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INTRODUCTION 

  

Votre nom est Wolf et ceci est votre histoire.  

Vous êtes un jeune voleur recyclé en mercenaire des Terres 

de lôEst, une r®gion pauvre o½ il ne sôest jamais rien pass® 

depuis que les Quatre Terres ont été créées. 

 

Ceci jusquô¨ il y a trois semaines ! 

  

Après quatre siècles, la Sphère du Pouvoir a été confiée à 

votre commandant, le détesté Archiduc de Quarlam, très peu 

démocratiquement ®lu Seigneur des Terres de lôEst. Au cas 

o½ vous lôauriez oubli® (mais je ne le crois pas) la Sphère du 

Pouvoir est un artefact légendaire créé par les Anciens, la 

puissante race de magiciens qui vécut sur les Quatre Terres.  

 

La légende raconte quôelle a un pouvoir inimaginable, ca-

pable dôan®antir une arm®e enti¯re. Côest pour cela que tous 

les cent ans depuis sa création, elle est confiée à un peuple 

différent. Une idée ingénieuse, après tout dans ces terres, 

quand on dit « paix », on entend : « attaque-moi et tu le 

paieras très cher ». 
  

Le seul problème est que cette Sphère a été dérobée peu 

apr¯s par le terrible Roi de lôOuest, seigneur du Royaume de 

Makiritas, qui en a profité pour attaquer votre armée (un 

massacre auquel vous avez survécu uniquement grâce à la 

chance) et tuer lôArchiduc. 

  

Votre seigneur mourant vous a confié lôingrate t©che de 

poursuivre le Roi de lôOuest et de r®cup®rer la Sph¯re, vous 

disant adieu avec des mots mystérieux : Soit digne du dra-

gon. 

  

Après un voyage diffi cile dans les Terres de lôEst vous vous 

êtes retrouvé face à votre adversaire qui, hélas, a réussi à 



sôenfuir, par deux fois m°me. 

 

Depuis ce jour, la traque sôest transform®e en une affaire 

personnelle. Vous vous êtes fait la promesse de traverser à 

pied les Montagnes Centrales jusquôau Royaume de Makiri-

tas et que vous retournerez chez vous seulement une fois en 

possession de la Sphère du Pouvoir. 

  

Vous vous êtes aventuré dans les souterrains de la Cité des 

Anciens, où se trouvaient des portails capables de vous télé-

porter jusquô¨ Makiritas. Avec lôaide (pas toujours) du nain 

Broredain, surnommé Bain, vous avez vaincu les sbires du 

Roi de lôOuest et réussi à traverser le portail qui vous a per-

mis dôatteindre les terres occidentales. 

 

Votre objectif est proche. Tournez la page pour lôatteindre ! 

 

 

 

 

 

 



 



 



BIENVENUE ! 

  

Le livre que vous vous apprêtez à lire est une aventure inte-

ractive dont vous serez le héros. En tant que Wolf vous de-

vrez choisir le chemin à parcourir, et quelles actions effec-

tuer afin dôatteindre la Forteresse de Makiritas et vaincre 

ainsi le Roi de lôOuest une fois pour toutes. 

  

Si ceci est votre première aventure* de la série DRA-

GOWOLF (ou si vous souhaitez recalculer vos caractéris-

tiques) vous pouvez vous rendre au chapitre « Instructions » 

et continuer la lecture à partir de là. 

 

Dans le cas où vous auriez déjà complété les livres Voyage 

en Occident et La Cité des Anciens, et que vous souhaitez 

utiliser le même personnage, vous pouvez sauter les pages 

qui suivent et aller directement au chapitre « Bien retrou-

vé ! ». 

 

*Vraiment ? Vous nôavez toujours pas lu les deux premiers 

livres ?  

   

 

 



INSTRUCTIONS 

  

Vous êtes un petit nouveau, vous ! Ne vous inquiétez pas. 

Vous vous rendrez vite compte que jouer avec les livres de 

la série DRAGOWOLF est très simple. 

  

Pour commencer vous devez définir les caractéristiques de 

votre Wolf (car oui, à chaque partie votre personnage pourra 

être différent !). Pour ce faire vous aurez besoin dôun crayon, 

dôune gomme et dôun d® ¨ six faces ï ou même deux comme 

vous le verrez bientôt. 
 

Au cas o½ vous nôauriez pas de d®s sous la main, vous pou-

vez tout aussi bien utiliser une application qui simule un 

lancer de dés, ou les tableaux que vous trouverez à la fin du 

livre : il suffira de fermer les yeux et de pointer votre crayon 

sur le tableau (ne le ratez pas). 

 

Dans les pages précédentes, vous avez trouvé deux copies de 

votre feuille dôaventure : vous pourrez y noter les caractéris-

tiques de Wolf ainsi que les objets quôil trouvera pendant 

lôaventure. 

 

Commencez par créer votre personnage en calculant son 

HABILETE et ses POINTS DE VIE. Le premier représente 

sa ma´trise des armes et lôagilit® de Wolf, les seconds sa 

résistance physique. Pour savoir avec combien de points 

commencer le jeu, lancez un dé et consultez le tableau ci-

dessous.  

 

Lancer du dé HABILETE POINTS DE VIE 

1 ï 2 14 22 

3 ï 4 16 20 

5 ï 6 18 18 



En alternative vous pouvez choisir librement une de ces trois 

options sans besoin de laisser le sort en décider. Sachez 

quôavec 18 points dôhabileté votre mission sera plus FA-

CILE, avec 16 points elle sera NORMALE, tandis quôavec 

14 points elle sera DIFFICILE, même en comptant sur des 

points de vie plus élevés. 

 

Rappelez-vous : pendant le jeu il arrivera que Wolf perde 

des points de vie mais il pourra aussi en récupérer sans tou-

tefois dépasser sa valeur initiale. Par contre, sa valeur 

dôhabilet® pourra augmenter ou diminuer sans limitations, 

même si cela arrive plus rarement. 

 

(Nota bene : si vous avez déjà lu les précédents livres de la 

série DRAGOWOLF vous avez certainement remarqué que 

dans cet ®pisode lôhabilet® initiale est plus ®lev®e qu'aupara-

vant. Ceci est dû au fait que le livre doit tenir compte des 

bonus que les joueurs des deux volumes précédents ont pu 

obtenir, tout en maintenant un niveau de difficulté accessible 

pour les autres aussi. Si votre valeur dôhabilet® ¨ la fin de la 

précédente aventure ï bonus inclus ï était inférieure à 14 je 

vous conseille de recréer votre personnage comme si vous 

jouiez pour la première fois, à moins que vous nôaimiez les 

défis VRAIMENT ardus !) 

 



LES COMBATS 

 

Les Quatre Terres ne sont pas des lieux sûrs, et Wolf devra 

souvent combattre afin de progresser dans sa mission. 

 

Quand cela arrive, vous serez inform® des points dôhabileté 

et de vie des adversaires que Wolf devra affrontera (vous 

pouvez les noter sur votre feuille dôaventure). Si Wolf doit 

faire face à plusieurs ennemis, il les combattra lôun apr¯s 

lôautre. Vous utiliserez alors les dés pour déterminer le résul-

tat de lôaffrontement. 

 

Lancez tout dôabord deux dés et ajoutez le résultat obtenu à 

la valeur dôhabilet® de Wolf. Apr¯s quoi faites de m°me pour 

lôennemi. 

 

Vous obtenez ainsi la force dôattaque de tous les combattants 

que vous devrez garder en mémoire, ou noter quelque part si 

vous avez une mémoire aussi courte que celle dôun fourmi-

lier.  

 

Ensuite, comparez les valeurs ainsi obtenues : si la force 

dôattaque de Wolf est supérieure à celle de son adversaire, 

celui-ci a été touché et perdra 3 (oui trois pas deux) de ses 

précieux points de vie. 

 

Par contre, si côest la force dôattaque de lôadversaire qui est 

supérieure, ce sera Wolf qui perdra 2 (oui deux pas trois) 

points de vie. 

 

En cas dô®galit® les deux adversaires auront esquiv® leurs 

coups respectifs, et vous devez continuer avec un nouvel 

assaut. 

 

Cela va de soi que le premier des deux combattants dont les 

points de vie tombent ¨ z®ro (ou moins) aura perdu. Si côest 



lôadversaire (je vous le souhaite) vous pourrez continuer ¨ 

lire. 

Si Wolf meurt, votre mission se terminera immédiatement et 

vous devrez reprendre depuis le début, en recalculant vos 

points dôhabilet® et de vie. Bien s¾r vous devrez effacer aus-

si tous les objets trouvés en court de route. 

 

(Nota bene : faites de m°me si, pour une raison ou lôautre, 

les points de vie de Wolf tombent à zéro pendant lôaventure). 

 

Si après un assaut aucun des deux adversaires est mort, vous 

devez relancer les dés pour débuter un nouvel assaut, et ainsi 

de suite jusquô¨ la fin du combat, ¨ moins que le texte ne 

vous donne la possibilité de fuir. 

 

 

 

 

 

 



EQUIPEMENT INITIAL  

 

Wolf débute son aventure avec 10 Pi¯ces dôor, une £p®e 

(Arme) et 5 Repas, que vous pouvez noter sur votre feuille 

dôaventure dans les espaces pr®vus. Voyons ­a plus en d®tail. 

 

LôOR: côest la monnaie courante dans toutes les Quatre 

Terres. Wolf pourra emporter avec lui un maximum de 100 

pi¯ces dôor. Valent aussi comme pi¯ces dôor les objets trou-

vés ayant une valeur monétaire indiquée. Ils peuvent être 

utilisés comme de la monnaie. 

 

REPAS: ce sont les provisions que Wolf devra consommer 

pendant le voyage. Quand le jeu vous le demandera vous 

devrez manger ou boire, et effacer un repas de votre feuille 

dôaventure. Si vous nôen avez plus ou si vous ne souhaitez 

pas en consommer, vous perdez 3 points de vie.  

Wolf peut emporter avec lui jusquô¨ 10 Repas. 

 

ARMES: Très utiles pour découper en fines tranches les 

ennemis, et pour faire bien dôautres choses aussi. Wolf peut 

transporter jusquô¨ 3 armes, mais peut en utiliser quôune 

seule ¨ la fois (sur la feuille dôaventure cochez la case à côté 

du nom de lôarme pour vous rappeler celle que Wolf est en 

train dôutiliser). 

 

Vous pouvez changer dôarme ¨ tout moment de lôaventure 

sauf pendant un combat (vous avez autre chose ¨ faire quôun 

défilé de mode devant un orque). 

 

Attention: si vous avez oubli® dô®quiper une arme avant un 

combat, ou si Wolf se retrouve sans aucune arme lors dôun 

affrontement, notre héros sera AUTOMATIQUEMENT 

TUÉ (des ongles manucurés faisant piètre allure face à des 

griffes et des crocs). Conseil du jour : pensez bien à vous 

procurer une Arme de réserve au plus vite ! 



En plus des Repas, de lôOr et des Armes, Wolf pourra trans-

porter avec lui jusquô¨ 8 Objets dans son sac à dos et 12 

Objets Spéciaux. Toutes ces affaires (certaines utiles, 

dôautres moins) peuvent °tre trouv®es lors de lôaventure. 

Vous les reconnaîtrez car leur nom sera écrit avec une ma-

juscule (ex. Clef Rouge, Épée) et pourront être jetées à 

nôimporte quel moment sauf lors dôun combat (on vous a 

d®j¨ dit que face ¨ un orque ce nôest pas vraiment le bon 

moment pour trier vos déchets ?). 

 

LA CHANCE 

 

Des fois, même le meilleur des guerriers peut avoir besoin 

dôun petit coup de pouce du destin. Quand le texte vous de-

mandera de tenter votre Chance vous devez lancer deux dés : 

si vous obtenez un nombre PAIR vous êtes chanceux, IM-

PAIR et le malheur tombera sur vous. Côest tout. Quel que 

soit le résultat le texte vous dira comment procéder. 

 

Si vous avez tout lu consciencieusement, vous êtes prêt à 

débuter votre mission (sinon reprenez depuis le début !). 

 

Bonne chance Wolf, et soyez digne du dragon ! 

 



BIEN RETROUVÉ ! 

  

Côest un plaisir de vous revoir, Wolf ! Jôesp¯re que vous 

vous êtes prêt car cette aventure sera encore plus périlleuse 

que les pr®c®dentes (oui, oui, côest possible). Si vous avez 

brillamment complété Voyage en Occident et La Cité des 

Anciens vous aurez obtenu (je vous le souhaite) quelques 

objets qui se révéleront très utiles pour mener à terme avec 

brio votre mission ; mais il nôest pas dit que vous sachiez 

comment les utiliser correctement, encore faut-il que vous 

ayez obtenu les bons objets ! 

  

Vous pouvez débuter cette partie (ainsi que les suivantes si 

vous mourez) avec les points dôhabileté et de vie que vous 

aviez au début du livre précédent (et non pas à la fin !! 

Faites bien attention !), ainsi quôavec les Pi¯ces dôor et les 

Repas que vous aviez à la fin de lôaventure pr®c®dente. 

Comme toujours, NE TRICHEZ PAS ! Sinon quel serait le 

plaisir de lire ce livre ? 

  

Faites attention aux Repas : si vous sautez un repas, vous 

perdrez dans ce livre 3 points de vie au lieu des 2 habituels. 

Ceci est dû au fait quôapr¯s trois semaines de voyage votre 

corps commence à ressentir de la fatigue, malgré le fait que 

vous soyez fort et entraîné !  

 

Dans certains cas le livre vous demandera de laisser une 

marque à coté de quelques paragraphes pour vous rappeler 

que vous ne pourrez plus y accéder. Si vous rejouez le livre, 

nôoubliez pas dôeffacer ces marques : elles ne sont valides 

que lors de la partie en cours.  

  

Vous débutez la partie avec les Armes, les Objets de votre 

sac à dos ainsi que les Objets Spéciaux que vous possédiez à 

la fin de lôaventure pr®c®dente. Rappelez-vous que vous ne 

pouvez pas emporter plus de 8 Objets dans le sac à dos et 12 



Objets Spéciaux, en plus bien sûr de vos 3 Armes (rappelez-

vous dôen ®quiper une tout de suite en ajoutant les éventuels 

bonus dôhabileté quôelle procure). 

 

Vous êtes maintenant prêt pour reprendre votre mission. 

Bonne chance, Wolf et soyez digne du dragon ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



DRAGOWOLF 3 : LE ROYAUME DE MAK IRITAS 

 

1 

 
Vous êtes entouré par un kaléidoscope de couleurs tandis 

que vous voyagez du château de Lord Adam aux Terres de 

lôOuest. Du coin de lôîil vous apercevez Bain immobile en 

dessous de vous : lui aussi vous regarde, il nôest pas encore 

entré dans le portail qui le ramènera dans sa cité. Vous levez 

le regard vers le haut, là où un petit point de lumière 

sôagrandit petit ¨ petit. Côest gr©ce ¨ des portails comme 

celui-ci que le Roi de lôOuest peut envoyer ses émissaires 

dans les Quatre Terres, les contrôlant à distance avec la 

Sphère du Pouvoir. 

 

ï La Sphère du Pouvoir... murmurez-vous. 

 

Cet artefact qui a permis la cr®ation dôun monde civilis®, 

risque maintenant de devenir une arme de destruction sans 

pareille. Vous êtes encore perdu dans vos pensées quand la 

lumière devient éblouissante, vous fermez les yeux. En les 

rouvrant vous faites face à un paysage enneigé. Vous avez de 

la neige jusquôau chevilles et, malgré le beau temps, la tem-

pérature est des plus glaciales. Vous saviez que cette région 

était connue pour son climat rude, mais pas jusquô¨ ce point ! 

Vous tremblez de froid et vous ne sentez presque plus vos 

jambes. Votre aventure dans les Terres de lôOuest risque fort 

de se terminer avant m°me quôelle ne commence. Quôallez-

vous faire ? 
 

Si vous partez à la recherche dôun refuge pour vous protéger 

du froid, rendez-vous au 59. Si vous marchez dans la neige 

fraîche tout droit vers lôouest, allez au 155. 
  

 



2 
 

Les paysans vous remercient chaleureusement. Ils vous ra-

content alors leur triste histoire : le village a été occupé par 

les delaks, venus du Nord sur ordre du Roi de lôOuest. De-

puis, les reptiles ont réduit ces pauvres gens en esclavage 

jusquôau moment o½ ils décidèrent de les déporter en masse 

après la dernière tentative de rébellion. Ce nôest que grâce à 

vous que les paysans ont découvert que les peaux-en-

écailles ne sont pas aussi invulnérables quôils voudraient le 

faire croire.. 

 

Avant que vous ne repartiez, les paysans vous implorent de 

leur donner une arme en Zeul afin de pouvoir se défendre si 

dôautres delaks venaient à se montrer (effacez-la de votre 

feuille dôaventure). Si vous nôen avez quôune seule, ils com-

prennent que vous en ayez besoin et nôinsistent pas. Le 

maire de la ville se lance ensuite dans une série de proposi-

tions parmi lesquelles celles de vous nommer citoyen hono-

rifique, dôédifier une statue grandeur nature en votre hon-

neur, de déclarer ce jour comme fête locale, de manger et 

boire pendant une semaine entière, et bien dôautres id®es 

farfelues. Vous tentez de vous éloigner poliment quand un 

jeune garçon aux cheveux roux vous tend une petite clef : le 

chiffre 19 y est gravé ainsi que le symbole dôune outre. 

 

ï Je lôai vol®e ¨ un delak, dit-il , orgueilleux et effronté 

comme seul un adolescent peut lô°tre. Elle te sera certaine-

ment utile.  

Un peu dubitatif vous le remerciez et empochez la Clef de 

lôOutre (notez-la comme un Objet du sac à dos). 

 

Rendez-vous au 14. Vous nô°tes pas oblig® de quitter le vil-

lage immédiatement, mais notez que vous ne pourrez plus 

vous rendre aux endroits du plan correspondants aux para-

graphes 81, 161 et 196. 



3 
 

Vous nôavez parcouru que quelques kilom¯tres quand un 

nouveau danger se présente au loin. Un groupe de personnes 

est en train de se traîner péniblement le long de la route se 

dirigeant vers vous. Ils ont lôair fatigu®s, faibles et avachis, 

vous pourriez objecter quôils sont tout sauf r®ellement dan-

gereux. Toutefois, le souvenir de lôaffrontement de tout ¨ 

lôheure est encore présent dans votre esprit, et vous restez 

sur vos gardes ne sachant pas trop quoi faire. 

 

Si vous restez au milieu de la route pour éventuellement 

aider ces pauvres gens, rendez-vous au 74. 
Si vous préférez vous cacher en bord de route, allez au 217. 

 

4 
 

Votre fatigue est extrême et la visibilité nulle. Vous perdez 2 

points de vie à cause de la tension et du manque de sommeil. 

Vous essayez par tous les moyens de rester éveillé et de cap-

ter à nouveau le bruit, jusquô¨ ce quôenfin vous efforts soient 

récompensés. Quelquôun ou quelque chose est en train de 

pénétrer dans la grotte et il ne sôattend certainement pas ¨ ce 

que vous lui tombiez dessus. 

 

TIGRE DES NEIGES  

HABILETE : 14  POINTS DE VIE : 15 

 

Si vous survivez à ce combat, rendez-vous au 102. 

 



5 
 

Au dernier moment vous remarquez au sol des symboles 

concentriques : ils partent du tr¹ne jusquô¨ atteindre les pa-

rois de la caverne. Vous nô°tes pas un expert en magie, mais 

on dirait bien un pentacle de résurrection. Normalement, 

dans de tels cas, piétiner ces symboles équivaut à réveiller le 

squelette qui gît au centre. 

 

Si vous souhaitez tenter lôexp®rience, rendez-vous au 177. 
Sinon, remontez lô®chelle et rendez-vous au 83. 

 

6 
 

Si vous êtes en train de combattre avec une arme faite en 

Zeul, allez au 160. Si vous êtes équipé de nôimporte quelle 

autre arme, allez au 324. 
 

7 
 

Sous votre regard effrayé, le squelette commence à se re-

composer ! Vous ne pouvez pas fuir. 

 

Rendez-vous au 32 et combattez à nouveau (ou tentez de 

faire autre chose, côest peut-être mieux). 

 

 



8 
 

ï Alors, morveux. Tu lôas ou tu ne lôas pas ? 

ï Jôai ou je nôai pas quoi, monsieur le gardien ? 

ï Comment ça quoi ? Le Pass pour la Zone VIP, quelle ques-

tion ! Alors, tu lôas ou tu ne lôas pas ? 

 

Si vous lôavez effacez-le de votre feuille dôaventure et ren-

dez-vous au 34. Si vous ne lôavez pas, retournez au 14. Ceci 

est un endroit très exclusif comme vous lôaurez compris. 

 

9 
 

Le cîur commence à battre ! Quôest-ce cela veut bien dire ? 

Vous ne le savez pasé mais vous avez entre vos mains un 

cîur mécanique et face à vous un squelette maudit sans 

cîur. Désespéré, vous saisissez la cage thoracique du 

monstre et vous placez le cîur ¨ lôint®rieur. La créature dé-

moniaque tente par tous les moyens de vous frapper, puis, 

soudainement, se bloque : le cîur sôest accroché à ses côtes 

avec des filaments ! Il bat de plus en plus fort jusquô¨é 

exploser !!  Le squelette lève les bras et lance un cri perçant, 

tandis que des lambeaux de peau commencent à apparaître 

sur son corps et quôune fumée verte sort de ses yeux. 

 

Si vous ne vous êtes pas encore ®vanoui dôeffroi, rendez-

vous au 139. 

 

10 

 

Bien joué, Wolf ! Les signes montrent une flèche qui pointe 

vers le bas, ce qui ne peut signifier quôune seule chose : un 

butin est enterré ici ! Vous vous apprêtez à creuser quand 

vous ressentez une sensation de froid sur votre joue droite.  

La lame dôun poignard vous caresse le visage. 



ï Dis-moi qui tu es et comment connais-tu le langage secret ? 

murmure un voleur.  

Il était en train de vous suivre depuis quelque temps déjà. 

Vous tournez la tête suffisamment pour apercevoir deux 

autres humains derrière lui. Vous d®cidez donc dô°tre concis 

et diplomate. 

ï Quarlam. Première guilde. Numéro vingt-neuf. 

Le poignard de lôhomme retrouve sa place dans son fourreau. 

La notoriété de la première guilde de Quarlam est reconnue 

même dans les Terres de lôOuest. 

ï Excuse-moi pour cet accueil, mon frère. Tu nous cher-

chais ? 

Les trois voleurs ne semblent pas très forts physiquement. 

Mais leurs armes à contre-jour laissent appara´tre dô®tranges 

petites gouttes sur les lames. Il se pourrait quôelles soient 

empoisonnées. 

 

Si vous vous liez dôamiti® avec eux, rendez-vous au 234. 
Si vous les attaquez par surprise, rendez-vous au 309. 

 

11 
 

Les symboles vous rappellent quelque chose : la couverture 

du livre que vous avez pris à Alikawa ! Côest avec un plaisir 

non dissimulé que vous trouvez en première page une lé-

gende qui explique la signification des hiéroglyphes les plus 

communs de la langue des Anciens. Vous comprenez ainsi 

que certains symboles sur la plaque signifient « Zeul », ce 

métal sp®cial quôils ont créé, « eau », « invocation » et enfin 

« Vénus » qui était une ancienne déesse protégeant les 

amoureux et bla-bla-bla, ça ne vous intéresse pas plus que ça. 

Ce qui compte côest que vous pourriez lancer dans lôeau 

quelque chose fait en Zeul et invoquer cette « Vénus ». Mais 

en y réfléchissant bien, vous ne savez pas vraiment ce qui 

pourrait se passer si vous le faites ! 

 



Si vous décidez de jeter une Arme en Zeul dans lôeau, allez 

au 61, ou au 183 sôil sôagit de la Lance en Zeul. 
Si vous préférez ne pas déranger les dieux, vous pouvez 

toujours repartir au 15 et effectuer une autre action. 
 

12 
 

Vous observez les corps des zombies tandis quôils se d®-

composent dans la neige, tout en vous demandant si cô®tait 

une bonne idée de vous approcher des ruines. Ce ne sont pas 

des morts-vivants ordinaires (ah bon ? Parce quôil existe des 

morts-vivants « ordinaires » ?) : ils couraient tranquillement 

sous les rayons du soleil, et dès que vous les avez éliminés 

ils ont fondu comme sôils étaient faits en cire. 

 

Si vous êtes vraiment courageux et que vous souhaitez faire 

la lumière sur ce qui est en train de se passer, vous pouvez 

explorer les trois zones encore intactes (plus ou moins) : une 

tour en ruine ¨ lôest (au 62), une chapelle légèrement en 

meilleur état ̈  lôouest (au 99) ou le donjon principal recou-

vert de lierre (au 143). Vous pouvez tout aussi bien quitter le 

sanctuaire au plus vite et revenir sur vos pas au 198. 

 



 



13 
 

Le dernier zan disparaît dans lôeau, mort, ce qui vous permet 

de pousser un soupir de soulagement. Qui ne dure quôun 

instant, bien évidement. 

ï Côest quoi ça encore ? 

Côest une chute dôeau, Wolf. Il y en a plusieurs tout le long 

du cour de lôArgentglace. Selon vous comment fait lôeau ¨ 

ne pas congeler sié ? Bon, dôaccord, il vaut mieux éviter 

les explications scientifiques pour lôinstant. 

 

Tentez votre Chance. 

Si vous êtes Chanceux, rendez-vous au 350. 
Si vous êtes Malchanceux, rendez-vous au 364. 

 

14 
 

Le village semble habité : de la fumée sô®l¯ve de quelques 

cheminées. Peut-être que la population sôest rendue ¨ la for-

teresse ? Consultez le plan ci-contre et choisissez la zone 

que vous souhaitez explorer, après quoi rendez-vous au pa-

ragraphe correspondant sôil est disponible. 

 

Si vous décidez de quitter le village, reprenez le sentier en 

sens inverse et rendez-vous au 148. 
 

15 
 

Vous nôavez pas la moindre idée de ce que pourrait être un 

« Bassin de Vénus », mais explorer ce passage vous permet-

tra peut-être de le découvrir. Effectivement à la fin du cou-

loir vous trouvez une salle de forme carrée avec au centre ï 

justement ï un bassin dôeau ; mais pour ce quôy est de cette 

« Vénus », cela reste un mystère. 

 



Si vous examinez le bassin de plus près, allez au 79 . 
Si vous lisez lôinscription à proximité, allez au 188. 
Si vous laissez tomber et quittez cet endroit, allez au 143. 

 

16 
 

De deux choses lôune : soit vous sentiez tellement mauvais 

que vous étiez un affront pour les narines délicates du ragran 

(et cela est certainement vrai en partie), soit la bête en ques-

tion avait été dressée pour sentir une odeur comme la vôtre, 

ce qui signifie que le Roi de lôOuest sait que vous êtes ici et 

que vous nô°tes pas mort lors de votre affrontement dans les 

cavernes. Dans les deux cas vous devrez faire plus attention 

à partir de maintenant ï éventuellement en évitant de vous 

balader à la vue de tout le monde comme une écolière en 

permission ! Ça vous servira de leçon, mais avant de repartir 

vous examinez le corps de lôorque. Vous trouvez quelques 

objets intéressants : sa Lance (Arme), une bourse contenant 

10 Pièces dôor et un Anneau orné d'un symbole de Plume (à 

noter parmi vos Objets Spéciaux). 

 

Prenez ce que vous voulez et continuez au 3. 
 

17 
 

Eh, de la musique ! Apparemment il y a une fête ! Que di-

riez-vous dôentrer ? Mais peut-être il vaut mieux ne pas le 

faire, après tout vous nôavez pas ®t® invit®. Mais comment 

aurais-t-ils pu le faire sôils ne vous connaissaient pas ? Eh 

bien, Wolf : comme à chaque fois, côest à vous de décider. 

 

Si vous entrez, rendez-vous au 8. 
Sinon, retournez au 14 et choisissez un autre endroit à ex-

plorer. 
 



18 
 

Vous vous avancez ¨ grands pas vers lôautre troll en le me-

naçant. 

ï Quôest-ce que vous êtes en train de faire ici ? Côest quoi 

ces cadavres ? 

Le petit monstre se met à pleurnicher. 

ï Ne me tue pas ! Je vais parler, je vais parler ! Nous les 

trolls utilisons ces choses pour faire ressusciter les morts... 

Pour construire les goules ! Mais côest le Roi de lôOuest qui 

nous lôa ordonné ! Nous sommes innocents ! Je te supplie, 

pardonne-nous ! 

Vous nô®prouvez que du m®pris pour cette vile créature. 

ï Innocents ? Vous avez détruit ce sanctuaire et tué tous ses 

habitants ! Comment pouvez-vous vous définir comme in-

nocents ? 

Le troll blêmit de terreur. 

ï NON !!  Côest Rax qui lôa d®truit ! Nous nôavons fait que 

lôaider ! Mais puis est arrivé Sindar... et Glacial... et alors 

Alikawa... 

 

Notez le code MEDIC et rendez-vous au 355. 

 

19 
 

Certains delaks portent à la ceinture le même cor que vous 

avez subtilisé à leur semblable dans les montagnes. Sôen 

servent-ils pour lancer un quelconque signal dôavertissement 

ou dôalerte ? Vous pourriez en tirer avantage pour créer une 

diversioné Faisant fi du d®go¾t quôil vous provoque, vous 

tentez de le nettoyer du mieux que vous le pouvez, puis 

soufflez de toutes vos forces, prêt à repartir en courant. Le 

seul résultat que vous obtenez et de devenir rouge à cause de 

lôeffort ; aucun son nôen sort, est-il bouché ? 

 

Si vous persistez, allez au 292, sinon retournez au 119.  



20 
 

La messe/réunion se termine et les trolls se lèvent commen-

çant peu à peu à sortir. Contrairement à eux vous restez assis 

feignant dô°tre en pleine prière. Vous entendez le vieillard 

murmurer quelque chose au sujet des jeunes dôaujourdôhui 

et du fait quôils ne lib¯rent jamais les places assises, mais en 

réalité, tous vos sens sont concentrés sur le prêtre. Il est en 

train de se retirer dans ses appartements privés. Si vous par-

venez ¨ lôapprocher et à lui subtiliser le portrait, vous pour-

riez r®duire le risque dô°tre reconnu eté 

 

Vous êtes maintenant à un pas de votre proie quand les dieux 

et la chance décident de vous tourner le dos : le craquement 

dôune des planches du sol révèle votre présence. Alikawa se 

retourne surpris. 

ï Qui es-tu ? Pourquoi es-tu en train de me suivre ?  

Puis il reconnaît votre visage. 

ï Jôai compris, tu es lôhomme de lôEst ! Le recherché ! Bien, 

bien... 

Préparez-vous à combattre cette créature. 

 

ALI KAWA (prêtre troll)   

HABILETE : 16  POINTS DE VIE : 16 

 

Si vous lô®liminez, rendez-vous au 54. 

 



21 
 

Vous nôen comprenez pas la raison, mais le sort nôa aucun 

effet. Vous examinez lô®tang : Tillu  semble avoir disparu. La 

seule chose que vous puissiez faire maintenant est de revenir 

sur vos pas, car plus en avant la forêt devient trop dense 

pour pouvoir y pénétrer. 

 

Vous prenez lôautre chemin au 123. 

 

22 
 

Peut-°tre que vous nôauriez pas dû quitter la route princi-

pale : le bois de conifères dévient de plus en plus dense et 

impraticable. Vous commencez à douter quôun quelconque 

sanctuaire puisse se trouver dans un tel endroit ! Mais vous 

trouvez bientôt un autre panneau qui mentionne : « Ville des 

Trolls ï entrez à vos risques et périls ». Il est évident que 

vous vous rapprochez de quelque chose, m°me si lôaccueil 

risque de ne pas être des meilleurs. 

 

Rendez-vous au 222. 

 

23 
 

ï EN PROMOTION !!  CôEST LôAFFAIRE DU SIECLE !!  

Regardez monsieur comme ce tapis est magnifique !!  Et 

cette parure !!  MA-GNI-FI-QUE !!  EN PROMOTION !!  

Les cris du marchand ont certes pu vous surprendre, mais 

pas autant que la pluie de postillons qui vous frappe en plein 

visage et qui vous fait sursauter. On dirait bien que le ven-

deur est en train de devenir fou : le visage vermeil, il crie 

tout seul en lançant sa marchandise dans toutes les direc-

tions. Parmi la camelote quôil vous lance vous remarquez 

une petite Statue en forme de Dragon (40 Pièces dôor, Objet 



du sac à dos), un Anneau orné d'un symbole de Plume (30 

Pièces dôor, Objet Spécial) et une paire de Bottes avec le 

même symbole (10 Pièces dôor, Objet du sac à dos). Vous 

vous préparez à repartir avec votre butin quand lôhomme 

semble tout à coup retrouver ses esprits. 

ï Bonjour monsieur. Si vous êtes intéressé par un achat les 

prix sont indiqués sur les étiquettes. 
 

Côest ce quôon appelle une rare forme de démence transi-

toire, Wolf. Il vaut mieux ne pas énerver le marchand : 

payez pour ce que vous souhaitez garder, après quoi éloi-

gnez-vous au plus vite avant que cet individu nôait une autre 

crise de folie. 

 

Rendez-vous au 14. 

 

24 
 

Le loup tombe raide mort à vos pieds. Par précaution vous 

inspectez la grotte, mais on dirait bien que cô®tait le seul 

occupant. Au sol vous trouvez un petit Médaillon Doré, pas 

plus grand quôune pi¯ce dôor. Côest peut-être une pièce 

étrangère, résidu dôun pr®c®dant repas du loup. Si vous dé-

cidez de le garder notez-le parmi vous Objets Spéciaux. 

 

Pendant ce temps la nuit est tombée. Vous enterrez le ca-

davre du loup dans la neige et vous préparez une couche 

dans un coin pour dormir (vous récupérez 2 points de vie).  

 

Au petit matin vous reprenez votre voyage vers le 242. 

  



25 
 

Eh bien, quelle randonnée ! Vous avez atteint les pentes de 

la grande montagne vers dix heures du matin. Depuis, ce ne 

sont que collines, roches et chemins abrupts toujours dans la 

plus absolue solitude. De deux choses lôune : soit vous vous 

êtes trompé de chemin, soit les makiriti ens ne sont pas 

adeptes des voyages les jours comme celui-ci. Le soleil est 

resplendissant ï heureusement ï mais le vent ne cesse de 

fouetter votre visage, et vous tentez tant bien que mal de 

vous protéger avec votre fourrure. Avec un tel climat, vous 

ne pouvez reprocher aux gens de rester cloîtrés chez eux. 

 

Une fois lô®ni¯me colline franchie, se dresse enfin au sud la 

forteresse : elle est entourée par des montagnes aux pics 

enneigés et semblables à des îles flottant aux milieux des 

nuages qui les entourent. Apercevoir enfin votre objectif 

remplit votre cîur de joie, bien quôil nôy ait pas vraiment 

beaucoup de raisons de vous réjouir : ¨ partir dôici le chemin 

se fait encore plus escarpé, ce qui met votre corps à rude 

épreuve. 

 

Rendez-vous au 226. 

 

26 
 

Un autre jour de voyage touche à sa fin. Les chants des oi-

seaux diminuent proportionnellement à la luminosité, plon-

geant le bois dans le silence total : aucun insecte ou amphi-

bien nocturne pourrait survivre dans un tel climat infâme. 

Grâce à une petite clari¯re qui fait face ¨ lôouest vous pou-

vez admirer pour la première fois le coucher de soleil dans 

cette terre qui vous est inconnue. Côest magnifique, il nôy a 

pas dôautres mots pour le décrire. La lumière vermeille du 

soleil couchant transforme le blanc de la neige en un pay-

sage lunaire, féerique, qui vous fait presque oublier pendant 



un moment lôurgence de votre mission. 

 

Avant de reprendre votre périple vous devez consommer un 

Repas (ou perdre 3 points de vie). Ensuite vous atteignez la 

fin du sentier qui rejoint une grande route se dirigeant vers 

le sud. Vous avez enfin retrouvé la voie principale ! 

 

Empruntez-la pour traverser la forêt et rendez-vous au 198. 
 

27 
 

La Rue des Anciens est la ruelle la plus isolée de toute la 

forteresse. La chaussée est irrégulière. Les nombreux trous  

causent de petits entassements de neige qui la font paraître 

curieusement bosselée. Point de magasins ici, seulement des 

entrepôts et des habitations privées. Lôune dôelles se dis-

tingue des autres par une plaque sur la porte : côest 

lôhabitation du ç Chancelier ». En dessous on a ajouté « Bu-

reau de délivrance des permis ». Le portail dôacc¯s nôest pas 

fermé à clef. 

 

Si vous souhaitez tailler bavette avec le Chancelier, entrez 

dans son bureau au 98. 
Si vous préférez continuer sur votre chemin, allez au 137. 
Sinon retournez au 349. 

 

28 
 

ï Ça fait un bon bout de temps que je tôai ¨ lôîil, siffle une 

voix à votre oreille. Que croyais-tu ? De pouvoir pénétrer ici 

impun®ment comme si cô®tait chez toi ?  

Quelque chose vous frappe violemment et vous tombez au 

sol. Qui que ce soit il est invisible, et vous avez été impru-

dent à vous comporter ainsi ! 

 

Tentez votre Chance. 



Si vous êtes Chanceux vous parvenez à vous enfuir et cla-

quez la porte derrière vous, ne perdant « que » 4 points de 

vie dans cette mésaventure. Rendez-vous au 98. 
Dans le cas contraire cet adversaire invisible vous frappe à 

la gorge vous tuant sur le coup. 

 

29 
 

Cette recherche prend plus de temps et dô®nergie que pr®vus. 

Vous devez faire une pause (vous récupérez 2 points de vie, 

mais si vous ne mangez pas un Repas vous en perdez 3). 

Quôallez-vous faire maintenant ? 

 

Si vous continuez à chercher ce trésor, retournez au 152 et 

faites une nouvelle tentative. Si vous pensez avoir perdu 

assez de temps ainsi, allez au 120. 

 

30 
 

Vous êtes devenu un zan, un homme-poisson. Dans cet état, 

vous ne pouvez plus rien faire si ce nôest bavarder avec Tillu 

de la pluie et du beau temps, et profiter des eaux thermales. 

 

Ce nôest pas une si mauvaise vie apr¯s tout ; vous devez 

juste vous habituer à respirer par les branchies. Un jour vous 

aurez tout plein de petits alevins, qui sait ? Malheureuse-

ment votre vie dôaventurier se termine ici. 

 



31 
 

Vous attrapez la clef de la chambre et vous donnez à 

lôaubergiste les 8 Pi¯ces dôor quôil demande. Le bruit au rez-

de-chaussée empêcherait nôimporte qui de dormir, mais vous 

êtes tellement fatigué et le lit ayant un aspect si confortable, 

quôune fois installé vous plongez dans un agréable sommeil. 

 

Tentez votre Chance. 

Si vous êtes Chanceux, rendez-vous au 281. 
Si vous êtes Malchanceux, rendez-vous au 47. 
 

32 
 

Vous allez devoir faire face à un combat difficile, à moins 

que vous nôayez un quelconque objet qui puisse vous aider à 

vous débarrasser de cette créature plus facilement (dans ce 

cas rendez-vous au 158). 
 

SQUELETTE MAUDIT  

HABILETE : 18  POINTS DE VIE : 20 

 

Si vous survivez à cette rencontre, rendez-vous au 7. 

 



33 
 

La seule boutique ouverte appartient à un marchand qui 

semble être ï cela paraît bizarre à dire ï sain dôesprit. La 

chaleur à lôintérieur apaise vos membres endoloris, mais ce 

nôest pas la seule raison qui vous a pouss® ¨ franchir le seuil : 

lôhomme est le fournisseur officiel des gardes du village et il 

peut vous vendre des objets intéressants. 

  

¶ Épée : 10 Pièces dôor (Arme). 

¶ Uniforme de Soldat : 15 Pi¯ces dôor (Objet du sac à 

dos). 

¶ Heaume : 20 Pi¯ces dôor (+1 à votre habileté, Objet 

Spécial). 

¶ Bouteille dôEau dôArgentglace : 8 Pi¯ces dôor (Objet 

du sac à dos). 

 

Vous lui demandez la particularité de cette eau pour quôelle 

puisse coûter si cher. Le vendeur vous informe quôil sôagit l¨ 

de lôeau provenant du fleuve Argentglace, capable de rester 

très froide même après plusieurs jours. 

ï Côest lôune des marchandises les plus exportées, surtout au 

Sud, dit-il. Et effectivement vous pouvez facilement en de-

viner la raison.  

Vous lui demandez aussi comment se fait-il quôon puisse 

acquérir si facilement un uniforme des soldats de Makiritas 

et ici la réponse se fait un peu plus difficile à interpréter. 

ï Il nôy a rien dôill®gal. De toute façon sans les autres signes 

distinctifs personne ne vous prendra pour un vrai soldat. 

Achète-le, elle te sera utile quand ils tôenr¹leront vraiment. 

Prenez ce que vous voulez et payez la somme due. 

 

Maintenant, choisissez entre trouver une auberge pour y 

passer la nuit (au 299) ou visiter la place principale (au 315). 
 

 



34 
 

Le salon est rempli de créatures de tout genre, races et di-

mensions, visiblement ivres et qui dansent et chantent 

dôhorribles chansons dôauberge. Dont une qui fait : 

 

ï LEEE PôTIT VIN EST ! CELUI QUI PLUS Y EN A 

MIEUX CôEST !!  BLANC, ROUGE OU PETILLANT 

QUôIMPORTE LE PLUS IMPORTANT CôEST QUôIL 

FASSE NOUS SENTIR BIEN ! LEEE PôTIT VIN !!  
 

Une bien jolie scénette, mais les cris monstrueux sont en 

train de vous perforer les tympans. Il est peut-être préférable 

de visiter un autre endroit et ®viter de vous imbiber dôalcool 

comme une éponge. 

 

Rendez-vous au 14. 
 

35 
 

Côest une taverne, lôendroit id®al pour trouver des merce-

naires. A travers les fenêtres vous entrevoyez deux groupes 

de cr®atures qui pourraient faire lôaffaire : quelques nains 

armés de la tête aux pieds et un groupe dôorques à la peau 

noire. Vous entrez en cachette et prenez votre temps pour 

mieux les observer : les nains parlent le dur dialecte de Ler-

nia, une région des lointaines Terres du Nord, et nôont pas 

lôair tr¯s recommandables. Les orques, avec leur accent à 

vous familier, semblent paradoxalement plus amicaux : ils 

sont clairement de lôEst et dôune race différente des orques 

qui vivent en occident. Mais ils nôen restent pas moins une 

race fondamentalement agressive. Que faites-vous ? 

 

Vous vous installez à la table des nains (au 176) ou à celle 

des orques à la peau noire (au 151) ? 
Vous pouvez tout aussi bien quitter la taverne au 351. 



36 
 

En voil¨ dôautres ! Vos adversaires sont bien trop nombreux, 

mais vous avez un plan pour fuir dôici : pendant le combat 

contre le premier delak vous vous êtes positionné dos à la 

fenêtre que vous aviez laissé entrouverte par sécurité. Ayant 

regard® ¨ lôext®rieur hier soir, vous savez quôil y a assez de 

neige pour amortir une chute. Avant que le second reptile ne 

puisse vous attaquer, vous ouvrez la fenêtre et sautez ! 

 

La chute est brève et vous roulez dans la neige sans subir de 

dommages. Vous vous relevez rapidement et repartez en 

courant, derrière vous les delaks ne cessent de grogner de 

rage. Vous vous en sortez bien pour cette fois ! 

 

Rendez-vous au 25. 

 

37 
 

Vous nôavez pas effectu® le rituel comme il se doit. Votre 

arme est perdueé Eh, ne me regardez pas ainsi ! Je vous 

avais bien dit que ça pouvait être un piège. 

 

Effacez votre arme de la feuille dôaventure et allez au 15. 

 

 

 



38 
 

Vous nôavez jamais appr®ci® les gens comme Charsal ; et 

puis sôinfiltrer dans un palais par le r®seau dô®gouts est la 

chose la plus banale quôun aventurier puisse faire. Ceci et 

bon nombres dôautres pens®es occupent votre esprit tandis 

que vous jouez un cache-cache mortel avec les gardes, les 

delaks et les fagocites. 

 

Lancez deux dès. Ajoutez au résultat 1 point si vous endos-

sez un Manteau Elfique ou 2 points si vous avez un Manteau 

de Ninja. Vous pouvez aussi ajouter 1 point pour chaque 

espace vide dans votre sac à dos. 

 

Si le résultat final est égal ou inférieur à 8 vous êtes décou-

vert ! Rendez-vous alors au 199. 
Sôil est sup®rieur à 8 vous pouvez vous rendre au 347. 
 

39 
 

La forêt devient de plus en plus sombre et impénétrable. 

Vous craignez que dôautres loups noirs puissent habiter ici, 

mais encore plus de vous perdre. Vous décidez de rebrousser 

chemin quand, à la dernière minute, votre îil alerte re-

marque des signes rouges sur les arbres. Toute autre per-

sonne que vous ne les aurait pas remarqués, mais pour un 

ancien voleur comme vous, ces gribouillis ont une significa-

tion bien précise : ils indiquent la présence dans les parages 

dôune cache de la guilde des voleurs. Ce qui explique aussi 

ces traces de passage dans les fourrés ! 

 

Si vous ignorez ces signes et rebroussez chemin, allez au 

120. Si vous tentez de localiser le butin de la guilde, rendez-

vous au 152. 
 

 



40 
 

Côest un vrai bordel ici, Wolf : on nôy comprend rien du 

tout ! M°me sôil y avait des mercenaires, il serait impossible 

de les trouver au milieu dôun tel va-et-vient, et avec un tel 

vacarme en plus... Apr¯s quelques tentatives dôapproche 

infructueuses vous décidez de laisser tomber ; en partant 

vous marchez sur un papier rectangulaire où il est écrit « In-

vitation au Palais » avec une étrange signature. Si vous le 

prenez, notez-le parmi vos Objets Spéciaux. Il ne vous reste 

plus quô¨ sortir de cet endroit. 
 

Retournez au 351. 

 

41 
 

Vous vous réveillez en sursaut. Il fait déjà matin. Lôhomme 

semble vous avoir laissé tout seul, mais, surtout, il ne vous a 

pas tué pendant votre sommeil contrairement à ce que vous 

redoutiez. Vous ne savez pas trop si vous devez attendre ou 

pas son retour ; votre sixième sens vous incite à lui voler ses 

vêtements et ses bottes de neige, et à vous remettre tout de 

suite en voyage. Vous êtes en territoire ennemi après tout, 

vous feriez mieux de ne pas lôoublier ! 

 

La petite cabane derrière vous, vous observez les alentours à 

la recherche de traces dô°tres humains ou animaux. Vous 

d®cidez dôemprunter la direction qui semble la moins fr®-

quentée. Après presque deux heures de marche au milieu de 

la neige, vous atteignez ce qui pourrait se définir comme une 

vraie route qui se dirige vers le sud, ainsi quôun sentier 

moins visible qui lui va vers lôest. Aucune trace du paysan, 

ni de tout autre être humain dôailleurs. 

 

Si vous suivez la route vers le sud, allez au 277. 
Si vous prenez le sentier vers lôest, allez au 361. 



42 
 

La bataille semble être équilibrée, m°me si côest votre arm®e 

qui subit moins de pertes grâce à votre aide et à celle de 

Glacial. Pendant les ®chauffour®es un petit groupe dôorques 

vous surprend par lôarrière. Vous devez vous défendre. 

 

ORQUES  HABILETE : 12  POINTS DE VIE : 13 

 

Si vous les éliminez, rendez-vous au 190. 
 

43 
 

Habillé en soldat, vous attendez que les gardes passent à 

proximité de votre cachette. Vous vous unissez alors à eux. 

Vous poursuivez dôun pas martial jusquô¨ lôentrée, après 

quoi vous montrez aux delaks en faction lôAnneau avec la 

Plume. Les reptiles vous laissent passer sans même vous 

daigner dôun regard. Dès que possible vous quittez la troupe 

vous mêlant à la population. Vous ne pouvez pas le croire : 

vous êtes à Makiritas, à un pas de votre objectif ! 

 

Rendez-vous au 253. 
 

44 
 

Tout à coup, vous vous sentez faible et votre vue se trouble. 

Quôest ce qui se passe ? Pourtant vous étiez sûr...  

ï Maudit Chancelier !!  murmurez-vous avec vos dernières 

forces avant de vous écrouler au sol sans vie. 

 

Côest bien cela, Wolf, mais vous vous en êtes rendu compte 

trop tard. 

 

 



45 
 

Vous êtes devant une vieille armurerie désaffectée. Vos tirez 

la poignée, mais la porte est fermée à clef. Au-dessus de la 

serrure est visible le symbole dôune outre. Si vous avez déjà 

vu quelque chose de semblable et si vous avez la clef cor-

respondante, ajoutez à ce paragraphe le nombre qui y est 

inscrit et rendez-vous au nouveau paragraphe pour ouvrir la 

porte. Si vous ne possédez pas la clef adéquate, peu importe 

toutes vos tentatives pour crocheter la serrure, elles seront 

totalement inefficaces. 

 

Vous devrez alors retourner au 351. 

 

46 
 

Vous vous trouvez dans une salle dôattente richement meu-

bl®e dôo½ partent deux couloirs, lôun sur votre droite et 

lôautre sur votre gauche. Il y a aussi un escalier qui mène 

aux caves. Devant vous, une double porte en bois au splen-

dides gravures, renforcée par des rivets en fer. Par une petite 

brèche dans le coin à droite vous voyez de nombreuses éta-

gères remplies de paperasse et de livres. 

 

Vous pouvez descendre ¨ lô®tage inf®rieur (au 238), prendre 

le couloir de droite (au 274), celui de gauche (au 112), exa-

miner la double porte (au 297) ou la brèche plus petite (au 

264) ? 

 

47 
 

Vous êtes épuisé, mais gardez tous vos sens en alerte. Le 

verrou clique, la porte sôouvre... ce nôest que lôaubergiste 

(ouf) mais il est suivi par plusieurs hommes-reptiles, les 

soldats dô®lite du Roi de lôOuest (oups). 



Si vous nôavez aucune arme faite en Zeul vous ne pourrez 

pas les blesser et ils vous arrêteront sans mal (rendez-vous 

au 305). Dans le cas contraire, attrapez votre arme placée à 

côté du lit et préparez-vous à vous défendre ! 
 

DELAKS  HABILETE : 15  POINTS DE VIE : 15 

 

Si vous les éliminez, rendez-vous au 36. 
 

48 
 

Lôoutil que vous étiez en train dôutil iser vous a permis de ne 

pas être trop près de la porte, limitant ainsi les dommages 

subis (vous perdez 1 point de vie). La perceuse par contre 

est détruite : effacez-la de votre feuille dôaventure. 

 

ï Bravo, Wolf ! Tu as réussi ! sôesclame Bain en enlevant la 

poussière de son visage. Rappelle-moi de tôappeler la pro-

chaine fois que je perds la clef de la maison ! Allons-y, assez 

perdu de temps ! 

Vous êtes trop content (et encore sonné) pour penser à 

lôenvoyer l¨ o½ il le mérite. 

 

Courez vite au 298. 

 

49 
 

Aaaah ! Le marché ! Votre némésis ! La seule vue de ce ra-

massis de vendeurs ambulants, magasins et paysans qui em-

pestent, fait ressurgir en vous vos pires cauchemars. Pas le 

temps de sôattarder dans vos souvenirs : le temps presse. 

 

Si vous cherchez un armurier, allez au 117. 
Si vous préférez un magasin généraliste, allez au 168. 
Si vous revenez sur vos pas, rendez-vous au 253. 
 



50 
 

Vous tentez de vous cacher dans les ruelles par tous les 

moyens. Malheureusement, vos poursuivants ont une ouïe et 

un odorat très fins ; tout compte fait vous nôavez pas dôautre 

choix que de quitter le village et de vous éclipser dans la 

neige. 

 

Rendez-vous au 148. 

 

51 
 

A pas feutr®s, vous vous dirigez vers lôun des gardes qui 

vous tourne le dos et le frappez au cou. Vous devez faire vite 

ou vous serez découvert ! 

 

GARDE (grièvement blessée)   

HABILETE : 12  POINTS DE VIE : 3 

 

Vous devez le tuer dôun seul coup ! 

Si vous y parvenez allez au 287, sinon, dôautres gardes arri-

vent et vous êtes arrêté manu militari , rendez-vous au 305. 

 

52 
 

Faisant fi du danger vous réagissez en effectuant une rou-

lade arrière, après quoi vous vous enfuyez à toute vitesse. 

 

Tentez votre Chance. 

Si vous êtes Malchanceux lôune des deux créatures parvient 

à vous blesser avec son sabre (vous perdez 2 points de vie). 

 

Dans tous les cas elles ne vous poursuivront pas et vous 

pouvez tranquillement retourner au 14. 

 



53 
 

Vous fiant à votre instinct vous décidez de faire confiance à 

cet homme. 

ï A vrai dire je SUIS lôhomme de lôEst, dites-vous.  

D¯s quôil vous entend prononcer ces mots, lôarmurier pousse 

sur un bouton transformant son magasin en un bunker impé-

nétrable ! Malédiction, on peut savoir ce qui vous est passé 

par la tête ? Vous êtes vraimenté 

ï Je vous attendais depuis bien longtemps, monsieur, mur-

mure-t-il avec déférence.  

On dirait quôil nôa pas déclenché le système de sécurité pour 

vous piéger, mais pour vous révéler quelque chose à lôabri 

dôoreilles indiscrètes.  

ï Vous devez savoir que nombreux sont ceux à Makiritas qui 

ne supportent plus le Roi de lôOuest, et je suis lôun dôeux. 

Vous êtes un mythe pour nous : la seule personne à avoir 

survécu à un combat épique contre ce maudit sorcier, le seul 

à avoir pu traverser à pieds les Montagnes Centrales pour 

arriver jusquôici et reconqu®rir ce qui est ¨ vous de droit ! Je 

jure sur mon honneur quôun jour je vous aiderai comme il se 

doit, mais pour lôinstant veuillez prendre tout ce que vous 

voulez dans mon armurerie, je vous en supplie ! 

 

On dirait que votre réputation vous a précédée, Wolf. Même 

si, comme toujours, la réalité tend à être un peu moins 

épique de ce qui est dit. Notez les codes ZEUL et ARMOR 

sur votre feuille dôaventure, après quoi servez-vous comme 

il se doit : 

 

¶ Épée (Arme) 

¶ Lance (Arme) 

¶ Massue (Arme) 

¶ 3 Shurikens (comptent comme un seul Objet Spécial 

mais vous ne savez pas comment les utiliser) 



¶ Hache de Guerre (Arme. Cause 4 Points de dommages 

à chaque coup, mais vous perdez 1 point dôhabilet® 

quand vous lôutilisez ¨ cause de son manque de mania-

bilité) 

¶ Explosif Runique (Objet du sac à dos). 

 

Quand vous aurez fini, rendez-vous au 49. 
 

54 
 

Ali kawa sô®croule sur lôautel vous maudissant de ses der-

niers mots. Vous pouvez enfin voir son visage : celui dôun 

troll de dimensions hors-norme ! Tout stupides quôils puis-

sent être, ses semblables ont certainement dû entendre le 

bruit de lôaffrontement. Cet endroit sera bientôt plein de 

trolls. Vous attrapez le portrait avec votre visage, le placez 

dans le livre qui était tombé aux pieds dôAlikawa et mettez 

le tout dans votre sac à dos. Vous sortez au pas de course par 

la porte derri¯re lôautel ; une fois en sûreté vous prenez le 

temps dôexaminer le livre. Intitulé « Livre des Anciens », il 

raconte lôhistoire de ces magiciens légendaires. 

 

Notez-le comme un Objet du sac à dos et allez au 354, notez 

que vous ne pourrez plus vous rendre au paragraphe 99. 

 



55 
 

ï Bonjour soldat, côest un homme à la voix aiguë qui vous 

accueille, servez-vous, je vous en prie. Voici ce que je peux 

vous offrir, bien sûr avec une réduction spéciale pour les 

gardes de la forteresse, comme dôhabitude. 

Il vous fait un clin dôîil et vous sentez un frisson vous par-

courir le dos. Tous les objets sont à mettre dans votre sac à 

dos. 

 

¶ Huile pour Lanterne : 5 Pièces dôor. 

¶ Perceuse à Manivelle : 10 Pièces dôor. 

¶ Globe en Fer : 8 Pièces dôor. 

¶ Petite boîte de Graisse : 2 Pièces dôor. 

 

Achetez ce que vous voulez, selon la limite de votre bourse, 

et rendez-vous au 126. 
 

56 
 

ï Lôhomme noir est ¨ lôint®rieur ! Attrapez-le ! entendez-

vous crier de lôext®rieur. Une troupe de reptiles armés fait 

immédiatement irruption dans lô®dif ice. Vous essayez de 

vous défendre du mieux que vous pouvez, mais quelquôun 

vous frappe à la tête et vous perdez connaissance... 

 

Rendez-vous au 305. 
 

57 
 

Tentez votre Chance. 

Si vous êtes Chanceux, vous parvenez à atteindre une 

bouche dô®gout dans une ruelle peu fréquentée, allez au 332. 
Si vous êtes Malchanceux, vous êtes découvert et arrêté. 

Rendez-vous au 305. 



58 
 

Combattez normalement contre le premier delak. Après 

chaque assaut gagné, tentez votre Chance. 

Si vous êtes Chanceux, vous trouvez une lance capable de 

les blesser et vous pouvez continuer le combat normalement. 

Si vous êtes Malchanceux, lôarme ramass®e se r®v¯le être 

inutile : vous perdez 2 points de vie, mais vous pouvez es-

sayer à nouveau. 

 

1er DELAK  HABILETE : 13  POINTS DE VIE : 15 

2nd DELAK  HABIL ETE : 14  POINTS DE VIE : 14 

 

Si vous les éliminez, allez au 95 afin de découvrir quelque 

chose de plus sur cette étrange lance. 

 

 
















































































































































































































































































































































