
Le Conte des Montagnes Blanches 
 
 
 
 
Montagnes Blanches. Blêmes éternelles mystérieuses. Elles s’étendent sans fin. Vers le 
Nord, du blanc et du roc. D’Ouest en Est, elles dominent entièrement le septentrion 
d’Amadrim. Personne n’a tenté cette folie de cartographe, d’aller courir le long. Mourir de 
froid est une éventualité, ce qui reste bénin, dans les diverses manières de périr. Des 
habitants pourtant il y en a, des humains coriaces, de la faune. Des orcs aussi et des 
nécromanciens imbéciles qui cherchent le Mal dans des tombes des Peuples Oubliés Le 
Mal est un point de vue. Point de vue du Bien. Comme les Clans. Shamans-Guerriers. 
 
Immémorial, le temps. Dans les contreforts, les clans. douze Shamans-guerriers, parcourant 
en permanence Amadrim. Comme une source qui jaillit dans le creux sombre des roches. 
douze canaux invisibles menant à Ludia, Halgast, Anin, Luna Purcy, Bakand, Singan, 
Hobas. Et aussi Lone, El Suelo, Kaureldar, Sik-Tah, Lampsk, ces noms personne ne se 
souvient du pourquoi. Ils sont  inscrits en runes sur les douze pierres noires du cercle des 
Clans au coeur des Montagnes Blanches. Croiser un bûcheron de Ludia, un marin de 
Bakand et dites-leur que le nom de leur chère ville vient des Clans Barbares. Vous êtes sûr 
de provoquer l’hilarité générale dans les tavernes d’Amadrim, et pourtant d’aucun ne vous 
en portera réellement rigueur. Comme si,, ils savaient qu’un fond de vérité se tapit toujours 
dans la plus grosse énormité. C’est de là que vient cette étrange unité des êtres vivants  à 
Amadrim, ils savent cela. Dans les histoires locales on retrouve la trace du passage des 
shamans-guerriers. Sous des formes et des récits très différents certes mais 
avec...Voyageur, Ermite, Sauveur, Messager, Bâtisseur, Guérisseur, Défenseur. 
Clairvoyant, Druide, Miracle, Demi-Dieu, Fantôme. Socle magique ancestral. Les 
élémentaux. 
 

Kemroh 
Le vol mais le doute. Silence lourd. Kemroh est maître omniscient dans son atelier. A 
Kaureldar, la Cité-Ciel il occupe une place à part. Originaire de Luna Purcy, ce gnome 
ingénieur tient son atelier aux portes secrètes. Personne n’entre ou ne sort sans avoir 
déclenché de complexes rouages mesurant mille facteurs de détection. Il s’est déplacé sur 
les hauteurs du mur est pour un cliquetis mécanique dissonant, mais il n’a rien trouvé. C’est 
devant sa table de travail principale au centre qu’il a remarqué tout de suite une 
incohérence. Les outils se sont déplacés, la loupe platine est deux centimètres plus loin. 
Quelqu’un a joué avec le temps, et aujourd’hui, maintenant, est hier. Quelqu’un a franchi, 
dépassé son atelier. Quelque chose va manquer maintenant. Mais quoi exactement ? 
 

Pludge Town 
 
Pludge Town. La dernière ville avant les montagnes blanches. A la porte Nord, la dernière 
route s’arrête au Lac. Le lac glacé est la frontière symbolique du monde dit civilisé et des 
terres sacrées des Clans. Par tradition, les familles des Clans empruntent ce chemin pour 



aller troquer leurs créations en échange de denrées simples. La plupart des habitants de 
Pludge Town savent pourquoi cet échange étrange a lieu, mais un étranger à la ville verrait 
une arnaque. Imaginons un Akin du Clan du Corbeau échanger une gemme perlée finement 
travaillée contre des grains de blé noir. L’étranger se précipiterait vers le barbare pour 
essayer de lui expliquer que c’est du vol. Il essaierait de l’éduquer à la valeur des choses du 
monde civilisé. Il serait étrangement accueilli par un rire gras tonitruant du citadin. Un sourire 
de la part du barbare. Chacun repartirait sur sa route. Les montagnes blanches. Pludge 
Town. 
 

Amnesis 
Amnesis. Au mille-visages. Au mille noms célèbres, oubliés. Il attend patiemment la rotation 
du visage. Il fixe le miroir fumé et retient son rire de dément.Il sent poindre dans l’air et sur 
sa peau les glissements vers un des oubliés primaires. Amnesis sait à présent comment 
garder toute sa tête et fusionner avec l’ancien lui, incontournable solution. Il ne s’agit pas 
d’un plan machiavélique, il s’agit du Plan Machiavélique, la chose la plus géniale qu’il est 
jamais tenté, à travers les siècles. Rivaliser avec les Graphes, ridiculiser Kaureldar et sa 
clique de sages stupides, accaparer le pouvoir le plus puissant d’Amadrim. Tout cela est 
bien en place, il ne lui reste qu’à récupérer sa mémoire ancestrale et la dernière pièce 
centrale du puzzle sera posée.  
 

Les “6” 
Ek Eden Sand. Un prêtre en habit rouge. Guinsen. Un drow-elfe noir-habillé de cuir. Sur les 
abords du lac gelé ils se tiennent immobile, l’elfe noir scrute les environs, le prêtre rouge est 
agenouillé, les mains dans la neige en pleine concentration. Ek Eden Sand vit un voyage 
intérieur, lorsqu’il ouvre les yeux, le monde a changé, tout est énergie. Il discerne les 
contours de la texture, identifie les forces invisibles en présence. Il voit l’énergie des Clans, 
volutes protectrices aux couleurs vives. Il perçoit aussi l’anomalie. L’encre noire. Amnesis. 
 

Shenda 
Il n’y a pas d’ombre, il n’y a pas de soleil, juste les contours de l’arène. Le monde a disparu 
derrière un écran de fumée. Il y a quelque chose de changé dans le regard de Hams, son 
aura se pigmente de noir et exhale quelque chose de malsain. Shenda doit prendre 
l’avantage pour donner au Clan du Tigre le droit de décider du destin des Clans. Le loup 
opère une première approche circulaire puis soudain la vitesse de déplacement augmente. Il 
a fait quelque chose avec ses doigts, quelque chose qui n’est pas dans la pratique de l’Art. 
L’attaque prend l’apparence de grandes flammes, mais dans le brasier à l’insu de tous, 
Hams a porté un coup avec une mince aiguille dans la cuisse de Shenda. Lorsque les 
flammes retombent, les membres de Clans acclament les Loups qui prendront la tête du 
Conseil. Shenda se réveillera certes mais trop tard pour prévenir du danger qui les guette. 
 

Illisia 
Illisia brandit l’emblème du Tigre. Les guerriers du Clan se mettent en marche et convergent 
vers la plaine. Là se tiennent des soldats de Pludge Town mais surtout ces brutes de 
mercenaires du Daïron. Le clan de l’Aigle avance également de front. L’Ours prendra sur 
l’aile droite. Illissia envoie le signal pour les hauteurs, le clan du Renard dévalera sur le flanc 



gauche. La stratégie donnée par le clan du Loup est en place. Deux clans, camouflés depuis 
la veille surgiront par derrière. Illissia rejoint le premier rang et hurle la charge. Les guerriers 
tigre s’élancent et rencontrent la première barrière de lanciers de Pludge Town. Hendo 
donne le signal, tous les tigres lâchent leurs armes se saisissent des lances. Ils glissent sur 
le côté et donnent du tranchant de la main un coup spécial entre l’épaule et le cou à leurs 
adversaires. Comme ils l’avaient prévu les mercenaires du Daïron ne bougent pas, ils 
espèrent que le sang coule entre les deux peuples. Les lanciers de Pludge Town sont 
neutralisés sans effusion de sang. Illissia sourit à Hendo, le plan pour éviter la guerre peut 
peut-être réussir. C’est ce que Hams veut. 
“ Commandant Meinbi ! Les Tigres neutralisent la première vague !” Jesper Meinbi se 
détourne de ses officiers pour évaluer la situation. Le caporal visiblement affolé: “Donne-t-on 
l’ordre aux archers Sir ?” Jesper l’attrape à la gorge et le pousse contre le rempart. “Caporal, 
seriez-vous en train de me suggérer un ordre à donner ?” Le jeune homme tente de 
reprendre sa respiration, n’étant pas sûr que le choc contre la pierre n’est pas 
irrémédiablement  cassé quelque chose dans son dos.  
“Kardäin ?” 
Le plus massif des trois hommes autour de la table de commandement se démarque; 
“Sir ? 

- Donne le signal au Loup, 
- Selon vos ordres” 

Kardäin saisit un cor et lance un long son grave. Sortent alors de la neige comme par 
enchantement des centaines de guerriers qui coupent les mercenaires du Daïron de la porte 
nord de la ville. 
Les mercenaires ont formé un demi-cercle qui se met en mouvement pour faire face aux 
clans du Tigre, de l’Aigle et de l’Ours. Shenti de l’Aigle et Masu de l’Ours brandissent les 
bâtons Totem puis les plantent fermement dans le sol enneigé. Illlissia fait de même. Les 
Tigres récupèrent leurs armes. Pendant un moment tout est figé. Les clans ont l’avantage 
stratégique mais Hendo remarque que les mercenaires du Daïron sont plutôt décontractés, il 
se rapproche d’Illissia. 
“ Quelque chose ne va pas dit-il dans un murmure 

- Je sais, pourquoi se sont-ils dévoilés au son du cor ? 
- On ne doit pas combattre le Daïron. 
- Je sais, je sais il faut que le clan du Renard se montre sur la hauteur. Ca ne va 

pas…” 
 Illissia perçoit un mouvement autour d’elle, plusieurs guerriers se retournent. Sur la hauteur 
derrière eux le clan du Corbeau apparaît de la même manière que le clan du Loup.  
“ Hendo que font-ils ici ? 

- Je...Je ne comprends pas…” 
Un autre mouvement et des murmures se répandent parmi les Tigres. En silence, les loups 
se sont intercalés en partie entre la ligne du clan des Ours et la ligne des mercenaires sur le 
flanc droit.  
“Le gouverneur !” 
Tous les hommes sur le rempart pose un genou à terre. L’homme qui s’avance vers les 
officiers a le visage au trois-quart masqué par une grande capuche. Son large manteau qui 
tombe au sol donne l’impression qu’il glisse sans bouger ses jambes. 



“ Levez-vous mes braves !” La voix est éraillé et fait l’effet d’une craie qu’on écrase sur un 
tableau. Le commandant Jesper Meinbi relève le caporal qui est tombé au sol et l’envoie 
s’écraser dans la cour intérieur. 
“Un problème Commandant ? 

- Non gouverneur juste un peu d’anxiété à mater. 
- Le timing est essentiel, inutile de vous rappeler ce qui vous arrivera si vous échouez. 
- Inutile en effet. 
- Bien, voyons un peu tout cela.” Le Gouverneur s’approche du bord des remparts et 

scrute attentivement la scène. Il fait signe à Jesper de venir près de lui: 
“ Activer les archers dans les tours, qu’ils tirent sans se dévoiler...Les Tigres, uniquement les 
Tigres… 

- à vos ordres Gouverneur.” 
Illissia alarmée saisit le bras d’Hendo, “il y a quelque chose dans les tours, une vieille force, 
une…” La première flèche vient frapper en plein coeur un jeune guerrier devant eux, 
littéralement projeté en l’air ses pieds décollent du sol. Il a juste le temps de crier un “Ouch” 
et reste là inerte, mort sur le coup. La flèche est énorme faite de métal noir torsadée de 
runes rouges. Et puis c’est le déluge, les guerriers tombent un à un toutes les flèches faisant 
mouche. 
Illlisia hurle l’ordre de retraite, tous les Tigres font mouvement arrière vers les Corbeaux. 
Shenti de l’Aigle a un moment de paralysie, de voir les Tigres tomber ainsi. Elle pense 
d’abord à protéger les siens. Elle déterre le bâton totem et ordonne un repli. Masu des Ours 
lui, voit rouge, il invite à la charge et sollicite les Loups. Mais ceux-ci se retournent vers la 
ligne des Ours et pointent leurs armes vers eux. Arrivés à quelques mètres des Corbeaux, 
qui ne bougent toujours pas “Illissia leur crie; “On recule ! Allez !” Elle se fige sur place. De 
dessous leurs vêtements certains guerriers sortent des sarbacanes tandis que d’autres des 
lames effilées enduites d’une substance poisseuse. Hendo reçoit une fléchette dans la 
cuisse et s’effondre dans la neige. Illissia se porte à son secours. Agenouillée à ses côtés la 
fléchette se plante dans son bras gauche. La tête lui tourne et sa vue se brouille, elle a juste 
le temps de voir certains guerriers Tigres se faire attaquer et tuer par les lames effilées, elle 
sent alors leur énergie ancestrale s’envoler dans les airs. Elle pousse un cri déchirant avant 
de sombrer.  
 
 

Masu 
Masu fulmine, sa rage décuple ses forces, il commence à avancer lorsque Medo le retient 
par le bras: 
“Masu ! Derrière !” 
Le guerrier-shaman se retourne et voit une compagnie entière de mercenaires sortir de la 
forêt à une cinquantaine de mètres. Un autre son de cor retentit, il regarde du côté des 
hauteurs d’où le clan du Renard devait surgir. Le clan se montre mais sans arme les bras en 
l’air en signe de reddition entourée d’une autre compagnie. Il ordonne au clan de former le 
cercle de l’Ours, une véritable forteresse de boucliers et de piques. Dans les airs, il se forme 
des nappes multicolores alimentés par quelque chose qui vient du sol. C’est à ce moment 
qu’il perçoit que cette énergie vient de lui, de Medo et de quelques autres de manière plus 
diffuse.  Les nappes se tressent d’elle-mêmes et vont s’engouffrer dans les fenêtres des 
tours.  



“Nous avons perdu nos protections sacrées ! Masu ! Que fait-on ? 
- Nous sommes vaincus Medo, notre génération portera le lourd fardeau de la fin des 

Clans. Amadrim va sombrer dans le chaos. Sauvons les nôtres pour le moment... Le 
cercle ! Ordre de marche vers les montagnes !!” 

“Gouverneur, les Ours se mettent en mouvement.” Jesper indique du doigt les guerriers. Le 
Gouverneur sort de sa contemplation de l’énergie qui entre dans les tours. 
“Laissez-les passer Commandant, nous les ferons plier plus tard. Regroupez les captifs 
devant la porte nord. Récupérez également ceux qui sont inconscients, blessés, je ne veux 
pas d’autres morts, est-ce clair ? 

- Limpide Gouverneur.” 
Tandis le Gouverneur s’éloigne pour pénétrer dans la tour Est, Jesper Menbei se retourne 
vers ses officiers: 
“Kardäin, rassemble les Tigres suivant les instructions, prend les brancardiers, et maîtrise 
les mercenaires, personne n’achève qui que ce soit... Limefer tu t’occupes des Renards et 
des Aigles, repère les guerriers-shamans et traitent avec eux avec respect. Daïrin prend la 
compagnie en station mercenaires et mineurs et dirigent toi vers les montagnes. Soyez prêt 
à cueillir les Ours quand ils déposeront les armes.” 
Arrivés sur les hauteurs Masu et Medo se retournent, rompant le cercle. Ils voient des 
soldats de Pludge Town prendre les corps de certains Tigres et les disposer sur des 
brancards. Les Renards et les Aigles sont mis à genoux devant la Porte Nord. Les Corbeaux 
et les Loups pénètrent dans la ville entourés des compagnies de mercenaires. Ils voient une 
autre compagnie se diriger vers eux. Tout à coup, au-dessus de la ville une explosion 
supersonique retentit créant un nuage circulaire qui se disperse dans les airs. Un son 
perçant leur parvient, un tourbillon se forme entraînant avec lui des objets qu’ils ne 
parviennent pas à identifier. 
“ De la vieille magie, issu du chaos, nous avons été joué par un Nécromancien de l’Avant ! 

- Shenda...il n’y a que lui qui peut faire quelque chose…” 
 
 

Bhareez 
Bhareez aurait voulu être sur les remparts. Assister à la déchéance des Clans des 
Montagnes lui laissait une étrange impression. De la tristesse...Lui triste ? Il se surprend à 
essuyer des larmes d’un revers de la main. Le souvenir de la mission confié par le 
Gouverneur le ramena au présent. Dans la grande cour intérieure il supervise des ouvriers 
qui entreposent des planches de bois par centaines, des barres de métal, des blocs de 
pierre, de la corde, de la chaux, du goudron… Sans avoir aucune idée du but de tout ceci. Il 
tend l’oreille mais aucun son ne figure, n’illustre les événements devant la Porte Nord. Il 
remet son masque caractéristique de bourreau, taulier des prisons, roi des rats, et sort de 
derrière le tas de planches derrière lequel il s’était caché.  Il reprend sa place au centre de la 
cour et se remet à hurler des ordres. Pragmatique, il sait qu’il a peur de participer à ce 
changement, peur d’être dans le mauvais camp. Mais c’est aussi le fait de faire chuter les 
Clans, vieux comme le monde, lui qui petit se jurait un jour de devenir un guerrier-shaman 
dans ses jeux de gamin. A présent une nouvelle force effroyable a pris le contrôle et il ne 
peut qu’admettre la supériorité et l’intelligence du Gouverneur. Adhérer à contre-coeur n’est 
pas possible pour lui. Il respire un grand coup et chasse pour de bon son sentimentalisme. Il 
sert le gouverneur. Point barre. Un hurlement lui fait lever la tête. Il reconnaît Gerdis, caporal 



de la garde de Pludge Town, faire un plongeon d’une trentaine de mètres dans la cour 
intérieure. Le hurlement s’arrête net remplacé par un craquement sec lorsque le corps 
touche une des piles de bois. Les ouvriers restent un moment bouche bée. Bhareez lance à 
la cantonnade: “ Au boulot ! Z’avez jamais vu quelqu’un se casser la gueule ?! Et 
enlevez-moi Gerdis de cette pile, remplacez les planches cassées et plus vite que ça !” 
Quatre ouvriers commencent à escalader la structure. Il va pour comptabiliser une fois de 
plus les seaux de chaux disposés dans un carré précis lorsque son regard est attiré par un 
mouvement sur les poutres de la première passerelle en bois qui fait le tour de la cour. Il 
scrute un moment et il voit bien une silhouette se suspendre et passer adroitement sur une 
autre poutre. “Tire d’aile !! Vieille chose puante tu espionnes ?” pense Barheez. Sans tarder 
il continue sa tournée d’inspection. 
 

Shenda 
 
   ​Shenda s’éveille en sursaut. il reconnaît la cellule de soin, Slitha est à son chevet et dans 
l’ombre le Vieil Homme médite. On entend le crépitement des torches et le son des gouttes 
d’eau qui suintent des plafonds du réseau de galeries. Le guerrier-shaman sent encore les 
effets du poison dans son corps mais sa mana reprend le dessus. Slitha lui éponge le front 
et les bras avec un linge humide qu’elle frotte contre les parois. Ses grands yeux noirs 
l’interroge avec un mélange d’appréhension et d’amour. Shenda se redresse pour s’asseoir 
mais il est pris d’un vertige violent. Il ferme les yeux et instaure la Respiration Profonde. Il 
plonge au coeur de son corps et envoie dans tous les recoins ses Défenseurs.  
“‘J’écoute. 

- Tu es le seul à présent à pouvoir faire le Transhark. 
- Je suis le seul. 
- Shenda, il y a eu une bataille au pied de la Ville, comme le Vieil Homme l’a senti, la 

trahison a frappé. Shenda... ils ont tué des Tigres… 
- Le démon te cherche, ta mana est la clé pour son Plan.” 

Shenda rassemble son énergie qui passe d’une aura bleuté à un feu jaune et rouge qui 
entoure son corps. Slitha s’écarte de lui avec un cri de surprise. Le Vieil Homme frappe de 
son bâton sur le sol. 
“ HARK-TORM !!” 
Un vent violent projette Shenda contre le fond de la cellule. Sonné il met un temps à se 
relever. Slitha reste collée contre la paroi ses yeux allant du Vieil Homme à Shenda. 
“ Ta puissance de guerrier ne te servira à rien contre le Démon, cela va même l’attirer 
comme un feu dans une nuit sans lune. La voie du Transhark, Shenda, il n’y a plus rien 
d’autre pour toi dans cette vie.” 
Slitha s’approche du guerrier et l’entoure de ses bras. 
“Debout Amäe, je serais avec toi, toujours.” 
Pendant un temps, Shenda reste prostré. Puis il se dégage de l’étreinte de Slitha, il se 
redresse et fait face au Vieil Homme. 
“Je suis le guerrier-shaman des Tigres, je suis les siècles et les siècles, je suis la ligne du 
Sud, je suis l’Equilibre entre la Lumière et l’Ombre, je protège l’Energie et j’élimine 
l’Obscurité.” 



Il sort de la cellule et remonte vers la surface. Sa force décuple, son aura de feu grandit. Le 
temps se ralentit pendant qu’il accélère. Un grondement terrible prévient ceux qui se 
trouvent sur son chemin. Masu et Medo ont tout juste le temps de se jeter au sol avec les 
guerriers Ours, lorsqu’il sort de la caverne centrale des Clans.  
Medo lève la tête et sourit: 
“Masu ! C’est Shenda ! Il utilise l’Oroak ! 

- Je sais encore reconnaître l’Oroak Medo ! HA ! HA ! Je vais tenter le mien en 
m’agrippant à son énergie !” 

  Masu tend les bras et hurle son mantra, des volutes ocres l’entourent et l’instant d’après il 
se propulse à la suite de Shenda. 
Medo se relève et observe les deux énergies converger vers la ville. 
“Fais tes prières Gouverneur..” 
“Medo ! Des mercenaires se dirigent  vers nous, que fait-on ? 

- On entre dans la montagne, on va jouer à cache-cache”. 
 
 

Daïrin 
 

 Pendant qu’il mène ses hommes à la poursuite du Clan de L’Ours, le capitaine Daïrin se 
remémore son entrevue secrète avec la conseillère Rinkel. Une mission dans la mission, 
une spécialité du Daïron dans les périodes où le conseil se compose de six membres du 
mouvement ordre et six membres du mouvement éradication. Le Daîron n’aime pas la 
magie, mais il y a bien des manières de faire. Pour l’heure, il ne se sent vraiment pas à sa 
place. L’atmosphère est saturée de magie. L'alliance passée avec le Gouverneur pue la 
corruption et la perte de contrôle. Il est au fait du rôle des guerriers-shamans, discrets 
protecteurs d’Amadrim. Les détruire en espérant que cela fasse disparaître la magie, quelle 
blague ! Pour le moment, il obéit au doigt et à l’oeil de Jesper Meinbi. Le commandant suit le 
cap radical du mouvement éradication occultant totalement le fait que le Gouverneur est un 
homme à abattre. Un homme ? Non, maintenant qu’il l’a vu et entendu, il ne voit pas 
comment faire...Il y a quelque chose qui le dépasse, comment Meinbi et le Gouverneur 
peuvent-ils coopérer ainsi alors que chacun sait ce qu’est l’autre ? Il a soudain envie de 
quitter le terrain, emmener sa compagnie loin d’ici, s’exiler, il préfère encore les camps 
parias à la frontière de Lampsk et Kronook. Un cri le sort de sa torpeur: 
“ Capitaine ! Là-haut !” 
Daïrin observe ce qui ressemble à une boule de feu qui prend la direction de Pludge Town 
et derrière une autre arrive aux couleurs plus sombres.  
“C’est la puissance ultime déployée de deux guerriers-shamans, ils vont affronter le 
Gouverneur directement ! 

- Que fait-on Capitaine ? 
- On a une mission, les Ours, on s’y tient, on avance !” 

Daïrin voit poindre une lueur d’espoir.  
 
 
 
 



Saon-Do 
“ - Destruction ? 

- Oui Maître. 
- C’est ton heure.” 

L’elfe rouge sourit. Il sent de nouveau couler en lui la force ancestrale, le cauchemar 
d’Amadrim. Les ingrédients de son âme brisée en trois morceaux de nouveau ensemble, 
son essence telle qu’elle était quand il a foulé il y a des siècles le sol d’Amadrim en tant que 
premier avatar de ceux qu’on appela à tort les elfes rouges. Saon-Do, Destruction, non pas 
le chef mais l’arme ultime parmi ses frères. Lorsqu’il sort de la tour, les soldats en poste ont 
un mouvement de recul. Dans la cour intérieure, un tourbillon entraîne tous les matériaux 
dans les airs et peu à peu une nouvelle structure se forme. A l'extérieur, haut dans le ciel, 
deux boules de feu foncent sur la ville. Le Gouverneur fait alors un signe de la main et une 
volée de flèches démesurées s’envolent à la rencontre des Guerriers-Shamans. Le 
commandant Meinbi qui observe l’elfe et les boules de feu a sur son visage un air de 
dément. Lorsque les projectiles atteignent leur cible, elles semblent absorber l’énergie qui 
entourent Shenda et Masu. Ils perdent leur puissance et commencent à perdre de l’altitude. 
Shenda parvient à atteindre le haut du mur tandis que Masu le traverse dans une explosion 
spectaculaire de roches et de bois.  
“Commandant Meinbi allez cueillir l’Ours pendant que nous nous occupons de notre ami 
enflammé. 

- Oui Gouverneur” 
Le commandant suivit de ses officiers hurle des ordres et emprunte les escaliers de la tour. 
C’est là qu’il les voit pour la première fois, postés sur les poutres face aux fenêtres, les 
archers elfes rouges. Ce qu’il reste chez lui de conviction Daïron s’envole pour toujours.  
 

Les “6” 
“ Mais quel bordel ! Holy shit ! s’exclame Fran 

- Je ne vois rien, aucun décalage pas moyen de planter une quelconque balise ici.” 
Guinsen le drow se redresse. Il se retourne vers son acolyte et l’interroge du regard. 
Fran écarte les bras en signe d’impuissance. 

“ On rentre, il faut se préparer à ce qui va arriver Guins, même nous on a rien pu faire, 
Amnesis a gagné cette manche. 

- J’ai l’impression que c’est la partie qui est perdue…”  
 

 
 
 
 

 
 
 
 


