas (s’il reste dans les limites du raisonnable).

En fait, rapidement la mentalité de personnages devrait commencer à apparaître, mais il ne faut pas perdre de vue un certain équilibre. Ainsi, peut-être le premier joueur à suggérer qu’il a une grosse arme en aura une, mais le dernier à demander ce qu’il a comme arme se verra donner un arme tout à fait classique (voire seulement un bâton si le meneur a déjà décidé que ce serait la prêtresse), sa demande n’a pas été assez prompte pour considérer que son personnage est motivé pour le combat, et ainsi de suite.

Ce combat peut très bien durer assez longtemps si le meneur s’en sent capable. Le problème principal c’est que comme le meneur non plus ne sait pas forcément exactement quel personnage va endosser chaque joueur, il devient rapidement assez dure pour lui de maîtriser pendant longtemps ce combat terriblement virtuel. Néanmoins il faudrait que le combat dure le plus longtemps possible parce qu’il constitue une parfaite introduction au scénario.


Lorsque vous êtes à bout d’inspiration, distribuez les historiaux en prenant en compte que les personnages les plus entrain au combat sont dans l’ordre : Yülgen, Sêrèk, Jôl, Guérin et Id. Bien sûr ce n’est qu’une ligne directrice principale, si un joueur a montré une bonne volonté d’engager le combat et a donné des ordres à ses compagnons, donnez lui Yülgen même si un autre joueur a été encore plus agressif. Dans le même ordre d’idée, Sêrèk est censé être plutôt brutal, Jôl peut-être plus technique, Guérin est censé se défendre ou s’esquiver, tandis que Id devra s’être montrée effrayée. Dans tous les cas, il devrait être possible de faire une répartition qui s’adapte à peu prêt à ce qui s’est passé durant le combat, même si celle-ci sera forcément plus ou moins bonne.


Lorsque les joueurs ont lu au moins une fois leurs historiaux, il est temps de leur donner le petit lexique qui explique quelques termes qu’ils ont pu trouver dedans. A la limite prévenez les avant le scénario que le fait qu’ils ne comprendront pas tous les termes de leurs historiaux lorsqu’ils les auront est tout à fait normal, et que le lexique vient après. Une fois le lexique en main, les joueurs voudront sûrement lire une fois de plus leurs historiaux. Laissez leur bien le temps à ce niveau là car les historiaux sont un point capital de ce scénario. Si vous êtes en train de lire ce scénario pour la première fois, je vous suggère fortement de lire ce lexique et les cinq historiaux sinon la suite sera incompréhensible pour vous.


Les personnages se réveillent un peu sonnés, et la première chose qu’ils remarquent, outre le fait qu’il n’y a apparemment plus un barbare en vue est un groupe de trois loups tapis dans l’ombre qui semblent ne pas se préoccuper deux. Décrivez les comme des bêtes horribles et effrayantes (ils font plus de trois mètres de haut). Selon les personnages indiquez leurs qu’ils sont pratiquement paralysés de peur. Lorsqu’un des trois loups tourne négligemment la tête vers eux, un frisson les parcourt. C’est à ce moment là qu’ils remarquent enfin la quinzaine de cadavres éparpillés dans toute la clairière. Les barbares ont subis d’atroces mutilations. Le loup qui a tourné sa gueule vers les personnages se met a quatre pattes et avance lentement vers eux. Il va tenter de leur faire comprendre quelque chose en dessinant avec sa patte sur le sol. Le meneur sera éclairé sur ce qu’il peut dessiner lorsqu’il aura lu tout le scénario, en attendant je peux commencer à suggérer de dessiner de manière stylisée la silhouette de Léra avec une flèche dirigée vers le haut juste au-dessus. Pendant tout ce temps il grognera en permanence de manière plus ou moins forte, un peu comme s’il avait du mal à se retenir de massacrer les personnages sur le champs.... Pour ce qui concerne le dessin, le loup essaye de prévenir les personnages que le Jour de la Lumière « où tous se sentiront plus légers et s'élèveront vers leur salut. » va bientôt arriver. Il ne se passe pas grand chose de plus. Le deux loups qui ne se sont pas approchés partiront brusquement sur un coup de tête, tandis que le dernier loup regardera les personnages de manière incisive et agressive une dernière fois puis sautera par dessus leur tête (ce qui fait de l’effet...) pour disparaître à son tour dans la forêt.


Il est maintenant temps de répondre aux questions des joueurs si cela n’a pas été fait avant. Le groupe de personnages est en mission pour aller relever la garde de la tour d’observation de l’est. Cette tour est très importante car elle est près de Léra et peut surveiller une grande zone autour de cette villère qui est le point centrale de la civilisation de Dâan. En effet dans ce monde, du moment qu’on est sur un point haut (pour sortir de la fine couche d’atmosphère où l’air est plus épais) on peut voir très loin pour la simple et bonne raison que c’est un monde intérieur. Le monde dans lequel le scénario va se jouer est une sphère creuse dont le diamètre ne semblerait pas forcément ridicule par rapport à la distance Terre-Soleil. Oui, vous avez bien lu. Le monde est immense. Tout cela pour dire que la notion d’horizon est pas du tout le même, celui-ci est flou et la vue s’arrête lorsque le volume d’air entre l’observateur et l’endroit observé devient trop importante. Cette tour d’observation est donc capitale car elle ne permet pas seulement de surveiller l’est de Léra, mais véritablement tout autour à des dizaines de lieux de distance et mêmes des centaines par temps clair (il reste à avoir une bonne vue...).

Dans cette relève il y a une personne en plus, il s’agit de la prêtresse. Elle sait qu’elle a été envoyée dans un but précis et étrange : constater si les signes du Jour de la Lumière (voir les citations dans son historial) se produisaient. En effet les prêtres en constatant que les barbares du nord commençaient à poser des problèmes pour Léra (« Alors des hommes étrangers viendront d'un lointain pays. Il n'auront aucune pitié et tueront sans retenue des familles entières. Leur avancée sera implacable ») ont commencé à se poser des questions, et ils sont notamment inquiets de savoir si les loups sont revenus (« Alors des loups aussi grands que des arbres sortiront de la forêt. Ils réapparaîtront après des centaines de marées d'absence, aussi féroces que dans les ancien temps »). A propos de cela j’en profite pour noter que les citations dans l’historial d’Id sont des citations issue du Livre de la Lumière, le livre sacré, et son contenu n’est connu que des prêtres. Id sera éventuellement amené à faire partager ses connaissances dans la suite du scénario, mais ce serait étonnant qu’elle le fasse dès maintenant. Dans tous les cas Id peut maintenant répondre par l’affirmative aux craintes de ses supérieurs... Officiellement elle a été placée là en tant qu’observatrice et il vrai que cela arrive qu’il y ait des prêtres comme observateur ça et là. Néanmoins ce point énerve sûrement Yülgen qui ne voit en elle qu’un œil de Moscou (!).

Parlons de Yülgen, justement. Cette mission n’est certainement pas la place où il devrait être puisque les généraux de Léra préparent la défense des villères aux nord de Léra (car c’est pas là qu’arrivent les barbares théoriquement), et Yülgen n’est pas exactement le moins bon des généraux de Léra. On tente clairement de l’écarter. Néanmoins ce n’est qu’un coup dur supplémentaire pour lui et il commence presque à avoir l’habitude.

Pour les trois autres rien de particulier, ils ont été enrôlés plus ou moins de force (en particulier Ghérin), et se contentent de faire leur boulot, en étant plutôt satisfaits j’imagine de ne pas être mêlés aux combats au nord. Enfin... l’expérience qu’ils viennent de vivre a dû les avertir qu’ils n’étaient pas exactement hors de danger.


Une fois que les loups sont partis et que les personnages sont au courant de leur raison d’être, ils vont sûrement commencer à discuter intensément. Les sujets sur le long terme tels que « comment se fait il que les barbares soient ici, ils devraient être loin au nord ? » et « Il faut prévenir Léra » devraient être catapultés par le court terme « Il faut bouger, il y en a sûrement d’autres dans le coin »


Il est temps de faire un peu plus précisément le point sur la situation géographique des personnages. Ils sont dans une clairière à deux heures de marche (estimées) du sommet de la colline et donc de la tour d’observation. Ils ont été obligés de se poser parce qu’un bateau volant ne peut voler que par l’énergie solaire transmise à sa pierre de Kâ par le navigateur, il a commencé à faire sombre (le ciel est nuageux), plus sombre même que ne l’ont jamais vécu les personnages, le fait d’être dans la forêt n’arrangeant rien à l’affaire (je rappelle que comme nous sommes dans un monde intérieur, le jour est éternel). Note au passage sur les vaisseaux volants de toutes tailles : il ne faut pas faire de comparaison directe avec un bateau normal, car l’absence de quille les empêcheraient de naviguer autrement que sous le vent. Il suffit de dire que la pierre (donc le navigateur) aide aussi à la direction.


La situation des barbares est la suivante : ils ont pris d’assaut le poste d’observation et ont massacré la garde à l’intérieure. Il y a en fait un gigantesque camps barbare juste derrière la colline. Ainsi les PJ seront sûrement amené à découvrir d’abord la tour désertée et ensuite le camps barbare.

La tour est en fait une espère de cabane de bois montée sur quatre grands pylônes (dans le style des villères), qui ne sont pas particulièrement étudiés pour être escaladé : normalement on accoste directement en haut. D’une manière générale, je peux indiquer dès maintenant que les hommes de Dâan considèrent la plane et les forêt comme un milieu pas forcément plus accueillant que l’océan par exemple. En fait ils n’ont jamais aucune véritable raison de marcher par terre, c’est vraiment un peuple « aérien ».


Là haut, tout est vide. Il y a tous les corps de la garde précédente sauf le navigateur. Au moment où les PJs arrivent, on ne voit pas grand chose autour de la tour, parce qu’elle est pratiquement la tête dans les nuages. Néanmoins, le ciel va se mettre à se dégager, les PJs vont enfin pouvoir admirer le camps barbare plus loin dans la plane, derrière la colline. Grâce à la longue vue, ils peuvent préciser un peu la nature du danger : il s’agit d’environs 5000 hommes, et de 50 vaisseaux volants (en ce moment à terre). Ce devrait être un choc pour les PJs car nulle part il n’a jamais été question de peuple qui eût des vaisseaux volants à part le peuple de Dâan. La solution à ce mystère est la suivante : les barbares ont capturés une centaine de navigateurs, provenant à la fois du peuple de Dâan et d’un autre peuple inconnu de Dâan qui possède aussi des navigateurs (seuls quelque peuples ont ce pouvoir), en l’espace de 2 ou 3 marées. A ce moment précisez à Jôl qu’il se souvient qu’on a longtemps dit que des navigateurs étaient capturés dans le nord, mais cela s’est arrêté il y a une marée. On pensait à des pirates.


A partir de là les PJs devraient être partagés entre le devoir qu’ils pourraient s’imposer d’aller chercher de plus amples renseignements sur place, la nécessité de transmettre ce qu’ils savent à Léra. Jôl pourrait les aider à se décider en déclarant que, vu la vitesse à laquelle se lèvent les nuages, les vaisseaux devraient pouvoir recommencer à voler d’ici un vent.


Si les PJs décident de se renseigner plus en avant dans le camps barbare, c’est au meneur d’improviser la suite, mais les PJs pourront découvrir la force des barbares de manière assez précise, ainsi que le nombre et surtout l’état des vaisseaux (certains étant assez abîmés). Ils remarqueront également que les vaisseaux sont armé beaucoup plus lourdement que les vaisseaux de Dâan, avec notamment de très nombreuses balistes destinées à projeter des grandes flèches enflammées. En résumé, elles sont doté d’un armement spécialement conçu pour se battre contre d’autres vaisseaux volants, ce qui est inhabituel chez les vaisseaux de Dâan puisque ces derniers ne sont pas habitués à combattre contre d’autres vaisseaux volants. Ils pourront également découvrir les navigateurs prisonniers voire en libérer certains.


S’ils décident de revenir à leur clairière, ils découvriront leur voile déchirée. Les réparations prendront un vent...

Dans les deux cas, alors que le groupe est encore dans la forêt, ils entendront un rugissement féroce et sauvage venant d’un autre point de la forêt. Les PJs n’ont jamais entendu un cri pareil, et ça ne ressemble pas à un hurlement de loup (c’est Jôl et Sêrèk qui pourront dire cela : ils en ont déjà entendu un, voir leurs historiaux). A un autre moment, de préférence bien plus tard (alors que les PJs vont vraisemblablement sortir de la forêt pour ne plus jamais y revenir), on entendra à nouveau ce cri suivi de plusieurs hurlements de loup, puis encore le rugissement, déformé. Eventuellement les PJs passeront par un endroit où les arbres ont été arrachés, et où les feuilles sont tachées de sang.

Acte 2

Le Jour de la Lumière


Dans cet acte je n’ai pas particulièrement développé la description de la civilisation de Dâan, je me suis contenté d’énumérer des éléments particuliers de manière très pragmatique. Je pense que tout meneur rôliste à un background suffisant de jeu de rôle médiéval fantastique pour improviser une civilisation. Même dans le cas contraire ce n’est pas très important. Après tout, ce n’est pas le décor d’une campagne, c’est seulement pour un acte, qui durera au plus deux heures.


Une fois rentrés à Léra, le but que devrait rapidement se fixer les PJs est de s’assurer que Léra va résister à l’armée barbare. Même s’il est possible que certains d’entre eux ne se préoccupent pas trop au début, ils vont découvrir que Léra, en l’état actuel des choses, ne peut probablement pas résister à l’assaut des barbares, et lorsque Léra tombera, tout le monde  Dâan sera à leur merci, et il risque d’être difficile de trouver un coin tranquille pour vivre ailleurs...

Voilà la situation humaine :

Les prêtres : Ils convoquent les PJs dès qu’ils reviennent à Léra. Ils les font passer devant l’inquisition : d’abord Id (de manière plus détendue) et ensuite les autres (de manière solennelle et rigide). Au vu de ce que les personnages raconteront de leur aventure dans la montagne et spécialement de leur combat, ils vont se demander si le Jour de la Lumière n’est pas déjà arrivé. En effet, les prêtres savent très peu de chose de cet événements, or tout ce qui se passe pendant le combat coïncide avec la description du Jour de la Lumière (voir l’historial d’Id). Ils vont donc reprendre point par point la prophétie.

Quoi qu’il se passe, il y a de bonne chance pour que les prêtres restent indécis et s’enferment dans des querelles internes.

Les généraux : Ils tiennent un conseil quasi-permanent. La nouvelle qu’apporte les PJs ne les émouvra pas plus que ça (du moins en apparence). Ils sont divisés sur les stratégie à adopter et Yülgen sent bien que les forces de Léra seront très loin d’être utilisées de manière optimale s’il ne fait rien. Les généraux eux-aussi, sont déchirés par des querelles internes. Faites d’un personnage comme Asel (cité dans l’historial de Yülgen), le chef de fil des généraux qui son intelligent et compétent mais qui ne se rende pas compte de la gravité de la situation, et se montreront hostile à Yülgen.

Le dynaste : Nul ne l’a vu depuis plusieurs tempête. Les généraux disent qu’il prépare la bataille, mais son peuple s’inquiète.

Les hommes d’armes : La moral est bas, et la situation se dégradera à l’annonce de l’arrivée imminente des barbares. La désertion sera sûrement un phénomène courant

Le peuple : Le moral est bas là aussi. D’autant plus qu’on parle de bêtes horribles qui ont décimé les bas-hommes, ceux qui vivent pauvrement au pied de Léra. (il s’agit en fait des ours et non des loups mais ceux-ci n’apparaissent pas avant le dernier acte).

La situation militaire :

Léra est le lieu de convergence de tous les vaisseaux de guerre de Dâan, et il ne se passe pas un vent sans qu’un nouveau vaisseau n’arrive. Ils sont actuellement bien trop nombreux (environs 70) pour être amarrés à Léra et la plupart d’entre eux restent simplement en l’air à côté de la villère. D’après Yülgen, Léra a légèrement plus de potentiel que les barbares... si les vaisseaux de Dâan était vraiment commandés de manière cohérente, ce qui n’est pas prévu au programme.

Ce que peuvent faire les PJs

Yülgen peut agir sur le conseil des généraux. Il est un général très connu, qui n’était pas dans les bonnes grâces du dynaste et du conseil (d’où sa mission indigne de son rang), mais il a encore de chaud partisans (parmi les généraux et les hommes), et il peut faire tourner la situation à son avantage. Dans tous les cas, prendre le commandement d’un bateau n’est pas chose difficile.

Les PJs et plus particulièrement Yülgen peuvent travailler à ce que le dynaste se montre, ce qui aura un effet très positif. Pour ce faire, Yülgen peut s’aider des amis influents qu’il peut avoir, ou les autres PJs peuvent monter une rumeur que le dynaste va se présenter, forçant la main à ce dernier. Si cela réussit, le dynaste se montrera peu avant la bataille sur la grande place de Léra et fera un discours d’encouragement. 

Les PJs et plus particulièrement Sêrèk et Ghérin peuvent tenter de remonter le moral des hommes d’armes et du peuple. Jôl peut parler avec les navigateurs. Id peut leur promettre la protection de la lumière. Peut-être peuvent ils dissiper la crainte de loups chez le peuple (les hommes ont peur que les loups sortent tous des forêts en masse, certains parlent de fuir). Si Sêrèk est amené à revoir sa famille dans ce laps de temps, il pourra peut-être apprendre que son père n’a pas été tué par un loup contrairement à ce que sa mère lui a toujours dit (pour qu’il se méfie lui-même de loups et qu’il ne pose pas de question. En fait il a été tué par des pirates).

Les PJs et plus particulièrement Yülgen peuvent commencer à monter des stratégies qu’ils vont mettre en place pendant la bataille. Il est même possible de monter des stratégie de groupe avec des commandants de vaisseaux amis de Yülgen.

La bataille

Alors que plus un seul nuage n’est en vu dans le ciel, les barbares arrivent. Il semble que le soleil n’a jamais été aussi brillant. Des dizaines de voiles se montrent dans le ciel clair. Si les PJs ont été espionner le camp, il leur apparaît immédiatement que les vaisseaux barbares ne sont pas tous là. Dans le cas contraire, Yülgen pourra avoir l’information uniquement s’il le demande (il les a observé depuis la tour). Les dix vaisseaux barbares restant sont en fait très haut au zenith. Nul ne peut les voir car pour quiconque à Léra, ils sont « dans » le soleil. Ils descendront à un moment opportun dans la bataille (par exemple lorsque les PJs tentent de mettre en œuvre une stratégie...). S’ils en ont besoin, les barbares descendent le plus vite possible... c’est à dire qu’il font de la chute libre.

Durant la bataille on pourra aussi voir quelques vaisseaux barbares s’écraser brutalement sur le sol, c’est la navigateur prisonnier qui se sacrifie. A quelques moments, les PJs pourront aussi voir derrière eux un loup (où que soit le PJ, y compris sur un vaisseau volant). Celui ci sera sur ses quatre pattes, calme, regardant tristement le personnage.

Qui l’emporte ?

Cela va essentiellement dépendre des actions qu’auront entreprises les PJs. Si ils n’ont rien fait, Léra se fait brutalement battre (la moitié de ses vaisseaux ayant auparavant déserté). Voici la liste non-exhaustive qui résum les actions bénéfiques qu’auront pu mener les PJs :

- Jauger les forces de l’armée barbares depuis la tour d’observation

- Voir l’armement spécial des vaisseaux barbares (balistes à grande flèches destinées à être enflammées)

- Libérer des navigateurs prisonniers

- Provoquer l’apparition du dynaste (cela limite les désertions)

- Arriver à définir une stratégie commune avec le conseils des généraux (difficile)

- Arriver à définir une stratégie commune avec un groupe de commandants de vaisseaux

- Relever le moral des hommes

Tout cela contribue à faire pencher la victoire vers Léra (sans pour autant lui assurer une victoire complète et définitive), et si presque toutes ces actions ont été entreprises, les barbares n’arrivent même pas à poser un pied sur la villère. Dans le cas contraire les barbares vont finir par faire une percée et attaquer directement la villère. Si les PJs n’ont pas fait grand chose, ils ont le temps de voir les habitants se faire massacrer et le Dynaste se faire assassiner.


C’est durant cette bataille que le Jour de la Lumière va arriver. Avant cela, les PJs pourront peut-être apercevoir une meute de loups dans la plane (un loup seul est très rare, alors une meute est un spectacle unique), attentifs à la bataille.


Quoi qu’ils fassent les personnages se sentiront plus léger, tout autour d’eux sera comme au ralenti (déclenchez cet état chez les personnages les uns après les autres, si c’est possible). Leur situation commencera à les indifférer, seule compte cette sensation de légèreté. Ils vont se rendre compte qu’ils volent physiquement, d’abord lentement, puis de plus en plus vite, ils se dirigent vers le soleil, ils sont éblouis. La lumière tourbillonne autour d’eux, ils sombrent dans un état de semi-conscience...

Acte 3

Les Loups

Les personnages vont vivre l’histoire suivante comme dans un rêve. Le récit qui suit n’est qu’un exemple.


« Vos flottez... comme dans un rêve... cette lumière... blanche... vous êtes éblouis... vous ne voyez rien... rien que des ombres qui vont et viennent à toutes vitesse... le temps passe... et toujours ces ombre... Les formes se précisent... sont des arbres... ils défilent devant vos yeux... Une impression plus forte maintenant... vous avez faim... vous cherchez quelque chose pour apaiser cette faim... et vous la trouver... une douce chaleur envahit votre gueule... et la course continue... encore...  cela semble sans fin... et puis, un moment... vous buvez à un ruisseau... une zone calme reflète une image, celle d’un loup... alors vous vous souvenez... vous vous souvenez qu’autrefois vous avez été humain... vous vous souvenez... de votre soif de liberté. C’est elle qui va vous pousser, à partir de maintenant. Elle vous pousse à voyager seul par delà les planes, les forêts et les chaînes de montagne. Ce voyage dure une éternité, mais il a quand même une fin. Il a une fin parce que le monde ne s’étend pas indéfiniment. Certains d’entre vous le savaient déjà avant : en avançant toujours tout droit on finit par revenir à son point de départ. Cela frustre un peu votre avidité de liberté, mais après tout le monde est déjà assez grand comme cela. Il y a mêm de nombreuses régions où vous n’êtes pas allés, des régions désagréables par leur chaleur, leur humidité, ou au contraire leur froidure et leur sécheresse. D’autant plus, que vers ces contrées vous avez sentis... des présences. Ce n’étaient pas vos congénères que vous croisez de temps en temps, ce n’étaient pas l’un des nombreux peuples humain, c’était... différent... inquiétant, vous vous sentiez mal à l’aise. Attiré par d’autres espaces inexplorés et plus accueillant vous avez alors détourné votre chemin, en vous promettant peut-être de revenir percer ces mystères un jour.


Y a-t-il un destin ? Vous vous refusez encore à le croire. Et pourtant... comment expliquer que vous finissez par vous retrouver tous les cinq ensembles, dans la forêt ou tout a commencé. Oh... ce ne sont pas les mêmes arbres, ce n’est pas la construction de bois qui se trouve au sommet de la colline, ce n’est pas le même Léra qu’on aurait pu apercevoir au delà des arbres si le temps avait été clair. Mais vous savez que vous êtes exactement là ou se trouvait une clairière, il y a si longtemps. »


Les PJs ont donc de nouveau la possibilité d’agir et de parler. Il se peut, en effet qu’ils aient des choses à dire après la narration qui vient d’avoir lieu. Dans les faits ça devrait beaucoup dépendre des équipes, c’est donc au meneur de gérer cela de manière très souple.


Lorsque la conversation commence à s’essouffler, l’un des PJs va sentir une présence humaine non loin de là (disons un lieu). Il est assez étonnant de trouver des humains dans la forêt car celles-ci ont été abandonnées il y a des centaines de marées. Les PJs découvrent un groupe de 4 guerriers autour d’un feu dans une clairière. Immédiatement les PJs pensent à la scène initiale du scénario. Jusqu’à présent ils avaient éprouvé une sorte d’indifférence face aux hommes, mais les hommes qu’ils voient devant eux sont en quelque sorte leur arrières petits-enfants.... Mais il ne sont pas seuls. Une vingtaine d’hommes vêtus de fourrure et armés de haches s’approchent de ce campement [ce n’est pas un problème si cette peuplade est décrite comme différente de celle des barbares du nord du début du scénario].


C’est maintenant aux PJs de jouer, ils vont peut-être combattre les barbares alors qu’ils sont encore dans la forêt, ou bien devant les hommes de la clairière. Ils vont aussi peut-être tenter de communiquer avec ces derniers. Dans ce cas là, il faut bien faire comprendre aux PJs qu’ils ont un peu de mal à cacher leur nature profonde, et il ne leur paraît pas choquant de dévorer l’un des barbares pendant que l’un des leurs essaye de communiquer avec les hommes de la clairière. Pendant les différents combats, vous devez signaler aux joueurs que leurs personnage ont certaines capacités hors du commun : par exemple celle « libérer » l’esprit d’un humain, lui permettant ainsi de penser et voir plus vite que la normale (c’est ce qui s’est produit lors de la première scène), ils ont aussi la possibilité de se déplacer très rapidement, voire de voler. Les loups tirent cette énergie des flux d’espröne qui vient du soleil et qu’ils arrivent à capter à travers les nuages (contrairement aux navigateurs humains des actes 1 et 2).


Quoi qu’il en soit, à l’issue de cette scène se déroulera un autre rencontre intéressante. Les PJs vont d’abord entendre un grognement puissant, loin dans la forêt. Si les PJs ne vont pas à lui, alors il ira à eux : il s’agit d’une énorme et agressif ours blanc de 6 à 8 mètres de haut. Ils s’en prend d’emblée aux PJs et est d’une puissance étonnante. Les PJs doivent se mettre au moins à 4 pour prendre l’avantage, à 5 pour l’achever. Pendant le combat l’ours pourra très bien renverser des arbres, pour tenter d’assommer un PJ par exemple.


Après des milliers de marées où les PJs n’ont pas vraiment accordé d’attention à ce qui se passait autour d’eux, ces deux combats vont les replonger dans la monde réel. Il vont d’abord se rendre compte que la région compte un nombre de loups exceptionnels, comme si ces animaux profondément solitaires avaient eu l’instinct de se regrouper. Et la situation est en effet critique : une armée incroyable de plusieurs dizaines de milliers de barbares convergent de tout côté pour assiéger la villère qui a succédé à Léra cette dernière n’est pas exactement au même endroit, mais elle est cette fois ci encore, la capitale du monde de Dâan. Les hommes de Dâan viennent à peine de se rendre compte de l’ampleur de la situation (le temps était sombre depuis des dizaines de tempêtes), et la bataille promet d’être féroce, même s’ils ont l’incontestable avantage de disposer de vaisseaux volants (les barbares n’en ont pas cette fois-ci).


La bataille sera effectivement terrible et les PJs peuvent y prendre part, néanmoins s’ils se lancent dans la bataille, après avoir un peu « joué » avec les humains, ils vont rapidement trouver des adversaires à leur hauteur : les ours blancs.


A un quelconque moment de la bataille, ou même avant, les loups vont, au moins mentalement, se réunir (si c’est au cours de la bataille, le temps semble suspendu autour des PJs, tout devient irréel). Les loups savent qu’ils ont le pouvoir de sauver les hommes de Dâan (qu’ils considèrent comme leurs descendants) du massacre. Au passage, cela permettrait aussi de sauver des vies du côté des barbares, des ours et d’eux-mêmes mais cela apparaît de manière secondaire. Ils savent qu’ils peuvent complètement libérer les esprit des humains de leur corps. Pour cela ils utilisent l’espröne (les flux d’énergie) venant du soleil et l’oriente vers les humains. C’est le même pouvoir que celui du navigateur (qui libère et allège la pierre) mais en plus puissants. Néanmoins ce pouvoir est très flou, et les loups n’en maîtrisent pas les conséquences. Par exemple ils ne savent pas pourquoi ces humains se réincarneront en loup. D’ailleurs ils ne se posent pas la question, pour eux le loup est l’étape supérieure de l’humanité : il représente l’esprit complètement libéré de ses contraintes matérielles.


Cette décision devra être prise ensemble par l’assemblée des loups. Dans cette assemblée on retrouvera peut-être des PNJ du deuxième acte, mais s’ils étaient des ennemis des PJs ceux-ci auront changé : les querelles internes aux loups apparaissent à tous comme insignifiantes (entre autres parce qu’elle limite la liberté des deux loups concernés). Les réflexions seront donc faites dans le calme absolu, ce qui ne n’implique pas que toutes les interventions seront le fruit de raisonnement complexe : on parle plus avec l’âme qu’avec le cerveau : « les humains doivent rester libres de leur destin », « on ne peut pas interférer », « il faut agir comme on a agit avec nous auparavant », « un tel massacre est inutile », « il faut parler aux ours » « non, c’est impossible », etc etc. Effectivement si des loups décident de parler avec les ours, c’est en pure perte et c’est avec les griffes que les ours vont les accueillir. Si les joueurs sont intéressés par cette discussion (ce qui est loin d’être évident), et qu’elle commence à durer un peu, vous pouvez faire monter les pression en décrivant le combat qui fait rage hors de leur bulle de sérénité (le temps autour d’eux est ralenti, mais il n’est pas immobile).


Bien sûr dans cette discussion, le meneur laissera une place prépondérante aux personnages. Si ceux-ci sont intimidés par l’idée de parer devant l’assemblée (ie, si les joueurs se disent que ce n’est pas à leur personnage de décider), le meneur peut leur expliquer qu’à cet instant les loups ne sont pas une somme d’individualités, mais plutôt un ensemble d’esprits qui s’entremêlent. Ainsi l’opinion d’un PJ n’est pas la sienne propre, mais représente l’opinion de tous les loups qui sont dans le même état d’esprit. Les PJs ont donc le devoir d’intervenir, car chacun parle au nom d’un grand nombre de loups.


Si les PJs décident de ne rien faire, les deux camps humains seront suffisamment affaiblis pour qu’on ne puisse pas déclarer de vainqueurs. Les barbares retourneront dans leur montagne et la civilisation de Dâan sera pratiquement à reconstruire. Cela ne fait en fait que reporter le problème à la fois suivante, où c’est peut-être un autre peuple qui affrontera le peuple de Dâan. On peut aussi imaginer que ce dernier se divise en de nombreux petits peuples qui vont s’entre-tuer pour du territoire, des pierres de Kâ, des richesses, des océan nourricier, ou tout simplement parce qu’ils ne supportent pas de cohabiter.


Si les PJs décident de provoquer un nouveau Jour de la Lumière, ils verront les esprits des hommes s’envoler vers le soleil, suivant les flux d’espröne de ce dernier, tandis que leur corps vont se recroqueviller, se figer et devenir solides comme le roc, pour devenir les pierres de Kâ de la génération suivante. Sans qu’ils le veuillent vraiment, mais sans qu’ils s’en soucient non plus, un étrange phénomène va aussi arriver aux loups. Comme lorsqu’ils étaient humain et qu’ils ont vécu le Jour de la Lumière, ils vont avoir l’impression de se sentir léger, il commenceront à léviter. Les rayons du soleil leur apparaîtront plus forts que jamais, et à un moment ils auront l’impression de s’envoler à une vitesse prodigieuse vers lui. :


« Vous êtes maintenant complètement envahis de lumière, l’endroit où vous êtes n’a plus de signification. Vous êtes en communion avec tous les loups, de manière encore plus intime que vous l’avez été auparavant. Vous sentez même qu’il n’y a pas que les loups... les autres peuples sont aussi avec vous:  le ours.. les lions... les sangliers... tous, vous n’êtes plus qu’un. C’est la seul issue... la seule voie pour ne pas s’entre-tuer : n’être plus qu’un.

Néanmoins avant de sombrer dans cette état de conscience ultime, vous avez un dernier soubresaut d’individualité... vous vous souvenez... vous  avez été homme... et ce que vous avez toujours cherché, vous le savez, c’est cette liberté. Vous avez cru la trouver dans votre peau de loup mais ce n’était qu’une illusion, car les autres étaient toujours là pour vous contraindre. Vous avez cru pouvoir aller où bon vous semblaient, mais vous avez découvert que le monde est fini. 

Vous appréhendez maintenant l’univers dans sa globalité. Cette boule de lumière intemporelle et intangible, et le monde tout autour d’elle, en forme de sphère creuse. Et il n’y a rien d’autre. Il n’y a que des frontières, aucune issue....

A cet instant vous fusionnez avec l’univers. Vous êtes chaque pierre, chaque brin d’herbe, chaque cours d’eau, chaque homme aussi. Mais surtout vous êtes le soleil... et votre esprit omniscient rayonne ses flux d’espröne bienfaiteurs, sur ce monde clos, prisonnier de lui-même. »

F I N

Complément

Au début il y avait les loups et les hommes dans la forêt. Les hommes étaient pourchassés par les loups mais ils ne pouvaient pas fuir car la grande plane qui entourait la forêt était recouverte d’eau. Et puis les marées apparurent, découvrant de temps en temps la grande plane. Les hommes furent attirés par ces grands espaces mais il n’y trouvaient aucune nourriture et lorsque l’eau revenait c’était soudain et dévastateur. Ils ont alors commencé à construire des sortes de tours dans la plane, qui leur servait de refuge lorsque l’eau revenait, ils n’étaient plus obligés de revenir dans la forêt, là où les loups les attendaient. C’est alors que le pouvoir de la Lumière se manifesta. Une petite proportion des hommes s’aperçut qu’il avait le pouvoir de faire voler les grosses pierres déposées sur le plane à intervalle régulier. Ils imaginèrent alors un moyen pour alléger leurs structures et bâtir de véritable citées aérienne à peine soutenues par de dérisoire pylônes de bois, et ils imaginèrent les bateaux volants. Grâce à ces derniers ils purent voyager rapidement jusqu’à l’océan sans craindre d’être englouti par les eaux, et ils trouvèrent pour la première fois un autre source de nourriture que les baies et les petits rongeurs de la forêt. Les hommes devinrent des marins aériens, et ils mangèrent des poissons et des algues. La civilisation de Dâan était née. La plane était immense et logiquement le peuple de Dâan se répandit comme un plante sauvage. Il ne fut arrêté que par des barrières naturelles : les montagnes, les océan, ou bien encore les marécage, car chacun de ces lieux s’étendait lui-même autant que la plane. Ceux qui s’étaient mis à louer la lumière pour ses bienfaits décrétèrent alors que cela formait les frontières du monde et qu’il n’y avait rien au delà. Ils écrivirent aussi la tradition orale du Jour de la Lumière, transmise depuis toujours, ainsi ils posèrent une fin dans le temps à ce monde que l’on aurait pu croire immobile pour toujours. Néanmoins personne ne savait quand viendrait ce jour où seuls ceux qui ont servi loyalement la lumière seraient sauvés.

Le peuple de Dâan ne le savait pas mais il n’était pas seul. D’autres peuples se développaient dans le monde, certains, éloignés, de la même manière que le peuple de Dâan mais d’autres de manière très différentes : dans des grandes jungles chaudes et humides, dans les montagnes inhospitalière, dans des terres gelée, dans des terres arides... ces peuples mirent plus de temps à se répandre. Quelque uns seulement acquirent le pouvoir de la lumière. Et pourtant il arrive forcément un moment où ces peuples rentrent en contact, malgré les étendues immenses qui les séparent. Et ces contacts ne sont pas tous pacifiques. Pour une certaine raison (il y a toujours une raison), tel peuple voudra envahir les terres de tel autre. Pour l’espace, pour la nourriture, pour les pierres de Kâ, pour le pouvoir tout simplement ?... qu’importe. L’invasion est inévitable. Et c’est à ce moment qu’interviennent les loups.

Les loups... bêtes féroces et sanguinaires, on les avaient oubliés dans leurs forêts obscures. Et pourtant ce peuple est peut-être plus important que le peuple de Dâan. Ce sont en fait leur descendants, ce sont les âmes de la génération précédente réincarnées dans ce qui est dans ce monde-ci une étape spirituelle supérieure à l’homme : l’animal. Le peuple de Dâan est associé au loup et ainsi leurs âmes se réincarnent dans des loups. Mais le choc est trop rude, ces âmes sont étourdies et elles ne peuvent prendre le contrôle des instincts primaires de leurs nouveaux corps. Ainsi ils chassent les hommes pour se nourrir. Mais, tandis que l’homme s’éloigne de plus en plus et s’installe dans la plane, l’âme des loups commence à se réveiller. Elle se souvient qu’elle a été homme, et ne veut plus harceler le peuple humain. Alors les loups se retirent, ils deviennent de simple légendes pour les hommes. Pourtant, même dans ces aspects les plus fous, ces légendes disent la vérité : les loups sont éternels et ils ne cessent de grandir, devenant jour après jour plus redoutable. Mais paradoxalement ils deviennent aussi moins dangereux pour l’homme au fur et à mesure que la conscience de leur destinée les emplit.

Les loups sont solitaires, ils voyagent de part le monde sans s’imposer de contrainte, pendant des centaines et des centaines de marées. Instinctivement, ils évitent les autres peuples animaux, le ours, les lions, les sangliers,... Ils ne veulent pas d’affrontement, ils veulent se croire seuls... et libres. Mais il ne sont pas libres, car ils sont prisonniers de leur destin. Ils sentent que les différents peuples humains commencent à se toucher. Ils sentent que les ours poussent leur propre peuple à aller toujours plus loin hors de leur terres inhospitalières, les ours veulent combattre les loups par peuples humains interposés. Quel aveuglement, mais quel gâchis aussi. Les loups ne veulent pas voir souffrir leurs protégés. Ils leur souhaite un vie paisible et sans guerre. Et partout dans le monde ce genre de scènes ce produit. Pas forcément exactement en même temps, mais que représente une pauvre petite marée face aux dizaine de milliers de marée que dure un cycle ? Et à chaque fois que se produit cette scène, une seule solution émerge : il faut élever les âmes des hommes. Pour cela il n’y a qu’un moyen, recevoir les flux d’espröne du soleil et les répandre sur les humains. Ces flux emportent leurs âmes et les insère dans l’animal qui correspond à leur peuple. Et les ours pestent de cette décision prise par les loups, car tous en subissent les conséquence, à commencer par les loups eux-mêmes. Les flux d’espröne ainsi libérés emportent aussi les âmes des loups, pour les mener au stade suivant de l’évolution. Ce stade, c’est le stade ultime : la fusion avec la nature toute entière, la fusion avec le soleil. Le soleil est ainsi la somme des âmes qui ont autrefois été humaines. Et tout recommence. On ne sait pourquoi l’eau envahit de nouveau la plane. En perdent leurs âmes, les loups perdent aussi leur force et leur taille gigantesque et redeviennent les bêtes féroce mais plus modestes d’antan. Des hommes, ils ne restent que ceux dont les esprits ne pouvait pas monter vers la lumière : les enfants et les attardés. Et ils se réfugièrent dans la forêt, parlant de ce jour où les loups sont revenus après des centaines de marées d’absence, de ce jour où tous se sont élevés vers la lumière, et ainsi naquit la tradition orale du jour de la Lumière, destinée à être reprise puis écrite par de nouveaux prêtres, louant la force du soleil bénéfique, immobile.

Ne me demandez pas quand cela a commencé. Si personne n’est là pour rapporter l’existence d’un événement, existe-t-il vraiment ? Je crois en la négative, et ainsi je peux affirmer qu’il n’y a ni début ni fin à ce monde. Juste un éternel recommencement.

Lexique

Un homme : un être que le joueur incarne. Il n’a pas forcément beaucoup de lien avec l’homme de la planète Terre, mais on l’appellera « homme » pour simplifier. Il lui ressemble physiquement, mais diffère sur certains points. Par exemple, il ne dort pas vraiment, mais a plutôt des courtes périodes de sommeil léger qu’il répartit à peu près comme bon lui semble.

Daân : le monde connu. Au delà de ce monde il y a des chaînes de montagne, des grandes forêts inexplorées ou encore l’océan. Traditionnellement les prêtres soutenaient que le monde s’arrêtait à ces limites, mais des voyageurs prétendent qu’il s’étend bien au delà. Le discours le plus récent des prêtres s’oriente plutôt sur le fait qu’il ne faut pas aller voir ce qu’il y a au-delà.

Les hommes de Daân : les hommes faisant partie de votre civilisation, à l’exclusion de tout barbare ou indigène.

La plane : le monde émergé connu est composé majoritairement d’une gigantesque plaine, sans le moindre relief, c’est la plane. Hormis la plane, on trouve de temps en temps de vastes forêts, et quelques collines. Et bien sûr hormis la plane il existe de nombreux océans.

Une marée : unité de temps imprécise, correspondant à environ 2 à 5 ans pour nous, hommes de la planète Terre. Il faut une marée pour parcourir de part en part la plane à pied.

Une tempête : unité de temps imprécise, valant de 1 à 2 jours.

Un vent : unité de temps imprécise, valant de 2 à 3 heures

Une brise : unité de temps imprécise, valant de 30 seconde à 2 minutes.

Un souffle : unité de temps imprécise valant environ une demi-seconde.

Un lieu : environ 2 kilomètres.

note : ces unités de temps sont fondamentalement imprécises. Cette imprécision n’est pas due à mon incapacité à les convertir exactement en heure, minute, secondes, mais parce que ces unités sont appréhendées de manière approximative par les hommes de Dâan. Ces derniers n’ont pas de notion de temps régulier et fixe.

Le Dynaste : le chef suprême. La charge est transmise de père en fils.

Le Jour de la Lumière : d’après les prêtres, c’est le jour où tous les fidèles servants de l’esprit de la Lumière seront récompensés, au dépend des autres.

Le soleil : boule de feu immobile brillant de manière permanente dans le ciel. Selon les prêtres il s’agit de l’incarnation de l’Esprit de la Lumière.

L’inquisition : conseil suprême des prêtres.

Pierre de Kâ : rocher qui a la propriété de s’élever dans les airs sous l’action mentale d’un navigateur. Les rochers se trouvent à l’état naturel dans la plane. Il sont juste posés par terre.

Navigateur : homme ayant la faculté de transmettre les flux d’énergie (espröne) venant du soleil aux pierre de Kâ, pour les faire léviter. D’éventuels nuages peuvent gêner voire empêcher cette action.

Navire : bateau volant se servant d’une pierre de Kâ pour léviter, et de voiles pour avancer. 

Villère : l’équivalent des villes pour les hommes de Dâan. Il s’agit d’une construction en bois dont la direction la plus grande est la hauteur. A partir d’une vingtaine de mètres du sol, on trouve les premières habitations. Les habitations les plus hautes s’élèvent jusqu’à une centaine de mètres. La tour d’observation monte encore bien plus haut. Les habitations sont reliées les unes aux autres par un système complexe de passerelles.

Au pied des villères on trouve de nombreuses habitations plus récentes (quelques marées). Ce sont des quartiers pauvres. 

Dans le monde, il y a plusieurs milliers de villères. Elles sont éloignées les unes des autres d’environ 100 lieux dans la région la plus dense (où se déroule le scénario). Cela représente 3 tempêtes de marche ou encore 2 vents de navire.

Léra : la plus grande des villères. Elle s’élève jusqu’à 200 mètres. L’habitation la plus haute est la Place du Dynaste. Grande plate-forme où se font toutes les cérémonies officielles. Lera compte 10 000 habitants.

Ghérin

le marchand
Ils sont nombreux... oui... il y en a même de plus en plus. Une partie d'entre eux est tout autour de toi à présent. Tu les maintiens à distance avec ton épée, mais tu sais bien que à l'instant où ils décident de charger, tu es fini.

Il y a cinq marées, tu te souviens :

"S'ils chargent, nous sommes finis"

Ils n'oseront pas, ils ont bien vu le blason de Léra étalé sur la pierre de Kâ du vaisseau: les gardes du Dynaste nous protège. Quel foire tout autour de ce chargement de simple bois ! Je veux bien que les vaisseaux aériens se construisent à un rythme soutenu, mais de là à protéger mon navire marchand avec des gardes du Dynaste... à raison, en plus ! Pourquoi ai-je accepté cette cargaison ? Ah oui ! je me souviens: c'était ça ou la réquisition...

Tes adversaires font peu à peu monter la pression, on dirait qu'ils s'amusent de la situation. Ta position devient dangereuse. Mais que font ces barbares du nord dans cette région ?!

Il y a deux marées, tu te souviens :

"Viens voir, Ghérin, viens voir: des barbares !"

Le temps de faire les quelques pas qui me sépare du sommet de la colline, et j'aperçois tout un village barbare dans la vallée. De grands hommes maigres à la peau jaune, à peine vêtus. Les prêtres nous interdisent tout contact avec des peuples étrangers, mais c'est trop idiot : après près d'une marée de voyage, dans un pays où personne n'a jamais été, découvrir des êtres différents et ne pas pouvoir tenter même de communiquer avec eux, c'est absurde.

Tu sens soudainement un grand vide à ton côté. Id, la prêtresse, s'était réfugiée à ton côté, mais le coup d'un barbare l'a obligée à bondir sur le côté. Ces barbare n’ont vraiment rien à voir avec les pacifiques hommes jaunes que tu as rencontrés par le passé. Tu  vois Id maintenant, à quelques mètres de toi, désemparée. La scène est étrange : elle fait de son possible pour éviter les coups des barbares, mais tout bouge au ralenti, le spectacle est presque hypnotique. La lumière même est irréelle... si blanche. Id et toi êtes maintenant définitivement séparés, il t'est impossible de la rejoindre.

Il y a deux marées, tu te souviens :

"Tu dois rejoindre les prêtres dans la salle d'inquisition !"

Non ! Qu'est ce qu'ils me veulent ceux là ? Tout ça parce que j'ai dit que ces barbares à la peau jaunâtre étaient des hommes ! Et alors  ? Qu'est ce que ça veut dire ? Ce ne sont pas des hommes de Dâan, mais ce sont des hommes, point final. Comment les appeler alors ? Des "créatures" ? Quelle blague ! J'y peux rien si leurs foutues écritures sacrées disent que seuls les hommes seront sauvés le Jour de la Lumière – s'il arrive un jour !

Le combat monte en intensité. Tes adversaires ont fini de s'amuser, ils veulent en finir. Toutes tes actions sont maintenant purement défensives. Tu essayes de te protéger en reculant le moins possible. Depuis le début tu t'es considérablement éloigné des autres, mais il paraît impossible de corriger cette erreur. C'était sans compter sur Yülgen, le chef de cette mission, qui vient de te trouver dans la mêlée. Sa puissance au combat est terrifiante et tes adversaires tombent les uns après les autres. L'espace d'un moment tu te sens protégé.

Il y a une marées, tu te souviens :

« Reste là dedans, marchand, tu seras en sécurité »

En sécurité... Je ne peux pas me plaindre, mais en même temps... Quelle insatisfaction de toujours devoir se faire protéger. Et ce n'est pas parce que je ne sais pas me battre ! De toute façon être guerrier ne résout rien, on meurt seulement au combat, rien de plus. J'en est assez de ce monde où celui qui n'agresse pas l'autre se fait manger. Je n'aurais pas dû devenir marchand, ce n'est pas le destin qui me va. Je veux partir loin, comme je l'ai déjà fait, mais cette fois sans le besoin de ramener des denrées rares pour financer mes voyages et sans les directives imbéciles des prêtres. Je veux voyager... être enfin libre.

Yülgen s'est à peine écarté de quelques mètres pour tenter de rassembler les autres membres de la mission, que tu es rapidement submergé par de nouveaux agresseurs. Ils ont tous les bouches grandes ouvertes, comme s'ils étaient en train de crier, mais nul son ne parvient à tes oreilles. Tu te défends en essayant de progresser vers Yülgen, mais tu n'es plus vraiment libre de tes déplacements. En cherchant du regard de l'aide, tu tombes sur la silhouette de Jôl, le navigateur, qui se découpe sur le feu. Il s'avance vers toi, visiblement conscient de ta situation, mais les barbares ont bien compris ce qu'il tentait de faire, et nombreux sont ceux qui lui barrent la route. Tous les efforts qu'il déploie sont insuffisants comparé à la détermination des barbares.

Il y a cinquante tempêtes, tu te souviens :

"Ils s'est battu jusqu'au bout, mais c'était sans espoir"

Val, mon navigateur, tu me quittes à présent. Ensemble nous avons parcouru toute la plane et même au-delà. Nous avons vu des choses que nul autre n'a vu. Nous avons vu des peuples inconnus de tous. Et nous savons... nous savons que le monde ne s'étend pas infiniment. Oh ! Pas pour la raison que les prêtres avancent, cela fait longtemps que les soi-disantes limites du monde au sud et à l'est ont été franchies. Le monde est bien plus vaste que cela. Bien plus vaste. Mais les différents peuples qui habitent le monde rentrent de plus en plus facilement en contact, certains même ont aussi le pouvoir de faire voler les pierre de Kâ, quoi qu’en disent les prêtres, et toutes les informations convergent vers la même réponse : si on avance toujours tout droit, traversant les planes, les chaînes de montagnes et les gigantesques forêts on revient toujours au même point. Il n'y a pas d'issue. Pourquoi m'abandonnes-tu, Val, alors que nous allions pour ma première fois rencontrer les hommes du nord. Personne n'avait osé aller dans ces montagnes gelées. Je dois faire demi-tour maintenant, et rester seul avec mon secret, notre secret. Mais d'où venait donc ce maudit loup ? De mémoire d'hommes ils avaient complètement disparus ! D'après la blessure de Val il devait être colossal.

Jôl n'a pu parvenir jusqu'à toi, et tu es obligé de continuer seul le combat. La fatigue comme à peser de plus en plus lourd sur tes épaules. Ton épée s'élève moins haut dans les airs, tes déplacements se font plus lourds. Il y a toujours cette lumière irréelle... elle ne vient plus du feu à présent, elle vient de partout à la fois, imposant un silence assourdissant. Tu es prêt à plier sous la force de tes adversaire, mais cette brute de Sêrèk, le paysan enrôlé comme soldat, arrive à temps pour te secourir. Tu ne penses plus qu'à une chose : à fuir.

Il y a dix tempêtes, tu te souviens :

"Il faut fuir, Ghérin !"

Mon sac est déjà prêt. J'espère que tout va se dérouler comme prévu. Le navigateur devrait déjà être sur le vaisseau, s'il a pu échapper aux dernières réquisitions. Qui aurait pu prévoir que ces barbares du nord progresseraient aussi rapidement vers Léra ? Ils prennent à peine le temps de piller les villères sur leur passage. Malgré la volonté du dynaste de transformer en guerrier tous les habitant de la villère, Léra est perdue, j'en suis sûr. Qu'importe, je referai ma vie ailleurs. Un voyageur n'a pas de patrie.

Ce n'est qu'après un certain temps que tu remarques que Sêrèk n'est plus armé : il se bat à main nue contre ces barbares qu'il est le seul à surpasser en taille. Mais ce n'est pas grâce à sa force qu'il peut ainsi tenir tête à une demi-douzaine de barbares en même temps. Il paraît doué d'une agilité surprenante : chacun de ses coups prend ses adversaires complètement par surprise. Ce combat étonnant est ta dernière vision. La lumière blanche a fini par tout recouvrir, et tu es totalement ébloui, sans que cela soit douloureux. Au contraire, tu te sens léger, presque euphorique. Comme si tout ce qui se passe autour de toi n'avait plus d'importance. Tu as l'impression de flotter. Tu ne vois plus que des ombres qui dansent. Et un loup, énorme, effrayant...

J'ai souvent fait ce mauvais rêve : alors que je me bats contre tous mes ennemis, des pirates avides, des indigènes agressifs, des prêtres bornés et des soldats stupides, un loup gigantesque vient m'emporter. Il me traîne sauvagement derrière lui à une vitesse folle. Ma jambe coincée dans sa gueule me fait horriblement mal, et je manque d'être assommé contre le sol à chaque foulée. Il n'y a plus de paysage autour de moi, juste cette sphère brillante vers laquelle mon agresseur se dirige. Alors que l'on se rapproche, je parviens à distinguer une silhouette sombre à l'intérieur de cette lumière aveuglante. Je reconnais Val. Je suis toujours aussi secoué, et pourtant il nous regarde calmement arriver. Je fais souvent ce rêve, mais une impression étrange est devenue insistante dernièrement. Parfois il me semble que ce n'est pas moi que Val attend patiemment.            C' e s t     l e     l o u p.

Id

la prêtresse

Les combattants tourbillonnent autour de toi, tu es désemparée. Tu as tenté de rester à l'écart, mais ce n'est plus possible. Ton éducation de prêtresse ne t'a certainement pas préparée à cela. 
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Les prêtres sont le gardien de la Vérité.

Nul ne doit ignorer la Vérité car qui ignore la Vérité ne sera pas sauvé

Lorsque viendra le Jour de la Lumière.

Les barbares sont partout, tu ne sais plus où te réfugier.
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Alors des hommes étrangers viendront d'un lointain pays.

Il n'auront aucune pitié et tueront sans retenue des familles entières.

Leur avancée sera implacable.

Jusqu'au Jour de la Lumière.

Tu t'es placée à côté de Ghérin, le marchand. S'il se bat vaillament, il ne va pas tarder à être débordé. Toi-même tu fais ton possible avec ton bâton, mais ces hommes du nord ont une force incroyable. Même Ghérin semble surpris alors qu'il a beaucoup voyagé, et vu des hommes étrangers paraît-il.
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Alors les hommes de Dâan voudront aller par delà les mers et les montagnes. Car le monde n'a pas plus de frontière que la curiosité des hommes de Dâan.. Ils en rapporteront mille merveilles et mille dangers.

Jusqu'au Jour de la Lumière.

Un bond de côté pour éviter le coup d'un barbare, et tu te retrouves séparée de Ghérin. Tu n'as plus aucune protection. Saisie d'une vivacité soudaine, tu cours alors au milieu de ce ballet guerrier, cherchant Yülgen le chef de cette mission. Tu es étonnée de la facilité avec laquelle tu évites les hommes du Nord. Ils sont si lents, si prévisibles. Mais tu te rends compte que toi-même tu es comme ralentie, et ton avantage ne tient qu'à ta lucidité et à ta vivacité d'esprit. Grâce à cela tu arrives à proximité de Sêrèk, le soldat d'origine paysanne. Tu essayes de lui crier quelque chose mais aucun son ne sort de ta bouche. Pourtant il se retourne lentement vers toi, comme s'il avait entendu ton appel. Tu ne fait que deviner son visage car il est en contre-jour par rapport au feu. La lumière est étrange d'ailleurs... si blanche, si intense.
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Le dynaste guidera son peuple dans la tourmente, il le mènera vers la Lumière.

Profitant de cet instant d'inattention, un barbare en a profité pour désarmer Sêrèk, et les deux adversaires s'éloignent d'un même mouvement souple. Tu tombes à genou de désespoir. Ton protecteur est trop loin à présent. En un instant trois barbares sont sur toi. Tu te relèves maladroitement pour mieux reculer, sans cesser d'interposer ton bâton. Par delà tes adversaires, tu vois Jôl, le navigateur, qui essaye de te rejoindre.
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L'esprit de la Lumière permet aux hommes de faire voler les pierres de Kâ et de voyager sur les navires aériens.

Les hommes ne devront pas trahir l'esprit de la Lumière et ne devront cesser de participer à son œuvre.

Tu vois Jôl courir au ralenti, baigné d'une lumière irréelle. Sa course est brutalement interrompue par un coup de pique qui vient se ficher dans son côté. Alors qu'un des barbares est sur le point d'arriver à ton niveau, une silhouette massive s'interpose. Yülgen t'a trouvée.
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Alors des hommes forts et courageux s'élèveront dans toutes les villères.

Ils protégeront le Dynaste, les prêtres et tous les hommes de Dâan.

Ils tiendront à eux seuls les étrangers loin des villères.

Jusqu'à ce que la Lumière prenne soin des hommes.

Yülgen se bat à présent avec tes agresseurs, les maintenant à distance. Toi, tu es assise par terre, épuisée, terrorisée. Le lumière et le silence transforment l'instant présent en un moment irréel. Tu te sens enivrée, euphorique, tu perds le sens de la réalité. Et cette grosse masse sombre qui s'approche de toi... Yülgen ?... Non... un loup... énorme.... terrifiant...
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Alors des loups aussi grands que des arbres sortiront de la forêt.

Ils réapparaîtront après des centaines de marées d'absence, aussi féroces que dans les ancien temps.

Tout cela annoncera le Jour de la Lumière.

Tu rampes maladroitement à terre, tu n'as plus la force de te protéger contre ce monstre. La lumière vient à présent de partout, elle est si vive que tu est éblouie. Il n'y a plus rien que la lumière à présent. Tu te sens légère. Tu te croyais allongée par terre, mais c'est faux : tu flottes dans les airs. C'est comme si c'est la lumière elle-même qui te portait.
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Le monde sera soudainement éclairé d'une Lumière plus vive et plus blanche que jamais aucun homme de Dâan n'en a encore jamais vue.

Cette Lumière réchauffera le cœurs tourmentés des fidèles de l'esprit de la Lumière.

Tous se sentiront plus légers et s'élèveront vers leur salut.

Yülgen

le capitaine

La position est mauvaise.

Par réflexe tu as fini par te mettre dos à dos avec ce grand gaillard de Sêrèk, ce qui va donner bien du mal à ces barbares. Mais c'est stupide: ton devoir est de protéger la vie de tous tes hommes, et les autres ne vont pas résister longtemps tout seuls. A chaque fois que tu frappes un de ces hommes du nord, un autre arrive. D'où viennent ces maudits barbares ?

Il y a quatre tempêtes, tu te souviens :

"Ils viennent des montagnes du nord, par milliers, par dizaines de milliers peut-être."

Ils mourront tous avant d'atteindre Léra, parole de Yülgen. J'espère seulement qu'on me donnera assez d'hommes pour pouvoir les affronter de front, et qu'on ne va pas commencer un jeu de manœuvres d'esquive comme le recommande le général Asel.

Tout à coup tu sens que Sêrèk n'est plus dans ton dos. Après t'être défait d'un barbare, tu te retournes et tu vois effectivement un grand vide. Un peu plus loin, Jôl est en train de subir l'attaque d'un barbare, il est en mauvaise posture. Le navigateur est le bien le plus précieux d'une expédition.

Il y a une marée, tu te souviens :

"Deru a été blessé à la poitrine, mais il continue à guider le vaisseau. Regarde le : quand nous combattons, nous nous pensons courageux. Mais nous ne connaissons pas tous les combats"

Il y a seulement un souffle j'aurais dit que les navigateurs était des sales gosses qu'il faut traiter avec grandes précautions tellement ils sont susceptibles et originaux. Mais je ne savais pas. Je ne savais pas que faire voler un vaisseau de guerre demandait autant d'énergie. Ils passent leur temps à dire à quel point c'est simple et naturel de le faire, alors comment aurais-je pu savoir ? Notre seul et unique navigateur mène à présent un combat solitaire. Il lutte contre sa blessure et tente de maintenir en l'air notre vaisseau durement touché par une attaque des pirates de Ter. Nous allons à tout allure mais à chaque instant nous manquons de toucher le sol. La moindre irrégularité dans la plane et l'embarcation se disloque. Une blessure comme celle qu'a reçue notre navigateur aurait clouée au sol les plus valeureux de mes hommes. Mais il sait que la vie de toute l'équipage repose lui, et il se bat comme je n'ai jamais vu personne se battre.

L'adversaire de Jôl vient de tomber sous ton coup rageur. Vos regards se croisent, empli de respect mutuel, mais cela ne dure qu'un instant: déjà un autre barbare t'attaque sur ta droite. Tu t'en défais rapidement et tu continues ton avance. Mais où est donc la prêtresse ?

Il y a trois tempêtes, tu te souviens :

"Elle n'est pas encore là. Pour être franc Yülgen, je ne sais même pas encore laquelle exactement va participer à ta petite mission"

Déjà je dois subir l'humiliation d'une relève de garde routinière au poste d'observation de l'est, alors que l'ennemi avance depuis le nord, mais en plus je dois supporter la présence d'une prêtresse. Va-t-elle demander à notre petit équipage de se repentir une dernière fois avant le Jour de la Lumière ? Tout le Temple s'agite à l'annonce de cet événement fantôme dont on ne sait ni quand il arrivera, ni même ce que ce qu'il se passera exactement. N'y-a-t-il pas plus important: et tous ces barbares, alors ?

Un autre homme en peau de bête tombe à tes pieds. Depuis un moment déjà ils t'attaquent systématiquement à plusieurs... ils ont compris où était le danger. Mais tu continues à maîtriser la situation. Tu te sens même étonnamment habile: tu anticipes, tu frappes une seule fois, au bon endroit,... Mais c'est peut-être parce que... oui, c'est étrange, mais tout semble aller plus lentement autour de toi. Mêmes tes propres gestes sont ralentis, mais à chaque coup tu as tout ton temps pour examiner les possibilités, puis abattre ton bras d'acier. C'est cela qui te donnes l'impression d'être si lucide.

Il y a deux marées, tu te souviens :

"Je te déclare bienfaiteur de toutes les villères"

Le Dynaste lui-même m'honore sur la grande place de Léra. Je me sens si bien. Mais je suis aveugle. Le Dynaste sourit à peine. Il me considère davantage comme un gêne que comme son serviteur dévoué. J'ai trop gagné la faveur du peuple, il a peur de moi. Je ne l'avais jamais vu sous ce jour. Etrangement, dans ce moment, je suis juste curieux. Le bonheur m'euphorise et je ne peux ressentir du dépit. Pas encore. Et je vois tous les conseillers du Dynaste différemment. Ils sont tous contre moi. Et Asel ? Le grand général dont la ruse a mainte fois préservé nos hommes de la mort ? Il me déteste, moi qui l'ai tant admiré. Aujourd'hui je vois un conseil habillé de noir.

Les ombres dansent avec lenteur autour de toi. L'image se contraste de plus en plus: le lumière devient si blanche et si forte. Comment un pauvre feu peut-il émettre une telle lumière ? Tu es maintenant presque arrivé au niveau de Ghérin, ancien voyageur incorporé de toute urgence en tant que soldat de base. Ses adversaires sont nombreux et il a vraiment besoin de toi.

Il y a une tempête, tu te souviens :

"Après l'océan sud, il y a des une autre plane verte, comme la nôtre. Ensuite, la plane se gèle pour devenir blanche comme les montagnes du nord. Bien après encore, la plane redevient verte et est percée en de multiples endroits par des immenses forêts –bien plus grande que celles que nous connaissons– cet endroit est habité par des êtres différents, ils ont la peau jaune et sont plus grands. Par delà cette plane cabossée, il y a un grand plateau gelé. Et cela continue encore, il n'y a pas de fin"

Baliverne que ce que me raconte cet amuseur de foire. Comment le monde pourrait-il être aussi grand ? Il s'effondrerait sur lui-même. A l'en croire le monde dépasserait plusieurs fois la centaine de milliers de lieu. Non. Les hommes de villères sont allés dans toutes les directions jusqu'à rencontrer des terrains inhabitables, océan, montagne, désert, ou rocaille, ce qui a permis au monde civilisé de s'étendre sur des milliers de lieux. Il n'y a pas de vie au-delà tout simplement parce que la vie y est impossible. Même dans les montagnes du nord: je croirai que les barbares existent uniquement lorsque j'en aurais un en face de moi.

Tu reçois en plein visage le dernier souffle fétide du barbare. Un instant, ses yeux de mort plonge dans les tiens. Tu t'écartes rapidement pour ne pas tomber sous son poids. A ce moment tu entends le cri d’Id, la prêtresse résonner dans tes oreilles. La lumière est irréelle, il est difficile de jauger la situation. Les agresseurs d'Id sont surpris de te voir apparaître. Ils hésitent un instant –signe indiscutable pour toi qu'il sont destinés à mourir– puis se précipitent sur toi. Tu engages alors un combat intense qui se transforme rapidement en corps à corps. Ils sont trop nombreux. Tu te sens fatigué. Et cette lumière aveuglante qui t'empêche de voir à plus de deux mètres ! Tu te sens étourdi, tu es comme ivre et tu n'as plus l'impression de contrôler ton corps. Tu fermes les yeux un instant... le visage d'un loup, bête sanguinaire des légendes... Cette vision surprenante te ramène à la réalité et tu vois l'homme du nord qui t'a renversé ouvrir de grands yeux étonnés. Son corps s'écroule sans vie à côté de toi. Derrière lui, un loup énorme, terrifiant, et deux autres cadavres. Il te regarde fixement, agressif, son immense corps noir au milieu d'une lumière aveuglante.

Tu sombres dans l'inconscience.

Jôl

le navigateur

Surtout rester attentif.

Tu t'es mis un peu en retrait, mais c'est pour pouvoir agir plus librement. De front tu n'as pas une chance contre ces barbares, alors frapper de côté est encore la meilleure solution. Là... il y en a un qui s'approche pour attaquer Yülgen par derrière, et il ne t'a pas vu dans la pénombre. Il se déplace si lentement... tu bondis sur lui en t'étonnant de la facilité avec laquelle tu as anticipé son mouvement, mais ton corps ne suit pas ta pensée: il semble lourd, engourdi. Chacun de tes membres répond avec lenteur à ta hargne soudaine. Ta cible se tourne doucement vers toi, en déséquilibre. On dirait une danse... une danse au ralenti.

Il y a quatre tempêtes, tu te souviens :

"J'ai rien pu faire, Jôl. Il veulent un navigateur et il ne reste plus que toi. Désolé mon vieux"

Partir loin de Léra... en ce moment... alors même que l'on murmure que le Jour de la Lumière va arriver. Certains le craignent, mais moi je l'attends, impatiemment. alors il faut accomplir cette ultime mission et revenir rapidement. Sain et sauf.

Tu lances ton bras d'acier vers ton adversaire. Il s'est déjà lancé sur le côté. Tu regardes, impuissant, ton arme se ruer vers le vide occupé un instant plus tôt par la poitrine de l'homme du Nord. Tandis que le bras de ce dernier s'arme, prêt à retomber lourdement sur toi, tu peux distinguer les traits déformés de son visage, la férocité, la violence, la haine... pourquoi ?

Il y a dix tempêtes, tu te souviens :

"Il paraît qu'ils avancent de 50 lieux par jour à présent. Des milliers, des dizaines de milliers. Et c'est vers nous qu'ils viennent, ils viennent pour détruire Léra. Les autres villères ne leur servent que de points de ravitaillement."

Qu'avons nous fait pour cela ? Les villères ne les ont jamais agressés. Nous n'avons jamais voulu nous étendre dans ces montagnes gelées, et ces barbares n'avaient jamais fait mine auparavant de vouloir descendre dans la plane, jusqu'à il y a trois marées.

Les traits de ton ennemi se figent. Son bras tombe vers toi, mais tout son corps l'accompagne. Il lui faut une éternité avant de toucher le sol, plus qu'il n'en faut pour te dégager. La silhouette de Yülgen se découpe dans le feu. Une image impressionnante que tu as déjà vue.

Il y a deux marées, tu te souviens :

"Tu vois l'homme là-bas, au côté du Dynaste ? On dit qu'à lui seul il a exterminé l'équipage d'un vaisseau pirate qui avait eu le malheur d'attaquer le cargo poissonnier régulier pour Léra qui l'avait accueilli à son bord."

C'est maintenant lui qui s'avance devant le feu allumé pour combattre l'obscurité qui s'est abattue inopportunément sur la place de Léra il y a maintenant une heure. Son armure de cuir se tend à chacun de ses pas. Son corps entier exalte une force et une puissance que je n'avais jamais vue.

Yülgen n'est resté immobile qu'un instant. Déjà il se tourne vers un barbare qui le charge sur sa droite. Et la chorégraphie guerrière continue. L'homme habillé de peaux de bêtes qui s'avance vers toi te force à rentrer de nouveau dans ce ballet étrange. Par un subtil jeu de déséquilibres complètement inconnu de ton ennemi, tu parviens à le faire chuter face contre terre. Pendant cette lente, chute, tu aperçois derrière le barbare Ghérin, visiblement débordé.

Il y a deux tempêtes, tu te souviens :

"Ca fait plaisir de remettre le pied sur un vaisseau, même si cette embarcation ressemble plus à une coque de noix qu'à autre chose"

Il y a longtemps qu'on ne m'avait pas adressé la parole comme cela. D'habitude on m'évite, on s'écarte opportunément de mon passage. Et lorsque l'on me parle, je n'ai droit qu'à des sourires faux et des paroles prudentes voire méfiantes. Est-ce parce que j'ai l'esprit assez ouvert pour canaliser les flux d'espröne vers les pierre de Kâ, et ainsi élever les vaisseaux que je suis différent des autres ? Lui au moins n'a pas l'air de le croire. Il me dit qu'il a beaucoup voyagé de villère en villère, jusqu'à des endroits inconnus de tous. Des endroits où il a trouvé des animaux étranges et des fruits merveilleux. Et pendant la plupart de ces voyages, il a eu le même navigateur, avec qui il a lié une sincère et forte amitié.


Tu aimerais pouvoir porter secours à Ghérin, mais il est encore trop loin: d'autres ombres dansent entre lui et toi. Dans un autre coin, Sêrèk, pourtant désarmé, vient de projeter à terre un robuste homme du nord. A l'instant même où ce dernier touche le sol, Sêrèk est déjà sur lui et c'est bientôt une forêt de poings qui s'abat sur son ennemi.

Il y a deux tempêtes, tu te souviens :

"Je te salue noble navigateur, conduis nous là où il te plaira."

La phrase rituelle vient de jaillir spontanément de la bouche d'un des soldats que je dois conduire jusqu'au poste de l'est. Il a visiblement peur. Je sens son esprit agité. Il doit faire parti de ces gens qui pensent que manquer de respect à un navigateur porte malheur pour tout le voyage. Ca me fatigue. Mais si je me montre contrarié, tout ira encore plus mal.

Tu t'avances à grand pas lent vers Sêrèk. Depuis que tout s'est mis à bouger au ralenti, tu sens un présence, un esprit. Il te rend plus léger, tu as l'impression qu'il suffirait que tu bondisses pour t'envoler. Et en même temps, il y a cette lumière irréelle. Maintenant tu sais que ce n'est pas que le feu. Une lumière blanche qui prend source dans le feu a gagné en intensité et éclaire à présent toute la scène. Soudain l'écho d'un cri déchire le silence. Tu n'avais pas remarqué que le silence était aussi fort. Ce cri viens de la gauche, loin du feu aveuglant. Id, la prêtresse est à terre, tentant d'interposer son bâton entre ses adversaires et elle. Mais elle n'a aucun chance, il y a au moins trois barbares autour d'elle.

Il y a une marée, tu te souviens :

"Méfie toi des prêtres. Ils font craindre le Jour de la Lumière alors qu'il faut l'aimer. J'espère que tu pourras le voir, mon fils. J'aurais tellement aimé..."

Moi aussi je t'aime papa. Je ne veux pas que tu meures. Tu m'as dit que je traverserai l'océan, que j'irai là où l'eau se glace sur le roc, que je voyagerai au dessus des nuages, que j'atteindrai le soleil... Mais maintenant ma force m'abandonne.
Tu te précipites pour sauver Id. Tes pas sont de plus en plus grand, tu voles presque. Tu sens que tu n'as plus besoin du sol pour te propulser vers l'avant, l'esprit suffit. Mais une douleur éclate dans ton côté et viens mettre fin à ton envol. Tu es à nouveau projeté à terre. Tu distingues à peine celui qui viens de te frapper tellement la lueur du feu est éblouissante. Comment fait-il pour ne pas voir ce feu devenu fou ? Ta vision se brouille. Tu es ivre, ivre de sensations, ivre de douleur. Ton esprit et surchargé, prêt à exploser. Et encore cette impression de flotter qui revient. Tu n'es même plus sûr d'être par terre. Et pourtant, inexorablement, le barbare s'approche de toi.... jusqu'à ce que le loup le fauche.

Il y a une demi-marée, tu te souviens :

"Ne t'approche pas il est dangereux ! Elève la barque ! Vite ! Il va nous tuer !"

Nous tuer ? Je ne perçois rien de mauvais dans l'animal devant moi. Pourquoi ces marchands s'agitent ainsi ? Le loup se tient simplement à l'autre bout de la clairière, à une centaine de mètres. Et je dois dire qu'il m'intrigue... Malgré la distance, j'arrive à sentir son esprit, son assurance, sa liberté. Mais il n'y a pas que cela. Depuis que je l'ai aperçu alors que nous survolions la forêt, je me sens plus fort, mes perceptions sont exacerbées, mon esprit est plus clair. Les autres me croient fou de faire atterrir la barque en pleine forêt. Mais ça ne les intriguent pas de voir un loup, surtout de cette taille, alors que personne n'en a plus vu depuis si longtemps ? Je m'approche de lui. Les autres me crient quelque chose mais je n'entends plus. Le loup secoue le tête et s'en va calmement. Un jour pourtant, je serai prêt. Je veux être l'un deux. Son hurlement est de la musique pour moi.


Le loup est énorme, tu n'en avais jamais vu d'aussi gros. On dit qu'ils sont éternels et qu'ils ne finissent jamais tout à fait de grandir. Alors celui là doit être vieux de plusieurs siècles ! Malgré sa taille, il se déplace avec une agilité étonnante. Soudain tu te rends compte de ce qui est le plus étrange: alors que tout se passe au ralenti, le loup bouge à une vitesse normale. Il en profite pour se ruer d'un barbare à l'autre sans que ceux-ci n'aient eu le temps de réagir. Et il n'est pas seul, tu arrives à distinguer au moins trois autres loups avant que la lumière n'ait finalement raison de toi et ne te fasse sombrer dans l'inconscience.

Sêrèk

le paysan

Dans quel guêpier tu as été te fourrer ?

Il y a des barbares tout autour de toi, impossible de fuir. Tu ne sais même pas comment tu as réussi à t’en sortir jusque là. Il faut dire... ils ont beau être grands et baraqués, ils ne sont finalement pas si solides que cela ces guerriers... et un peu maladroits même ! Mais il sont nombreux. Pour leur résister tu t’es mis dos à dos avec Yülgen, le chef de ton groupe. C’est un officier très haut placé et cela t’a étonné qu’il soit embarqué dans cette mission pourrie.

Je suis sur un bateau volant...

« Tiens, Sêrèk ! Voilà les soldats ! » 

Les soldats ? Encore ? On ne peut même plus débarquer la pouascaille tranquille dans cette foutu villère. Et le patron qui ne nous défend même pas ! Y’en a marre d’être regardé de haut par ces types prétentieux. Ils servent à quoi d’abord ? A nous défendre contre les pirates ? On se débrouillait très bien tout seul avant. On dirait qu’ils veulent être partout, qu’ils veulent tout contrôler.

L’appel d’Id, la prêtresse, te sort de tes pensées. Quelle impression bizarre... pourquoi ce souvenir est revenu maintenant, comme cela, en pleine bataille. Il faut que tu restes attentif. Et pourtant à l’appel d’Id répond un autre souvenir.

Je suis devant une assiette...

« Dépêche toi de finir mon petit Sêrèk ! Il ne faut pas manquer la cérémonie en l’honneur de la Lumière »

Pffou... A quoi ça sert tout ça ? D’abord je ne veux pas manger ces algues rouges, ça pue les algues rouges. Je veux du poisson, moi ! Et puis les prêtres, les prêtres... ils annoncent le Jour de la Lumière, mais personne ne sait quand ça va arriver, ni même ce que c’est. Et puis c’est idiot, la lumière elle est tout le temps là, alors je ne vois pas ce que ça peut bien vouloir dire.

Tu es brusquement ramené à la réalité par un barbare qui vient de te désarmer. Instinctivement tu te jettes sur lui à main nue. Ton adversaire ne s’attendait visiblement pas à une telle réaction et il tombe à la renverse, tu es maintenant dans une position idéale pour le rouer de coups. Id a disparu de ton esprit. C’est à peine si tu entrevois Jôl, le navigateur, qui semble tenter de se diriger vers toi.

Tu es prêt à embarquer

"Je te salue noble navigateur, conduis nous là où il te plaira."

Ouf ! j’ai vu le navigateur à temps et j’ai pu lui dire les mots rituels pour qu’il ne soit pas fâché après moi. C’est qu’un navigateur, ce n’est pas quelqu’un de facile. Il sont un peu fêlés : ils prennent la mouche pour un rien. Et pourtant ils nous sont bien utiles : sans eux on ne pourrait pas voler. Je ne sais pas d’où leur vient ce pouvoir de faire voler les pierre de Kâ et tout un vaisseau avec, mais ça leur donne un caractère très spécial. Toujours renfermés... les prêtres disent qu’ils sont de enfants de la Lumière... des fous, moi j’dis !

Ces souvenirs se mêlent à une autre sensation étrange, celle de bouger au ralenti. Tout, autour de toi, est comme frappé d’inertie. Grâce à cela tu arrives à deviner à l’avance ce que va faire ton adversaire, et tu peux facilement prendre l’avantage et le clouer définitivement au sol. Enivré par cette sensation de puissance tu te lances à main nue sur un nouvel adversaire. Il ne résiste pas longtemps à ton assaut. C’est lorsque tu le projettes à terre et que tu te tournes par hasard vers le feu que tu remarques que la lumière est très étrange. Elle est à la fois blanche et douce, et surtout... elle ne vient pas du feu, elle vient de partout à la fois. Trois silhouettes passent rapidement devant toi et te réveillent un peu, il s’agit de Ghérin et de deux barbares qui le poursuit. L’un d’entre eux n’a pas le temps de comprendre ce qui lui arrive qu’il a déjà la nuque brisée. Tu viens de tirer le marchand du groupe d’une situation périlleuse. Tu te souviens lorsque tu parlais avec lui

Je suis dans la barque volante...

"Après l'océan sud, il y a des une autre plane verte, comme la nôtre. Ensuite, la plane se gèle pour devenir blanche comme les montagnes du nord. Bien après encore, la plane redevient verte et est percée en de multiples endroits par des immenses forêts –bien plus grande que celles que nous connaissons– cet endroit est habité par des êtres différents, ils ont la peau jaune et sont plus grands. Par delà cette plane cabossée, il y a un grand plateau gelé. Et cela continue encore, il n'y a pas de fin"

C’est incroyable tout ce qu’il me raconte là. Il ne m’étais jamais venu à l’idée que le monde s’étendait au-delà de la plane. En fait ça ne m’a jamais intéressé. Et pourtant... à cet instant je me demande... comment est-ce de vivre dans les collines boisées... Ghérin est en train de dire qu’il y avait un peuple entier là bas. Où es ce qu’ils trouvent leur poisson ?

Le souvenir de cette scène récente s’éloigne mais tu n’arrives pas à recouvrer un état normal. La lumière, la lenteur des gestes, et maintenant cette sensation de légèreté... tout tend à t’emporter dans un ballet  étrange et merveilleux. Tu deviens presque insouciant de la situation présente. Tu sais que tu continues à te battre, mais au même moment ton esprit est ailleurs... jusqu’au moment où un loup terrifiant apparaît devant toi.

Je me cramponne au mat de la barque

"Ne t'approche pas il est dangereux ! Elève la barque ! Vite ! Il va nous tuer !"

Mais qu’est ce qu’il fait ? où il va ? Plus je lui dis de revenir et plus il s’éloigne ! Les navigateurs sont de gens spéciaux qu’il vaut mieux ne pas contrarier, mais là ce qu’il fait est terriblement dangereux. Il est à une dizaine de mètres du loup maintenant, l’approchant doucement. Il est inconscient : le loup va bondir sur lui pour le dévorer et nous avec.  Et je ne finirai pas dans la gueule d’un loup ! non ! pas comme mon père ! Ah si j’avais une baliste, je lui enverrai bien un bon gros projectile dans la gueule. Mais est ce que cela suffirait vraiment ? Ce loup est vraiment énorme... il doit faire 3 mètres de haut. Ca y est, tu le sens prêt à bondir sur le navigateur. Instinctivement tu prends ton talisman et tu le jettes en direction du loup. Il atterrit sans un bruit un pas devant le navigateur. Le loup se redresse alors brusquement et s’enfuit dans la forêt. S’ensuit un hurlement horrible, à retourner les entrailles.

Tu penses à ce navigateur inconscient que tu as rencontré pour la première fois il y a une demi-marée. Tu le côtoies de nouveau puisqu’il s’agit de Jôl, mais ce n’est pas sûr qu’il s’est souvenu de toi... il est tellement dans un autre monde. Toi aussi en ce moment d’ailleurs. Tu sens les loups tout autour de toi comme autant de bêtes féroces et sans pitié. Tu sais que tu vas mourir, et eux aussi il le savent, c’est sans doute pour cela qu’ils jouent avec toi. Tu flottes dans une mer de lumière, les loups ne sont bientôt plus que des sensations indistinctes. Le lumière est tellement intense qu’elle t’éblouit, tu fermes les yeux.

Est-ce cela la mort ? 

Papa...

je l'attends





Ils arrivent





Léra, ma patrie





des pays lointains et merveilleux





la lumière





je serai comme eux... libre!








