Avant-propos

J’ai voulu donner a ce récit un aspect a la fois litté-
raire, humoristique et psychologique. J’espére que le
lecteur s’attachera au personnage et appréciera la ma-
niére dont j’ai conduit I’histoire. Vous allez y tenir le réle
d’un Prince, descendant d’une longue lignée de Rois
guerriers. Son nom est Vangorn. Vangorn est encore
jeune, mais c’est déja un homme d’arme accompli. La
seule chose qu’il lui manque, pour prétendre un jour
régner sur un Royaume, est sans doute un peu de sérieux.

Regles du jeu

Comme dans tout bon livre-jeux, vous trouverez une
Feuille d’Aventure a la page suivante. Celle-ci vous
permettra de noter toute une série d’informations sous
forme de texte et de chiffres, qui ont pour utilité de ren-
dre compte de I’évolution de votre personnage le long de
cette aventure dont vous serez I’acteur.

La premiére chose que vous allez faire est de déter-
miner les compétences physiques et psychiques de votre
personnage. En tant que Prince, vous avez non seulement
subit un entrainement militaire valable, mais aussi recu
une éducation riche. Mens sana in corpore sanus. Le
premier total se nomme Animus, ce qui signifie esprit, ou
ame, dans le sens du souffle de vie. Cela déterminera
votre rapidité d’action et de réflexion, en somme votre
vivacité. Le deuxiéme est le total de Corpus, qui se tra-
duit par corps, et qui représente votre résistance physi-
que. Le troisieme s’appelle Auspex, ce qui veut dire aus-
pice. Il symbolise votre affinité avec le monde de la
divination et forge votre aptitude a décrypter les signes
du destin. Vous possédez une valeur de base pour chacun
d’eux :

Animus : 15 — Corpus : 24 — Auspex : 8

Mais il vous est permis d’intervertir deux points
d’un total a un autre. Vous pourriez donc obtenir 26 en
Corpus mais 13 en Animus, ou 10 en Auspex mais 22 en
Corpus, etc. Vous pouvez aussi laisser tel quel.

A ces trois totaux principaux viennent s’en ajouter
deux : Attaque et Parade, que vous obtiendrez en divi-
sant votre Corpus par deux. Ce qui vous donne un total
de 12 points par défaut pour chacun. Mais si vous avez
décidé, par exemple, d’augmenter votre Corpus de 2
points, ces totaux passeront a 13. De méme que pour les
précédents, il vous est possible de faire passer 2 points
d’un total a I’autre. Aucune altération du Corpus en
cours de partie ne modifie Attaque ou Parade.

Parfois, au cours de cette aventure, il vous sera de-
mandé d’effectuer un jet d’une des trois compétences de
base. Dans ce cas, vous lancerez trois dés a 6 faces (D6)
et additionnerez la somme de chacun, que vous ajouterez
au total prescrit. Un seuil a atteindre vous sera alors
communiqué. Vous pourrez considérer I’action en cours
comme réussie si vous atteignez ou dépassez ce seuil.
Sauf indication contraire du texte.

Les Combats

Lorsque vous serez en.situation de combat, le texte
vous I’indiquera comme suit :

PUTZVOLANT
Animus 1 - Corpus 10 — Attaque 5 — Parade 5
Serres : 3 = Bec : 2

Vous remarguerez que I’adversaire a les mémes to-
taux que vous. Pour'savoir qui frappe le premier, compa-
rez vos totaux d’Animus, celui qui le plus grand
I’emporte. Procédez ensuite comme suit :

1. Jetez trois D6 pour I'attaquant et ajoutez leur
somme avec son total d’Attaque.

2. Faites de méme pour le défenseur, mais en fonc-
tion de son total de Parade.

3. Comparez les deux résultats, et si I’attaquant
I’emporte, I’adversaire est touché.

4. Retranchez autant de points de Corpus que
I’indique I’attaque portée.

5. Le défenseur devient attaquant et I’opération se
répete jusqu’a la mort d’un des deux (Corpus a 0).

Cela est simple, mais il vous faudra souvent tenir
compte de certaines spécificités de I’ennemi. Reprenons
I’exemple parlant du PUTZVOLANT : ce dernier est une
créature volante, ce qui lui confére un avantage, et ce
dernier consiste a éviter un coup s’il obtient un 5 ou 4 sur
son jet de Parade. De plus, ce cher volatile peut porter
deux attaques différentes, ce qu’il faudra décider en lan-
cant un D6 avant chacun de ses jets d’Attaque : paire, il
tente de vous agripper avec ses serres, impaire, il cherche
a vous marteler de son bec.

Utilisation ultime du bouclier : lorsque vous étes sur
le point de mourir, tentez un jet d’Animus sur un seuil de
22. Si le jet réussit, divisez les dégats mortels par 2.

Il reste a déterminer I’équipement du Prince Van-
gorn. Il est facile d’imaginer que vous avez pratiquement
tout un Palais et son attirail a votre disposition. Cela dit,
votre équipement de prédilection se résume a une épée
batarde et une rondache. L’épée batarde vous octroie un
bonus de 2 points en Attaque et le bouclier, un bonus
identique en Parade. Il est possible que le texte parle
d’arme en désignant les deux éléments. L’épée cause une
perte de 4 points de Corpus.

Actions, ordres et mots de passe

Il vous sera parfois demandé de choisir des actions,
de donner des ordres, ou de saisir des mots de passe.
Quand cela arrivera, notez-les dans les cases prévues a cet
effet. Le texte vous demandera par la suite si vous avez
fait ou ordonné telle chose, ou encore si vous possédez tel
ou tel mot de passe. Ceci afin d’améliorer la fluidité du
jeu. Actions et ordres sont séparés, dans la fiche de per-
sonnage, pour plus de clarté. Mais leur fonctionnement au
niveau des régles est identique.
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La Noblesse

Les regles comportent une nouveauté qui est le total
de Noblesse. Egal & 10 en début d’aventure, ce total re-
flete la perception qu’a le héros de lui-méme, mais aussi
la maniere dont il s’imagine étre percu par son entourage.
Pour un Prince, I’image de soi est d’autant plus impor-
tante qu’il subit une pression réguliére. Son mental est
mis a rude épreuve. C’est pourquoi, il faudra veiller a ce
que le Prince paraisse le plus noble possible, tant dans le
ceeur que dans les actes. Ce total variera souvent. Et
méme, pourra étre différent en fonction des fréquenta-
tions du Prince. Aussi, un emplacement adjacent vous
permettra de noter ces différentiations. Exemple : si votre
total de Noblesse - 9t - doit étre considéré comme supé-
rieur de 1 point en la présence de domestiques, mais
comme inférieur de 2 points en présence de votre frere,
votre total de base n’en restera pas moins de 10, mais dés
que votre frére entrera dans votre champ de vision, il
passera a 8. De méme qu’il remontra a 9 si un domesti-
que se montre. Si le frére disparait pendant que le domes-
tique reste, le total passera brusquement a 11.

Conseil

Cette aventure n’a pas été congcue dans le but de
trancher entre une victoire éclatante et une défaite cui-
sante. Vangorn ne doit pas étre le Prince parfait, c’est
pour ¢a que certains écarts vous sont proposés. N’hésitez
pas a vous amuser en rejouant pour explorer les différen-
tes possibilités de parcours. Cela sera amusant !

Vous étes le prince Vangorn, descendant d’une an-
tique noble lignée, celle des Rois de Monssoreau.

Monssoreau est un vaste territoire parsemé de
montagnes, au Nord, et de plaines, au Sud. Ces deux
milieux se rejoignent par ce que I’on surnomme « les
Marches des dieux », une succession de hauts plateaux
sur plusieurs dizaines de kilomeétres, et connus au-dela
des frontieres du Royaume comme un paysage unique.

C’est sur I’un de ces hauts plateaux que s’étend la
capitale Siegfriedville, ou vous habitez au sein du Palais
royal, depuis lequel régne d’une main de fer votre oncle
Mosseur Il. Une main qui se desserre peu a peu suite a
quelques graves problemes de santé, en fonction desquels
les prétres de Lumen et les médecins de I’Université de
Siegfriedville s’accordent pour dire que les jours de Sa
Majesté sont comptés. Seuls Raviard, le Grand Maitre
Wyverne, général supréme des armées du Royaume,
vous et votre frére jJumeau Massor, avez été mis au cou-
rant. Mais tout porte a croire que votre oncle, méme s’il
joue bien le jeu avec les guérisseurs, n’est pas dupe des
messes basses qui se trament dans les couloirs de sa
propre demeure. Si bien que vous et votre frére avez
senti, depuis ces derniéres semaines, que votre oncle
essaye de vous préparer a son départ, apparemment com-
plice d’un secret qu’il est censé ignorer.

Depuis dix ans qu’il est au pouvoir, sa politique a
essuyé de vives critiques de la part de certaines familles
vassales. En raison notamment de ses campagnes répétées
contre le Royaume de Kelargosk, territoire sous la tutelle
de la Putzocontrée, le « géant méridional » avec lequel il
partage une paix cordiale depuis deux générations. Une
paix qui pourrait bien basculer du jour au lendemain si la
diplomatie ne prend pas le dessus en Kelargosk. De plus,
les relations avec I’Anafurie, le Royaume Nain du Sep-
tentrion, se sont dégradées au point que le roi Krieger X a
rompu les pourparlers. Tout cela a cause d’une mine de
pyrométal — le métal rougeoyant dont les forgerons des
deux royaumes partagent seuls le secret — située a cheval
sur la frontiére des deux Royaumes, qui s’en réclament
tous deux légitimes propriétaires. Mais I’on oublie que
votre pauvre oncle n’a pas eu d’autre choix que de récol-
ter ce qu’avait déja semé son frére, votre pére Mosseur 1*
(c’est la une tradition dans la famille royale d’appeler
deux freres par le méme nom, en réalité, c’est parce que
vous étes jumeaux que vous portez des noms distincts).

Contrairement a votre oncle, votre pere n’a pas ac-
tivement participé a votre éducation princiére. Tout au
plus vous a-t-il appris quelques parades et contre-attaques
entre deux guerres, ou entre deux aventures extraconjuga-
les. Quant a votre oncle, vous avez tous deux hérité de ses
talents de diplomate méconnus. Mais alors que, de votre
pére, votre frére a retenu la rigueur martiale, vous avez
fortuitement suivi le mauvais exemple de son c6té volage.

C’est aujourd’hui le jour des noces de votre chere
moitié. Le prince Massor épouse un des joyaux de la
noblesse ducale miroptigoise en la charmante personne de
Madjianne de la Tour Pourpre. L’union symbolique entre
la famille royale de Monssoreau et cette famille emblé-
matique du royaume insulaire de Myroptice remonte a
plusieurs siécles, ce qui a permis au Royaume de Mons-
soreau de toujours bénéficier de I’aide militaire des Ducs
de la Tour Pourpre. Secours qui s’est révélé précieux en
de nombreuses occasions. Méme si parfois, le duché s’est
trouvé coincé entre ses obligations vassaliques envers la
couronne de Myroptice et son alliance scellée avec la
famille royale de Monssoreau. Mais le régne de la jeune
Myropticia Il sur le Royaume insulaire semble s’ouvrir
particulierement a cette union. Pourquoi, vous I’ignorez.
La Reine fait d’ailleurs partie des invités.

Cela dit, votre frére a sollicité votre présence au
mariage en tant que témoin. La cérémonie débute d’ici
demain matin et tout le monde s’affaire au palais pour les
derniers préparatifs. Votre oncle est venu ce matin dépo-
ser des lettres qu’il vous a demandé de lire, mais vous
n’avez pas la téte a cela. Vous préférez vous reposer
nonchalamment dans votre chambre, adossé prés de la
fenétre d’ol vous observez I’activité effervescente de la
cour intérieure, depuis le troisieme étage. Vous jouez en
méme temps avec une balle de cuir brune que vous faites
rebondir sur le mur d’en face. Au moment ou vous lor-
gnez de plus prés la tenue estivale d’une jolie servante
traversant la cour a toute vitesse, vous sursautez en
voyant un énorme il reptilien apparaitre en bas de la
fenétre sur votre droite...

Rendez-vous au 1.
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Votre sang ne fait qu’un tour : bien que distrait par
les charmes de la demoiselle, vous avez encore assez de
présence d’esprit pour saisir votre épée (qui ne traine
jamais loin de vous) et vous dresser devant la fenétre,
prét a toute éventualité. Cependant, votre vigilance n’est
pas ce qu’elle aurait été si vous n’aviez pas passé la nuit
derniéere a boire autant de vin ! Le soleil vous éblouit a
présent et vous ne distinguez plus bien I’ceil reptilien.
Qu’allez-vous faire en cette fraction de seconde ? Vous
fendre immédiatement au 12 et donner un coup d’estoc
aveugle en espérant toucher I’eeil a travers la vitre ? A
moins que vous ne jugiez plus judicieux d’avertir la
garde postée au 29 dans le couloir derriére vous ? Ou
alors, vous tentez de garder votre calme et vous vous
disposez de telle sorte que le soleil ne vous géne plus, au
40 dans ce cas.
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— Evidemment, reproche déja votre oncle, un pares-
seux comme toi, j’aurais d0 m’en douter ! Tu es comme
ton pere !

— Je m’en doutais, continue votre frére. Vangorn n’a
pas de temps a consacré a la politique et encore moins
aux babillages que nos sujets nous écrivent réguliére-
ment ! N’est-ce pas mon frére ?

Quelque peu remonté par le clin d’ceil complice de
ce dernier, vous vous excusez auprés de votre pére qui
vous pardonne pour cette fois, mais vous ordonne de lire
pour demain matin non seulement les lettres non lues,
mais en plus une série de nouvelles missives arrivées il y
a une heure. Toutefois, étant donné votre honte dissimu-
lée, vous devrez considérer votre total de Noblesse
comme inférieur de 1 point en présence de votre oncle.

— Pour la peine, rétorque votre oncle, tu liras les der-
niéres lettres qui me sont arrivées il y a une heure.

Le reste du repas se déroule bien. Votre oncle n’a
plus toussé et a passé son temps a interroger votre frere
sur les talents de bretteur de sa future épouse. Vous
I’avez regardé pendant qu’il discutait. Comme si vous
vous étiez regardé dans un miroir. Quand votre oncle
vous demande de prendre congé, vous récupérez les
lettres et retournez vers votre chambre.

S’offrent maintenant a vous plusieurs occupations
possibles, choisissez celle que vous désirez faire parmi
les actions en italique. Consacrer votre soirée a lire tou-
tes les lettres au 74 ? Seulement lire les derniéres lettres,
dans ce cas, rendez-vous au 88. Mais au lieu de cela, il
est encore temps de réviser votre grammaire de myropti-
COis pour mieux paraitre devant les invités demain. Cela
dit, si I’étude ou I’administration vous ennuie, vous pou-
vez encore lire un livre d’histoire sur Siegfried 1 le
Foudroyant ou jouer du luth. Si I’'une de ces trois autres
actions vous tente, notez-la et rendez-vous au 49.

3

Vous vous réveillez en sursaut, le ceeur palpitant, en
nage, la respiration haletante. Encore ce cauchemar!

Depuis que vous avez fait cette sortie nocturne avec Mas-
sor, vous n’avez jamais cessé d’étre hanté par ce monstre
mi-ours, mi-loup. Vous n’arriverez donc jamais a vous en
défaire ? Un frisson vous parcourt le dos. Tant bien que
mal, vous parvenez a vous rendormir. Demain matin,
vous aurez perdu 1 point de Noblesse. Qui plus est, ce
total sera également inférieur de 1 point supplémentaire
en I'unique présence de votre frére. Perdez en plus de
cela 2 points d’Animus jusqu’a la fin de la journée, en
raison de cette nuit agitée. Réveillez-vous au 33, ou au
101, si vous possédez le mot de passe Catilina.
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— Hola! Le jeune homme en tablier qui porte des
fleurs, halte-1a !

L’homme, surpris, s’arréte et se retourne, cherchant
d’ou provient votre voix. Il léve enfin la téte et vous
I’entendez alors bredouiller un « Votre Altesse » confus
mais respectueux. Et vous continuez :

— Regarde donc ou tu marches, je t’ai évité le ridi-
cule devant toutes ces jolies demoiselles !

Vous pouvez entendre rire en cheeur quelques ser-
vantes a votre calembour (on connait votre réputation).
Suite a quoi le jeune homme vous remercie et vous de-
mande trés poliment la permission de retourner a son
travail. Ce a quoi vous lui répondez par un signe de la
main condescendant.

Si la porte de votre chambre est restée fermée, ren-
dez-vous immédiatement au 68. Si elle est ouverte, ren-
dez-vous au 84.
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Votre sang ne fait qu’un tour, une torche a la main,
vous sortez de votre chambre et courrez immédiatement
vers I’étage inférieur prévenir le Général de la garde
palatiale, que vous extirpez du sommeil aprés avoir exigé
des hallebardiers qu’ils vous ouvrent la porte de ses quar-
tiers. Vous la refermez et approchez du lit a baldaquin.

— Votre Altesse, chuchote le Général, que...

— L’heure n’est plus & dormir, dites-vous d’un ton
ferme mais assez bas. Lisez cette lettre, je vous prie.

Mesurant votre air sérieux, le Général Supréme, Ra-
viard, encore sous la couverture, vous obéit. Bient6t, lui
aussi prend le méme air. Il se léve, prie son Altesse de se
retourner pendant qu’il s’habille, et se tient maintenant
prét devant vous. Le Général a peut-étre dix ans de plus
gue vous, sa carrure est large, son cou développé, sur-
monté d’une téte sévére encadrée par des cheveux noirs
trés courts et des favoris prononcés. Il prend la parole :

— Qui d’autre est au courant de cette lettre ?

— Personne a part vous et moi.

— Les circonstances ne permettent en effet guére
d’alarmer tout le Palais, confirme-t-il.

— C’est exact, c’est pourquoi je vous demande
d’opérer avec la plus grande discrétion. Le Roi et le
Prince Massor doivent ignorer cela.

— C’est entendu, Votre Altesse. Ai-je d’autres ordres
auxquels me plier ?



— Quelle que soit la situation, vous avez toujours
I’esprit aux belles phrases.

— Je vous retourne le compliment, mon Prince...

—Hem... Certes.

Vous vous regardez intensément. VVos ombres res-
pectives dansent I’'une en face de I’autre, infléchies par la
vivacité de la flamme. Vous croyez entendre un oiseau
planer a I’extérieur. Mais I’heure est aux responsabilités.
Qu’allez-vous ordonner a votre Général ?

Vu le peu de temps qu’il lui reste pour agir, vous
pouvez choisir 2 ordres parmi les suivants, notez-les sur
votre Feuille d’Aventure (ainsi que le mot de passe en-
trevue) et priez les dieux d’avoir fait les bons choix.
Vous pouvez ordonnez a votre Général ; d’enquéter sur
le frére de la Reine Myropticia, d’enquéter sur I’auteur
de la lettre, de faire surveiller en permanence la Reine
Myropticia, de déployer le moins d’hommes et discréte-
ment. Vous pouvez également lui interdire d’impliquer
les gardes de la porte principale qui ne sont bons qu’a
parler dans le dos de leurs supérieurs. Et enfin, si vous
avez la foi, vous pouvez lui suggérer d’adresser une
offrande a Tauralate (rayez alors vos armes en guise
d’offrande) ou a Lumen, voire les deux (deux ordres). Il
sera impossible de lui donner de nouveaux ordres demain
matin, ni de revenir sur des ordres déja proclames.

Dans un dernier doute, votre Général vous demande
si vous lui permettez de vérifier I’authenticité du docu-
ment avant d’entreprendre toute mesure de sécurité. Si
vous acceptez cela, rayez la lettre scellée de votre équi-
pement et comptez cette permission a la place d’un ordre.

Quant a vous, vous pouvez également effectuer une
derniere action cette nuit avant de vous coucher. Car
vous ne pourrez étre utile a rien si vous ne dormez pas. Il
vous reste la possibilité d’aller trouver vous-méme le
Cardinal. Mais quand vous en parlez au Général, celui-ci
vous le déconseille, prétextant que cet homme a besoin
de repos pour faire utilisation de ses pouvoirs. Mais rien
ne vous empéche d’aller le réveiller au 99. Sinon, vous
pouvez essayer de trouver un moyen efficace de seconder
le Général par vous-méme au 70. A moins que vous
aussi, vous ne commenciez & douter de la sincérité de
I’auteur. Dans ce cas, vous pouvez aller trouver
I’historien de la famille royale, qui est insomniaque, au
64. Si vous choisissez cette derniere option, refusez la
demande du Général.
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Cette nuit, vous dormirez sous la surveillance de
gardes palatiaux, de prétres du Cardinal, et de votre ami
Bleudécaille. Vous avez préféré changer de chambre
momentanément. Comme vous vous y attendiez, vous
avez du mal a trouver le sommeil. Vous songez a la
Reine, qui a demandé a vous voir en privé demain matin,
a votre réveil. Sans doute pour vous remercier de ce que
vous avez fait pour elle, et pour les rapports
qu’entretiennent vos deux Royaumes. Mais vous arrive-
rez bien au stade ou I’épuisement vous tuera et vous
emportera au 63. Notez le mot de passe Catilina.
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Le frere de la Reine est effectivement bien présent au
mariage, et les gardes confirment I’avoir vu en robe blan-
che auréolée de cercles noirs. Selon les explications qu’il
vous donne, cet homme semblerait avoir le méme statut
qu’un Cardinal, mais sous un autre nom. On a méme
confirmé entendre des bruits de dispute émanant de la
chambre de la Reine, avant d’en voir sortir son frére tres
en colére. Notez le mot de passe discorde et retournez au
21, faire un nouveau choix.
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Du ciel, I'immense Palais est visible depuis plusieurs
kilometres de distance. Quiconque s’en approche reste
admiratif devant le grandiose de cette architecture sécu-
laire. Une construction carrée qui parait simpliste au
premier coup d’ceil, mais qui se révele progressivement
de plus en plus riche en détails tels que sculptures diver-
ses, fresques murales, gravures magiques, coulées artisti-
ques de pyrométal, et d’autres beautés esthétiques hors du
commun. Autour de ce massif de quatre étages en pierres
de taille, une muraille fortifiée plutdt austére se dresse,
surveillée par de nombreux gardes se relayant réguliere-
ment. Au-dela ce cette muraille, une ceinture de fortins,
souvent désertés pour cause de grands travaux de conso-
lidation, encercle la zone. Du ciel, vous pouvez voir les
ruines de I’antique seconde muraille qui reliait naguere
tous les fortins aux temps ou cette parcelle de territoire
n’était encore qu’un Royaume a elle seule, celui du Roi
fondateur Siegfried I* le Foudroyant, dont le sang coule
dans vos veines. Un large cratére envahi par la végétation
a quelques pas de I’entrée de I’enceinte est, selon la Ié-
gende, le résultat d’une attaque portée par ce Roi a I’aide
de son glaive aprés avoir invoqué la toute-puissance du
dieu de la Foudre Tauralate, le Taureau ailé. Bleudécaille
atterri derriére I’entrée et vous étes salués par les gardes.
Vous entendez une voix qui vous est familiére, c’est celle
de votre précepteur, qui s’exprime tantdt en masseurien,
tant6t en myropticois. Vous descendez de votre monture
et vous approchez de lui, il est affairé a une visite guidée
des fortifications avec quelques jeune demoiselles riche-
ment vétues, dont I’une arbore... une couronne d’or sertie
d’un orbe renfermant une fleur !

— Par tous les dieux, murmurez-vous...

Aucun doute n’est permis, vous voici en face de Sa
Majesté la Reine de Myroptice, entourée de ses demoisel-
les de compagnie ! Réagissant au quart de tour, votre
précepteur d’enfance s’empresse de faire les présentations
selon I’étiquette du Palais. Cet homme d’age mdr, tou-
jours vétu de bleu foncé, le bouc en pointe, les cheveux
noirs coupés a mi-joue, et la main droite accrochée
comme a I’univers a un monocle relativement puissant, a
toujours su captivé son auditoire par sa voix sensation-
nelle. Quant a la Reine, vous n’avez pas cessé de la fixer
du regard, ce qui aurait pu passer pour une impolitesse, si
elle ne vous avait pas souris quand le précepteur a pro-
noncé votre nom complet :

— Son Altesse Sérénissime le Prince Vangorn de
Monssoreau.



« De Monssoreau » comme si la terre du pays vous
avait enfanté elle-méme. C’est I’image cocasse qui vous
est toujours venue a I’esprit quand vous entendiez cette
appellation pompeuse. La Reine, dont la beauté ne
s’arréte pas a sa couronne ouvragée, a des cheveux cha-
tains, or on vous avait toujours rapporté qu’ils étaient
blonds. De méme que ses yeux, censés étre verts, selon
les commérages de domestiques, sont en réalité bleus.
Vous constatez que les cheveux de la Reine lui arrivent
en bas des hanches, ce qui vous a permis de juger par la
méme occasion de sa taille de guépe et de ses formes
aguicheuses. Sa poitrine est savamment étriquée sous un
corset blanc brodé d’argent prolongé par une robe de
méme couleur dont les replis vous évoquent la créme
battue. Impossible de détacher vos yeux de la Reine !

A combien se monte votre total de Noblesse ?
J’espére que vous n’avez pas oublié d’en tenir un compte
précis ! Considérant que vous étes en présence d’une
jeune Reine appétissante, de votre dragon Bleudécaille,
ainsi que de gardes palatiaux, combien de points de No-
blesse avez-vous en cet instant ? Si ce total est de 8 ou
moins, rendez-vous au 77, s’il est supérieur a 8, allez au
67. Egalement, sachez que si vous possédez le mot de
passe porte ouverte, vous devez vous rendre au 98.
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— Neveu ingrat, gronde le Roi !

Soudain, votre oncle est pris d’une quinte de toux.
Laissant tomber son éventail, il s’agrippe a votre bras
que vous lui tendez immédiatement.

— Tu as de la chance, poursuit-il, le sang perlant de
sa bouche, que je sois aux portes de la mort. Sans quoi je
t’aurai déja botté les fesses énergiquement.

Vous ne savez pas quoi répondre. Honteux de votre
insolence envers celui qui a été ce qui se rapproche le
plus d’un pére pour vous, c’est la larme a I’eil que vous
le raccompagnez dans sa chambre, a deux pas de la vétre.

— Reposez-vous, mon oncle... Vous savez ce que
prescrivent les médecins.

— Les médecins ne sont pas incompétents, mais ils
sont des menteurs ! Croient-ils que j’ignore mon état ?
Mais je ne leur en veux pas... Va donc t’amuser avec les
invité, puisque c’est ce qui compte le plus pour toi...
Mais je ne t’en veux pas non plus. A ton age, j’ai déso-
béis plus d’une fois.

Vous essuyez le sang qui suite sur son menton barbu
et le laissez se remettre. Redescendant au 45 vers les
festivités matinales, vous versez quelques larmes que
vous jurez étre les derniéres. Vous ne vous regarderez
plus jamais de la méme maniére dans une glace. Veuillez
considérer votre total de Noblesse comme inférieur de 2
points en la présence de votre oncle.
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Tout excitées d’entendre bient6t le Prince lui-méme
comme guide d’honneur, les demoiselles de la Reines
piaillent de gaité. Il vous semble reconnaitre les mots
« charmants » et « culture » dans cette cascade de sons
étrangers. Vous laissez bien entendu la Reine passer en

premier, vous en retrait d’un pas, votre précepteur a votre
droite, en tant que compagnon d’honneur, comme vous le
lui avez toujours accordez.

— Vous gagnez en originalité avec le temps, Votre
Altesse, vous glisse Martin.

— Certainement, répondez-vous. J espére que vous ne
m’en voulez pas d’avoir pris votre place pour un moment,
Maitre Martin ?

— Non, non, Votre Altesse, dit-il en s’essuyant le
front de son mouchoir de soie.

Vous arrivez bientdt en vue du cratéere, qui doit me-
surer environs douze épées de diamétre. Quelques soldats
vous saluent au passage, étonnés de voir Son Altesse
Royale en votre compagnie. Vous commencez donc votre
récit, quand la Reine vous demande, en masseurien, si le
« cratére » est bien celui-ci, avec cet « arbre au feuillage
tombant », en réalité un saule pleureur, qui tréne en son
milieu.

— Oui, répondez-vous avec assurance, c’est bien ce
cratére dont je vous parle. Ecoutez donc la fabuleuse
histoire de Siegfried 1* le Foudroyant.

Avec I’aide de Martin, vous réussissez a tenir un lan-
gage plus ou moins cohérent en myropticois, mais non
sans quelques hésitations et quelques fautes d’accent. La
noblesse de Myroptice a I’air de s’étre prise d’affection
pour ce Roi fondateur du Royaume de Monssoreau dont
vous contez un des exploits les plus notables de sa vie
Iégendaire. Vous n’étes pas spécialiste en histoire du
Royaume, mais contrairement au myroptcois, I’histoire
était une matiére que vous aimiez bien. La légende, que
vous avez donc toujours retenue, raconte que le Roi Sieg-
fried était en guerre contre le Royaume voisin de Bréfort.
C’était I’époque des Royaumes Conquérants, selon les
appellations historiennes, il y a de cela plusieurs siécles.
L’armure de plates articulée n’existait pas et la magie
était moins performante qu’aujourd’hui. Certains cha-
teaux étaient encore en bois, et beaucoup de Masseuriens
préféraient la hache a I’épée. Le Ghorac n’était pas en-
core domestiqué. Votre ancétre avait pour ambition de
cesser toutes ces guerres ininterrompues entre petits
Royaumes locaux. Selon la tradition, le Roi se disait
inspiré par le dieu Tauralate, mais personne le ne croyait
en dehors de son territoire. Jusqu’au jour ou une ultime
bataille se déclara. Les Bréfortois passérent la premiere
ligne de défense et faillirent prendre la ville, mais le Roi
invoqua la puissance de Tauralate en pointant son glaive
vers le ciel qui se couvrait depuis le début de la bataille
(ce qu’il percevait comme un signe évident de la présence
du dieu). Alors que I’ennemi riait aux éclats et que les
troupes de Siegfried priaient Tauralate en cheeur avec son
Roi, I’orage se mit a gronder, un frisson parcourut les
troupes de I’ennemi et la foudre vint frapper le glaive
sans effet néfaste pour son porteur qui I’abattit alors de-
vant lui et en vit jaillir une gerbe de foudre qui pulvérisa
tout soldat dans cette zone. Les Bréfortois et leur Roi
reconnurent la suprématie divine du Roi de Siegfriedville
et se mirent a genoux pour prier tous ensemble. Une nou-
velle ére était arrivée, celle de la Monarchie Divine.

Si votre précepteur vous corrigeait votre langage,
jamais il ne se serait permis de contredire votre histoire,
tellement elle était juste et poétique. Cet heureux inter-
lude vous permettra dés lors d’augmenter votre total de
Noblesse de 1 point en présence de la Reine. Il est main-



tenant temps de prendre congé, rendez-vous donc au 51
pendant que les demoiselles supplient Martin de les em-
mener dans les cryptes du Palais visiter les tombes de
Rois.
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— Quel soulagement, envoie Armande ! J’ai eu peur
pour cette pauvre béte, bien que tout a I’heure I’une
d’elle m’ait fait terriblement peur. Votre dragon vous
obéit toujours au doigt et a I’ceil ?

— Disons que non. Ha! Ha! En réalité, nous nous
entendons a merveille, mais Bleudécaille n’a pas a rece-
voir d’ordre, sauf si vraiment nous le montons en cas de
guerre.

— En cas de guerre ? Vous utilisez ses flammes pour
tuer des hommes ? Oh... C’est la le domaine des géné-
raux, qu’y puis-je connaitre apres tout ?

— En étant Prince, je commande aussi aux troupes, je
n’ai jamais été sur le terrain, mais les frictions actuelles
avec Kelargosk me laisse penser que... Je n’aurais pas eu
de jeunesse... Enfin soit, aucune importance. Je vous
embéte avec cela.

— Non, pas du tout, enfin... Je n’ai pas a me méler de
politique. Surtout pas une fille comme moi qui suis si
peu... Si insignifiante.

— Vous ne I’tes plus désormais, j’ai posé mes yeux
princiers sur vous.

— Oh ! Quelle sottise ! Mais vous m’avez donnez le
sourire, Mon Prince.

A ces mots, Armande s’approche et vous donne un
baiser respectueux sur la joue. Son souffle chaud qui
répand une odeur de confiture de mdres vous émoustille.
Mais alors que je vous vous apprétez a la faire monter sur
le dragon dans I’idée de la raccompagner a I’orée de la
ville, vous remarquez son malaise subséquent. Elle se
mordille les lévres et vous croyez voir ses yeux rougir un
peu. Mais elle se ressaisit et vous rejoint au 26 sur la
selle que vous occupez déja. Bleudécaille semble soupi-
rer. Quant a vous, vous pourrez considérer votre total de
Noblesse supérieur de 1 point en présence de toute de-
moiselle que vous trouverez jolie a I’avenir.

12

Sans perdre une seconde, vous exécutez un magistral
coup d’épée. La vitre se brise, mais la créature aux écail-
les bleutées évite le coup sans mal, mais non sans sur-
prise... Vous rendant compte de votre comportement
stupide, vous maudissez votre tempérament en recon-
naissant votre ami d’enfance : Bleudécaille, votre dragon
de compagnie. Confus, vous ouvrez la fenétre et hasardez
quelques mots :

—Je ne t’ai pas fait mal, j’espere...

— A moi? Non, certainement pas ! Rétorque-t-il.

A cet instant retentit un hurlement de douleur venu
d’en bas. Votre regard se pose alors sur I’un des porteurs
de fruits venant de laisser tomber ses citrons. En éclatant
le verre, vous avez exposé ce malheureux a des tran-
chants mortels qui sont, par chance, passés a coté de lui,
ne causant qu’une égratignure a la main droite, qui s’est

mise a saigner abondamment. Plusieurs personnes se
pressent pour le soigner. Quant a vous, les employés et
quelques soldats vous toisent d’un air soucieux (perdez 2
points de Noblesse). Vous venez de briser I’harmonie des
activités. Rouge de honte, allez-vous vous confondre en
excuses au 102, descendre immédiatement au 69 vous
enquérir de I’état du malheureux, ou engager la conversa-
tion au 25 avec Bleudécaille comme si de rien n’était ?
Apres tout vous étes le Prince...
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Vous ordonnez a Bleudécaille de piquer du nez crai-
gnant qu’un facheux accident se produise. Aussitot que la
créature chevaline apercoit votre monture céleste, elle fait
quelques pas a reculons et semble se calmer. VVous rasez
le sol a toute vitesse pour impressionner la béte. A cet
instant, vous imaginez ce que I’ombre gigantesque d’un
saurien volant a pu déclencher comme réaction sur une
pauvre femme qui a pris peur d’un ghorac ! VVous enten-
dez alors effectivement un cri déchirant, et méme des
pleurs. Une femme du peuple n’est pas coutumiére du
bestiaire palatial...

— Pose-toi ! Je vais mettre pied a terre.

— Entendu... Je t’avais prévenu... Sot !

Le dragon décrit alors un majestueux arc de cercle
sur la gauche, en remontant quelque peu pour ne pas
heurter le sol trop rapidement. La manceuvre encourage la
demoiselle a paniquer davantage. Bleudécaille atterrit
enfin délicatement. 1l referme ses ailes membraneuses et
vous descendez pour vous précipiter vers cette ame en
peine qui est en train de jurer par tous les dieux du pan-
théon, demandant au ciel ce qu’elle a fait pour mériter de
telles frayeurs ! Quant au ghoarc, il finit par comprendre
que, du dragon et de lui, I’'un est de trop, et le voila qui
s’en va au grand galop vers la forét.

Hors de danger, la demoiselle se léve d’un bond, sé-
chant ses larmes. Son profil vous fait sourire. Elle ne
manque pas d’élégance dans sa chemise de lin et sa ju-
pette violette, mais il lui manque une chaussure, et ses
longs cheveux roux tout ébouriffés ne mettent pas en
valeur son joli minois.

— Ca vous arrive souvent de faire ce genre de chose ?
Lance-t-elle, furieuse! Si c’était pour me faire encore
plus peur, ¢a ne valait pas la peine !

Manifestement, cette jeune fille ne sait pas a qui elle
s’adresse | Mais on dirait qu’elle adopte un air davantage
hésitant aprés avoir jugé de votre accoutrement : chemise
de soie scintillante, manchettes recouvertes de feuilles
d’argent, pantalon de cuir noir moulant, ceinture incrustée
d’obsidienne et bottes en cuir de crocodile... Vous profi-
tez de cet instant pour lui adresser un franc sourire, rame-
nant votre chevelure par devant, de sorte qu’elle apprécie
vos boucles dorées naturelles. Mais, sans que vous I’ayez
vu venir, la gifle retentit !

— Oh I Vous exclamez-vous.

Elle ne doit pas étre perspicace pour oser lever la
main sur un noble propriétaire d’un dragon... Du moins,
c’est ce que vous pensez. En tout cas, elle a un tempéra-
ment explosif. Et ce n’est pas pour vous déplaire. Une
idée vous traverse alors I’esprit : et si vous lui donniez
une bonne lecon ? Si vous estimez en effet qu’elle vous a



manqué de respect, vous pouvez décider des maintenant
de la saisir par la taille et de I’emmener de force sur votre
dragon pour I’obliger a se calmer devant le spectacle
enchanteur de la cascade aux nymphes... Rendez-vous
dans ce cas immédiatement au 94. Sinon, poursuivez
votre lecture (ne trichez pas !).

Alors que vous vous frictionnez la joue lésée, la
jeune femme écarquille les yeux et commence a rougir.
Elle vient d’apercevoir votre chevaliére en or marquée du
sceau de la famille royale. Elle croyait peut-étre avoir
affaire a un quelconque aventurier en quéte d’action.
Mais non, ce n’était que vous... La voyant génée, vous
reprenez quelque assurance et avancez d’un ton chaleu-
reux :

— Allons reprenez-vous. Permettez-moi de vous pré-
sentez mes excuses. J’'ai craint qu’il ne vous arrivat mal-
heur, seule a I’orée du bois, parmi ses bétes sauvages.

Ses traits crispés semblent s’adoucir. Mais elle re-
garde en coin votre monture qui vient d’étouffer un rire
tout reptilien. Entre cette beauté troublante et ce sombre
idiot, vous sentez qu’il est temps d’agir.

Mais que faire ? Si vous considérez que vous avez
fait assez de bétises pour la journée, vous pouvez lui
déclarer vos hommages et prendre congé au 66. En re-
vanche, si vous désirez I’inviter a cheminer en votre
princiére compagnie, vous pouvez lui proposer votre bras
au 17.
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Derriére I’ensemble des invités, a moitié assombri
derriére une colonne imposante, vous repérez I’homme
que la Reine dévisageait tout a I’heure. Celui-ci n’a pas
I’air aussi affecté que les autres. Mais peut-étre vous
faites-vous des idées. Sa robe cerclée de noir, vous la
connaissez. C’est I’'uniforme des mages de Dadluon, le
dieu d’Ombre. Vous avez été surpris de constater qu’un
proche de la Reine soit adepte de ce dieu, qui est opposé
a Lumen, le dieu tutélaire de Myroptice. Il s’agit bien du
fréere de la Reine, dont I’anonyme a parlé dans sa lettre.
Son comportement ne vous dit rien qui vaille. Si le doute
et la colére planent a ce point sur vous que vous jugez cet
homme coupable d’avoir assassiner le Roi, vous pouvez
choisir de le faire arréter pour complot. Si vous avez
ordonné au Général de faire surveiller la Reine ou méme
de déployer le moins d’hommes discrétement, vous pou-
vez ordonner aux gardes présents dans le Temple
d’emprisonner cet homme, au 76. Si vous possédez le
mot de passe toge blanche, rendez-vous au 23. Mais il est
possible que la rage égare vos pensées et que vous vous
trompiez... Si vous préférez ne pas envenimer la situa-
tion, rendez-vous alors au 65.
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Alors que les soldats s’empressent d’ameuter une
bonne partie de la garde de I’aile Sud en descendant,
vous vous apprétez a les rejoindre. C’est alors que, dans
un ultime réflexe, vous vous retournez une derniere fois
vers la fenétre, visible depuis le couloir, et réalisez avec
un mélange de stupeur et de soulagement votre lamenta-

ble bourde ! Le reptile dont I’ceil massif vous fit sursauter
n’est autre que votre cher compagnon d’enfance, le dra-
gon Bleudécaille. Vous courrez a toutes jambes dans
I’escalier en rappelant la garde a son post. Chemin fai-
sant, vous tombez nez & nez avec deux soldats escortant
un groupe d’élégantes demoiselles égarées dans les cou-
loirs du palais. Rassuré mais déconcerté par votre soudain
revirement, I’un d’eux court prévenir ses compagnons
pendant que vous tentez d’expliquer aux demoiselles
qu’il s’agit d’une fausse alerte, et qu’elles n’ont plus a
s’inquiéter. Vous remarquez alors qu’elles ne s’expriment
pas dans votre langue, mais seulement en myropticois, et
qu’elles semblent n’avoir pas tout compris de ce qui vient
de se produire. Sans doute des demoiselles de compa-
gnies d’une des nobles venues au mariage. Une chance
pour votre image de marque... Notez toutefois que lors-
que vous serez en présence de gardes palatiaux, votre
total de Noblesse sera considéré comme inférieur de 1
point. Retournez ouvrir la fenétre a votre compagnon qui
attend devant votre chambre au 30 aprés en avoir refer-
mer la porte.
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Ce livre sur I’histoire et la légende du Roi Siegfried
I le Foudroyant a été trés instructif. Vous avez, entre
autres, appris que le tombeau du Roi était encore en assez
bon état dans les cryptes du Palais, et que, selon la Ié-
gende, son épée, avec laquelle il capta la foudre du dieu
Tauralate, doit encore reposée aupres de lui. Mais aucun
archéologue n’a été assez téméraire pour ouvrir le tom-
beau. L’auteur du livre prétend en effet que seul un des-
cendant direct de Siegfried peut prétendre a I’ouvrir. Mais
aucun d’entre eux n’a accepté jusqu’a aujourd’hui de
profaner la crypte du Palais. Le livre préte de nombreux
pouvoirs a cette épée. Mais puisque son existence n’a
jamais été prouvée, il est impossible de savoir si elle
existe ou pas. Oserez-vous cependant brandir I’épée ma-
gique de votre ancétre ? Si c’est le cas, allez explorer les
cryptes au 28. Mais si vous craignez la profanation, il ne
vous reste plus qu’a aller dormir au 63.
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— Voulez-vous m’accompagner ? Pour me faire par-
donner, je désire vous emmener dans un endroit tout a fait
charmant qui, je suis sdr...

— Oh! Non! Euh... Je ne suis pas... Enfin... Ne
vous donnez pas cette peine...

— Comment? Vous refuseriez la compagnie du
Prince Vangorn ?

— Quoi ? Mais je... Oh ! Laissez-moi...

La voila qui court en direction de la ville, vous lais-
sant en plan. Soudain, elle se retourne :

— Merci... Mais je ne suis pas une fille pour vous...
Au revoir, Votre Altesse...

Quelle étrange fagon de vous remercier ! Vous espé-
riez au moins un baiser sur cette joue qui a claqué si fort.
Enfin, cela a peu d’importance. L’essentiel est qu’elle soit
hors de danger. Un peu décgu, vous reprenez place sur
Bleudécaille pour vous envolez bientdt au 66 afin



d’admirer la cascade. Avant de décoller, vous ne pouvez
vous empécher de questionner votre ami sur un point qui
vous intrigue :

— Dis-moi, Bleudécaille...

— Tu vas me demander pourquoi elle n’a pas voulu
t’accompagner, n’est-ce pas ?

— Hé bien... En vérité... Oui.

— Elle a dit qu’elle n’était pas une fille pour Son Al-
tesse. L’emploi de ce mot me laisse perplexe.

— Oui, la maniere dont elle I’a dit n’était guére des
plus distinguées.

Alors que vous alliez donner I’ordre a Bleudécaille
de démarrer, un détail vous revient : la chaussure ! Cette
femme perdit sans doute sa chaussure en tombant, quand
elle fut surprise par le ghorac. Il vous vient alors une
idée. Vous redescendez et courrez dans la direction ou
I’objet doit encore se trouver. Vous le retrouvez
d’ailleurs sans mal et I’examinez de plus pres: une
chaussure de velours mauve a I’intérieur de laquelle est
brodé un M calligraphié, décoré d’un lilas. Un bien bel
ouvrage pour une pauvresse. Vous tentez de la rattraper
pour le lui rapporter, mais a votre grand dam, celle-ci
s’est volatilisée ! Notez cette chaussure de velours
mauve dans votre équipement, sauf si vous préférez la
jeter. Rendez-vous au 66.
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Et vlan ! L’homme, comme vous vous y attendiez,
pose le pied sur le rateau dont le manche se redresse
aussitdt pour le percuter sur la main droite supportant le
bac. Surpris par le choc soudain, I’homme laisse choir
son fardeau. Plus de peur que de mal, et les pots de fleurs
ont survécu. Les quelques témoins de la scene rient de
bon ceeur a cet incident, y compris les deux prétres sous
le portique. Ce qui vous encourage a rire également a
gorge déployée. Si la porte de votre chambre est restée
fermée, rendez-vous immédiatement au 68. Si elle est
ouverte, rendez-vous au 56.
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Mais quel n’est pas votre étonnement de voir égale-
ment la Reine en personne, assise a votre chevet, comme
si elle avait guetté votre réveil. C’est en chuchotant, pour
ne pas réveiller vos chaperons, qu’elle vous demande si
vous avez bien dormi. Vous lui répondez que vous avez
dormi aussi bien que vous le pouviez suite a de pareils
événements. Ensuite, vous demandez a Sa Majesté de
bien vouloir se tourner quelques minutes, le temps que
vous soyez plus présentable.

— Je ne vous remercierai jamais assez pour ce que
vous avez fait, Votre Altesse.

— Je n’ai fait que ce a quoi les dieux m’ont desting,
Votre Majesté.

A ces mots, la Reine se retourne. Et pendant qu’elle
admire les portraits de quelques ancétres qui tronent
encore élégamment sur le mur de cette piece, vous enfi-
lez votre tenue préférée que I’on vous a préparée. A
savoir, votre chemise de soie vert pomme boutonnée
d’argent, un pantalon de cuir noir, une ceinture brune

incrustée d’obsidienne, ainsi que des bottes en cuir de
crocodile. Ainsi vétu, vous vous retournez et dite a la
Reine d’en faire autant.

Maintenant surgit la question a laquelle tout le
monde s’attend, y compris Bleudécaille dont I’ceil repti-
lien fait son apparition soudaine derriére la fenétre... A
combien se monte votre total de Noblesse ? Si ce dernier
est au moins égal a 15, rendez-vous au 100. Mais s’il lui
est inférieur, rendez-vous au 50. Par contre, si celui-ci
arrive jusqu’au seuil noblissime de 20 points, rendez-vous
noblement au 105. Dans votre calcul, n’oubliez pas de
considérer le sergent comme un garde palatial, et la Reine
comme une demoiselle qui vous plait plus que de raison.
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— Quelle horreur, lance Armande !

Consterné par I’affreux spectacle de cette pauvre béte
réduite en charpie, vous poussez un ouf de soulagement
en mesurant la chance d’étre accompagné d’un dragon.
Mais suite a ce plongeon soudain dans votre passé, pas si
lointain que ¢a, vous ne pouvez réprimer une larme qui se
met a couler. Alors que vous fixez la dépouille du ghorac
comme perdu dans ses entrailles, Armande vous ob-
serve... Un prince qui pleure... Vous la voyez du coin de
I’eil. Que peut-elle bien penser ? Aprés tout, elle n’est
pas dans votre téte. Lentement, sa main se léve et se di-
rige vers votre visage, le caressant bientét.

— Allons, ne pleurez pas Altesse... Cet ours avait un
comportement colérique, heureusement que votre belle
béte était la pour nous protéger.

Votre dragon. Votre frere. Votre oncle. Tous ont tou-
jours veillé sur vous mais vous avez toujours été tres
indépendant. Ce qui ne vous a pas toujours été profitable.
Pensant maintenant au destin irrémédiable de votre pau-
vre oncle, vous ne contrélez plus cette pluie de tristesse
qui parcourt vos joues, et les doigts délicats d’ Armande.
Cet humble sujet qui ignore tout de la mort prochaine du
Roi et des tracas de la Cour.

— J’aurais envie de vous consoler, mais cela ne se fait
pas, je ne me le permettrai pas.

Ah ! Un prince se console seul, c’est bien connu. Et
un Roi donc ? Comment faire comprendre a cette femme
que vous n’étes pas le Prince qu’on développe dans
I’imaginaire populaire ?

— Ce n’est rien, dites-vous en improvisant un sourire
forcé. J’ai besoin d’étre un peu seul... Vous savez, la vie
d’un Prince n’est pas facile. Je ne vous la recommande
pas. Si vous le désirez, je vais vous raccompagner.

— Une derniéere balade a dos de dragon? Oh'! Oui
alors ! Je suppose que je ne vous ne reverrai jamais, ¢’est
dommage mais c’est ainsi, vous le Prince et moi...
Rien... Bon, allons-y.

— Rien, lancez-vous en vous décidant enfin a détour-
ner le regard du cadavre ? Mais non, vous n’étes pas rien.
Vous étes bien plus que certains autres.

Visiblement rougissante, Armande vous tend la
main pour que vous I’aidiez a gravir la monture, qui sou-
pire comme a I’accoutumée.

— Je vous dépose prés de I’enceinte ?



— Vous pouvez me laisser prés de la porte Sud, je
habite dans une grande maison mauve, tout prés de la
sortie, je suis sdr qu’on I’a verra du ciel.

La porte Sud ? Vous savez que les quartiers du Sud
de la ville ne vous ont jamais été recommandés Vous
flanez encore quelques instants dans ce cadre féerique, et
puis vous voila partis pour une ultime chevauchée cé-
leste. Vous regretterez probablement sa douceur éphé-
meére apres avoir effectué votre voyage au 26. Vous pou-
vez néanmoins regagner 1 point de Noblesse en raison de
cette entrevue.
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Avant toutes choses, vous projetez de rejoindre le
Général dans ses quartiers pour vous assurer du bon
déroulement de votre stratégie commune. Peu importe les
ordres que vous lui aviez soumis, le Général vous assure
que tout s’est déroulé selon votre bon vouloir.

Si vous lui aviez demandé d’enquéter sur le mage de
Dadluon, écoutez son rapport au 7. ldem, au 93, pour une
éventuelle enquéte sur I’auteur de la lettre. Si, par ha-
sard, vous lui aviez demandé d’authentifier le sceau,
rendez-vous au 61. Si vous avez terminé votre entretien,
allez voir votre oncle au 90 ou rejoignez la féte au 45.
Dans tous les cas, a partir de maintenant considérez tou-
tes les pénalités de Noblesse associées aux gardes pala-
tiaux comme nulles.

22

Vous vous réveillez en sursaut et en sueur ! Quel
cauchemar, jamais encore il n’avait été aussi intense !
Non, cette fois, vous n’avez pas révé ! Vous avez battu le
monstre, vous I’avez eu ! Combien de fois ne vous étiez-
vous pas réveillé en pleurant ou en hurlant. Combien de
fois votre mere ou votre oncle ne vous ont pas consolé en
ces terribles nuits que vous redoutiez. Mais ce soir, c’en
est fini... Vous le savez au plus profond de vous-méme.
La terreur de votre enfance ne sera plus désormais qu’un
lointain souvenir que vous avez réussi a dompter.

Votre total de Noblesse augmente de 1 point, de
méme que votre total d’Auspex augmente de 2 points.
Notez également le mot de passe vieux souvenirs et ren-
dormez-vous en toute quiétude avant de vous réveiller a
I’aube du 33. Sauf si vous possédez le mot de passe Cati-
lina, qui vous mene au 101.
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Vous n’avez pas encore eu le temps d’ouvrir la bou-
che que vous entendez la voix du Cardinal dans votre
esprit !

— Contenez votre haine, Prince. Ce Temple est suffi-
samment protégé pour empécher le mage d’user de ses
pouvoirs. Le roi est mort d’une mort naturelle que présa-
geaient les médecins depuis longtemps. Le comploteur
n’aura sans doute pas prévu un tel cas de figure. Faites
confiance a mes prétres guerriers que j’ai disséminé
parmi les invités.

Une sainte aura inonde soudain votre cceur et votre
ame. Veuillez commencer votre deuil au 65. Toutefois, si
vous désiriez (et pouviez) faire arréter le mage, considé-
rant que le Cardinal se trompe, vous pouvez toujours
effectuer cette action au 76.
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Tremblant de peur, vous laissez tomber votre arme et
saisissez votre trousseau de clefs. Vous vous précipitez
vers la porte et I’ouvrez. Les gardes, qui allaient défoncer
la porte, reculent, épouvantés. Quand vous vous retour-
nez, vous voyez que I’Ombre emprisonne la Reine dont la
vitalité baisse peu a peu.

Vous venez de fuir, alors que la Reine est en danger !
Cette démarche couarde vous assure une perte de 5 points
de Noblesse en présence de la Reine ! Avez-vous le mot
de passe toge blanche ? Si oui, rendez-vous au 89. Sinon,
rendez-vous au 46.
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A peine entamez-vous la conversation sur un ton
faussement sérieux que Bleudécaille vous toise d’un air
réprobateur et vous coupe :

— Je ne t’ai jamais connu si peu diplomate... Mais je
VOois que tu ne peux t’empécher de faire des énormités
méme la veille des noces de ton frére !

A ces mots la créature vous agrippe délicatement au
moyen de sa machoire impressionnante, profitant de votre
position exposée, afin de vous descendre illico. Elle vous
enjoint ensuite, par une poussée nasale dans le dos, a faire
vos excuses le plus rapidement possible. La scéne cocasse
ne manque pas de faire sourire les gardes. C’est quelque
peu rassuré que vous apercevez I’un des prétres de sous le
portique accourir vers le blessé pour le soigner. Une lueur
blanchatre jaillit de ses mains et le sang cesse de couler.
Bien que la blessure flit sans gravité, I’lhnomme remercie
exagérément son guérisseur. Vous lui présentez alors vos
plus royales excuses mais il vous regarde un peu apeuré,
et ose a peine vous répondre avant de s’en retourner a sa
besogne. Retenez que vous devrez considérer votre total
de Noblesse comme inférieur de 1 point en présence des
domestiques du Palais, mais aussi de 1 point supplémen-
taire en présence de Bleudécaille. L’assemblée se frag-
mente et vous laisse seul face a votre hébétude. Allez
donc expier vos erreurs de jeunesse au 68.
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Vous et Armande étiez littéralement ébahis par la
beauté de cet endroit que vous avez di quitter malheureu-
sement un peu plus tot. Si cet incident n’était pas arrivé,
peut-étre vous seriez-vous promené plus longtemps. Mais
qu’importe ? Vous avez permis a cet humble sujet de
découvrir les sensations uniques éprouvées a dos de mon-
ture céleste. Elle vous en sera reconnaissante toute sa vie
et gardera cette sensation gravée a jamais dans sa mé-
moire. Armande habite non loin de la porte Sud de la
ville. C’est pourquoi vous la déposez a quelques dizaines



de metres de Ia, a I’abri derriére un bois, pour qu’on ne
vous surprenne pas ensembles, a la demande expresse
d’Armande. Vous vous quittez cérémonieusement. Mais
sa chevelure rousse et son sourire vous laissent encore
songeur, probablement, vous aussi avez cette impression
de ne vouloir jamais oublier la sensation qu’elle vous a
laissé. Bleudécaille vous rappelle alors que vous ne de-
vez pas trop vous éterniser en dehors du Palais a
I’approche du grand évenement qui se prépare. Envol
pour le 8.
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De nouveau alléché par le fumet que dégage le breu-
vage sombre de tout a I’heure, vous retournez vers
I’homme au crane rasé. Vous I’interrogez cette fois sur la
nature de sa liqueur étrange. Fier d’étre I’objet de la
curiosité d’un noble du Palais (il ne vous identifie pas),
I’homme vous explique, avec un fort accent exotique,
que ce qu’il broie dans sa machine se nomme des noix de
Dal, portées effectivement par des arbres de la Forét
Sacrée. Si I’envie vous prend de godter a cette liqueur de
noix, notez cette action sur votre Feuille d’Aventure. Sa
saveur est comme I’étranger vous I’a décrite : séche,
ameére, corsée, et maintenant une haleine imprégnée. Par
politesse (ou sincérement, a vous de juger), vous trouvez
la liqueur délicieuse. Vous quittez I’étalage pour vous
intéresser maintenant au spectacle d’une acrobate se
déplacant sur une roue tout en maintenant son équilibre
grace a une perche. Vous trouvez cela tres divertissant et
applaudissez avec le public. L’artiste, surprise, s’incline
devant son Altesse. Le reste vous amuse tout autant,
malgré vos préoccupations. Le temps est venu de rejoin-
dre la cérémonie au 52. Mais si vous voulez essayer la
roue, dans I’idée de surprendre les invités en roulant
jusqu’au Temple, vous pouvez le demander a I’artiste qui
fait une pause au 43.
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Ce lieu fait partie de vos souvenirs d’enfance. Com-
ment résister a jouer avec votre freére dans un lieu aussi
sombre et lugubre ? Vous n’éprouvez donc aucune diffi-
culté a en trouver le chemin. Vous remarquez au-
jourd’hui que le tunnel voité n’est pas aussi grand qu’il
vous paraissait jadis. Vous marchez en effet quelque peu
courbé. Les murs sont recouverts de mousse par endroit
et de nombreuses toiles d’araignée se consument au
contact de votre torche. Selon les indications précises du
livre, vous devinez dans quelle direction se trouve le
tombeau de votre ancétre. L’excitation, ressentie maintes
fois dans votre jeunesse, ressurgit. La crypte est im-
mense, et quelque peu labyrinthique. Mais grace a la
précision de I’historien, vous retrouvez la tombe de Sieg-
fried 1°' le Foudroyant. Cette tombe est telle que dessinée
dans le livre : sobre, rectangulaire, massive, avec beau-
coup d’inscription dans une langue aujourd’hui incom-
prise par le profane. Vous trouvez également en face, la
statue a son effigie, sculptée deux siécles plus tard, mais
qui reste sa représentation la plus ancienne connue au-
jourd’hui. 1l vous fait étrangement pensé a votre pere.

Vous déposez votre torche a un mur et commencez a
forcer sur le couvercle du tombeau. Effectuez un jet de
Corpus. Si votre total atteint ou dépasse 30, rendez-vous
au 59. S’il est inférieur, vous comprenez qu’il est inutile
d’essayer et décidez d’aller déterrer les os et les épées
magiques dans vos réves au 63. Sachez que si vous avez
fait une offrande a Tauralate, vous pouvez ajouter 5 a
votre jet.

29

Paniqué, vous courez a toute vitesse dans le couloir
ou sont postés plus d’une dizaine de gardes. L’arme au
poing, vous donnez I’alerte. Incrédules, les hallebardiers
se regardent les uns les autres. Allez-vous leur ordonner
de descendre immédiatement au 15 secourir les employés
qui se trouvent dans la cour, ou alors les faire accourir
dans votre chambre au 73 ?
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Rapidement, vous ouvrez la fenétre et dites bonjour a
votre ami. Ce dernier est tranquillement assis dans un
coin de la cour, scintillant de mille feux sous I’effet des
rayons du soleil. Le dégradé moiré de ses écailles bleues
et violettes semble passionner deux prétres en toge blan-
che débattant sous le portique d’en face.

— Je te trouve bien perturbé, Vangorn, mon ami,
lance Bleudécaille d’une voix de stentor.

— J’ai un peu bu hier soir, je I’avoue, déclarez-vous
sans grande conviction.

Pendant que vous baillez et essayez de restructurer
votre esprit brumeux, le dragon vous réprimande quelque
peu sur votre conduite non conforme a la vie princiére.
Ce a quoi vous répondez par quelques murmures inaudi-
bles qui traduisent votre assiduité relative. Soudain,
comme vous gardiez toujours un ceil sur les agréables
créatures d’en bas, vous enjoignez le moraliste a zyeuter
la scéne cocasse qui se prépare... En effet, I’'un des servi-
teurs transportant un bac de fleurs s’appréte a marcher sur
un rateau laissé négligemment a I’abandon... Vous avez
encore le temps de prévenir I'infortuné au 4... Au
contraire, si cela vous amuse, vous pouvez le laisser se
prendre le rateau au 18.
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Vous vous approchez a pas feutrés de la garde postée
a I’entrée de la muraille. Martin, votre précepteur, la
Reine et ses dames se demandent ce que vous faites.
Soudain, vous hurlez & leur adresse :

— Corvée de nettoyage des écuries des pégases pour
toute la garde aprés le service ! L’uniforme palatial ne
vous autorise pas a rire dans le dos de votre Prince ! Est-
ce clair ?

Tous ont bondi sans exception. Incrédules, ils bé-
gayent un acquiescement contraint avant de reprendre
leur posture de gardes rébarbatifs. La Reine semble ap-
précier cette fermeté, mais en méme temps la douceur de
la punition attribuée pour un crime qui aurait mérité la



mort dans d’autres pays. Gagnez 1 point de Noblesse.
Rendez-vous ensuite au paragraphe que vous aviez noté.

32

Vous vous rendez compte que le temps a bien avan-
cé et que la nuit se profile a I’horizon. L heure du souper
arrive et vous avez été prié de rejoindre en privé votre
oncle et votre frére en téte a téte. En d’autres circonstan-
ces, vous auriez été attablé avec les invités d’honneurs,
mais I’état de santé préoccupant de votre oncle permet,
voire exige, cet écart.

Vous longez donc le couloir ou les gardes casqués,
emplumés et armés jusqu’aux dents vous saluent tour a
tour. La salle a manger improvisée depuis que votre
oncle est mourrant se trouve non loin de sa chambre, au
bout de ce couloir. Votre frere est déja en sa compagnie,
on vous attendait. La piéce est en réalité une salle de
billard aménagée par votre pére. L’on s’est contenté de
recouvrir la table de jeu pour en faire une table a manger.
Votre oncle semble apprécier le cadre intimiste de
I’endroit, peut-étre la piéce la plus sobre, décorée de
quelques moulures et de trois tableaux. L’un deux vous a
laissé un souvenir impérissable puisque vous y avez
participé. Il vous représente vous et votre frére en pleine
partie de billard avec feu votre pére. Votre dos se sou-
vient encore des courbatures occasionnées par la pose
inconfortable. A table, un domestique vous sert de la
biche accompagnée d’airelles, ainsi qu’une purée sur-
montée d’une salade sur une tranche de pain brun tres
épaisse.

— Bonsoir, mon neveu, toussote Mosseur Il aprés que
le domestique s’en soit allé.

— Bonsoir, mon oncle, comment vous portez-vous ?
La journée a-t-elle été clémente ?

— Pour étre franc avec vous, mes chers enfants, je
vais au plus mal.

Vous échangez un regard rapide avec votre frére
avant de le laisser prendre la parole.

— Qu’ont dit les médecins, demande Massor ?

— Que je devrais me reposer et ne pas assister a ton
mariage demain ! Non mais tu entends ¢a ? Jamais de la
vie, plutét mourir...

A ce mot néfaste votre pére est pris d’une quinte de
toux qui semble interminable. Etait-ce volontaire ?

— Le mariage sera vide sans vous, certes, mais si
c’est ce qu’exigent les médecins...

— Les médecins n’ont rien a exiger de leur Souve-
rain, hurle-t-il ! Me crois-tu vil au point de ne pas assister
a I’évenement le plus important de la vie de mon neveu ?
Que je considere comme mon fils...

La maladie de votre oncle ne lui a pas coupé
I’appétit, car c’est en avalant rageusement sa viande qu’il
argumente. Son énergie vous a toujours impressionné.
Mais aujourd’hui, sa longue chevelure grisonnante, sa
barbe non entretenue, ses yeux injectés de sang et la
sueur réguliere qui envahit son visage vous dévoilent un
homme aux portes de la mort. Vous ne pouvez vous
empécher de frissonner a cette pensée.

— As-tu lu les lettres que je t’ai confiée ce matin,
Vangorn ?

— Alors, lance Massor, te voila enfin plongé concre-
tement dans les affaires du Royaume, mon cher fréere !

Toujours affichant cette mine coquine lorsqu’il plai-
sante avec vous, votre frére (jumeau rappelons-le) semble
avoir anticipé votre réponse, mais peut-étre se trompe-t-
il ? Avez-vous effectivement lu ces lettres ? Si tel est le
cas, répondez fierement a votre pére au 92. Dans le cas
contraire, allez rougir au 2.
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Une nouvelle journée commence. Il vous semble
avoir fait un réve, mais vous préférez I’oublier rapide-
ment, quelle qu’en ait été I’issue. L’on vous sert votre
petit déjeuner au lit : quelques morceaux de pommes et de
poires, un jus de raisin, du pain aux noix avec du fromage
d’abbaye et enfin, une confiture de violettes offerte, vous
annonce-t-on, par la famille de la fiancée de votre frére.
Tout cela s’avere fort golteux. La cuisine des fleur est
une spécialité typiquement myroptigoise, et vous heureux
d’y godter.

Apres quelques ablutions et un bref passage dans les
latrines royales, vous sortez de votre chambre et vous
préparez a affronter cette nouvelle journée. Vous vous
rappelez alors que votre oncle vous avait chargé de lire
une série de lettres et de lui en référer le contenu ce ma-
tin. Si vous avez lu tout ou partie de ces lettres, vous
pouvez prétendre au rapport au 90. Mais si vous n’avez lu
aucune lettre, il est peut-étre préférable d’éviter le cour-
roux avunculaire en vous mélant a la féte qui commence
au 45, a en croire les sons des instruments et les acclama-
tions du public. Bien que vous puissiez aussi assumer
votre irresponsabilité au 90. En revanche, si vous possé-
dez le mot de passe entrevue, vous pouvez vous rendre en
priorité au 21.
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Paniquée, votre monture présente ses cornes a la
créature en furie qui vient s’empaler dessus ! Folle de
rage, elle abat une patte griffue titanesque qui égorge le
ghorac. Ce dernier s’effondre et vous tombez avec lui.
Vous étes maintenant seul face au Loup-Ours. Mais ce
dernier est affaibli par le coup de corne qui lui a retiré 15
points de Corpus. Effectuez votre jet de réflexe d’Animus,
si vous n’obtenez pas au moins 30, votre chute vous aura
retiré 4 points de Corpus. Retournez ensuite combattre
seul la béte au 58.
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Devant vous, a perte de vue, s’étendent de vastes
plaines entrecoupées de coniferes. Les Marches des dieux
se présentent comme une série de plateaux se succédant
du Sud vers le Nord, sans cesse de plus en plus haut,
jusqu’a atteindre les Montagnes du Maikat, dont les
sommets défient I’imagination. Vers I’Est, on ne ren-
contre que d’immenses plaines parsemées de collines
fleuries et de bois. Tandis qu’a I’Ouest se profile la trés
vénérable Forét Sacrée, menant au cceur du Royaume



féerique de Dal. Bleudécaille décide de remonter le cours
de La Nymphe Bleu. Elle et ses affluents arrosent les
hauts plateaux depuis I’aube des temps, et les agrémen-
tent de cascades plus impressionnantes les unes que les
autres. Bient6t, vous arrivez a I’une de ces dénivellations
qui font la célébrité des Marches des dieux. L’eau chute
bruyamment. Vous comprenez alors que c’est I’endroit
dont vous a parlé Bleudécaille. Mais, soudain, vous
croyez percevoir un cri venant d’en bas. Aussitdt, vous
hurlez a Bleudécaille de ralentir pour y jeter un coup
d’ceil. Effectivement, une centaine de metres plus bas,
vous apercevez deux silhouettes. Enjoignant votre ami a
descendre lentement par cercles continus, vous distin-
guez progressivement une découpe féminine recroquevil-
lée au sol devant I’imposante stature d’un ghorac bleu.
Vous ne connaissez que trop bien cet équidé au pelage
bleuté et a la criniére rouge sang. Nanti a la fois des
cornes du taureau et de la licorne, il est aussi doté d’une
incroyable intelligence. Certains d’entre eux sont em-
ployés au service de I’armée, appréciés pour leurs capaci-
tés d’apprentissage surdéveloppées ainsi que leur faculté
de communiquer par télépathie avec leur maitre. Aussi
tes-vous rassuré, car une telle béte ne s’en prendrait pas
a un étre humain apeuré, méme a I’état sauvage. Mais le
comportement de ce ghorac vous interpelle. 1l se cabre et
la femme hurle & nouveau, tétanisée. Bleudécaille
s’adresse alors au Prince :

— Que fait-on, Votre Altesse ?

Bien que vous soyez certain qu’un ghorac ne tuerait,
ni ne blesserait, un étre humain sans raison, dat-il étre en
colere, vous ressentez comme I’envie de voler au « se-
cours » de la jeune dame. D’autant plus que celle-ci, au
fur et a mesure que votre monture est descendue, s’est
révélée assez mignonne... Le 48 vous en dira davantage.
Mais il se peut que vous vous fassiez des idées, et votre
dragon, convaincu au méme titre que vous de la nature
bienfaisante des ghoracs, lorgne avec envie cette cascade
bruyante qui vous attend au 66, avec la perspective d’y
rencontrer quelques créatures marines dénudées...

36

— La garde, avec moi ! Ordonnez-vous.

Vous galopez en direction des chambres d’étes qui
se situent sur le méme étage, la ou le frére de la Reine a
ses quartiers. Cette course vous semble interminable
tellement sont longues les allées du Palais. VVous arrivez
en vue de sa chambre.

Avez-vous ordonné d’enquéter sur le frére de la
Reine ? Si oui, rendez-vous au 72. Sinon, allez au 95.
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L’Ombre produit une espéce de son morbide au
moyen de vibrations, qui semblent provenir de sa bou-
che. Alors que vous vous apprétez a emporter la Reine
vers la sortie, une étincelle jaillit de votre main droite.
Incrédule, vous constatez une seconde fois le phéno-
meéne, jusqu’a ce que les étincelles se multiplient et pren-
nent la forme d’un tube d’énergie blanchatre et ver-
doyante a la fois, qui se métamorphose alors en une épée

scintillante ' Au méme instant, I’orage retentit, et vous
voyez un éclair a I’horizon. C’est un signe ! Tauralate est
avec vous !

Gréace au secours de Tauralate, vous pouvez augmen-
ter votre total d’Attaque de 5 points. Si votre total de
Noblesse est supérieur a 10, vous pouvez également
considérer votre premier jet d’Attaque manqué comme
réussi. Considérez dés a présent cette nouvelle arme ma-
gique comme vobtre. Mais elle cessera de briller a Ia fin du
combat. Retournez combattre au 83. A moins que vous
n’ayez aussi honoré le dieu Lumen, alors, allez au 79.
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Immédiatement, vous vous étes apercu que les inter-
sections des dalles, au sol, dégageaient une faible lumiére
a peine perceptible. Confondue avec la lumiére vive éma-
nant des larges vitraux, vous comprenez qu’il s’agit d’un
effet obtenu par un procédé magique. La zone du Temple
est sous la protection du Cardinal et de Lumen! Ainsi
appliquée au raz du sol, la protection empéchera le mage
de contrdler une ombre. De plus, aux quatre coins du
Temple se dressent des prétres de Lumen en tenue de
combat. Aucun doute, vous pouvez vous féliciter pour
votre esprit de prévention et retournez écouter les paroles
sacrées du Cardinal au 52.
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Vous vous élancez a toute vitesse vers la créature
qui, selon vous, représente un danger immanent. Fuir
vers le Palais lui donnerait I’avantage, vous avez décidé
d’agir maintenant, sans écouter votre frére qui s’égosille
pour vous supplier d’arréter avant qu’il soit trop tard.
Tétu, vous attaquez la béte de front par un grand coup de
corne latérale. L’arme naturelle du ghorac est certes
meurtriére, mais que peut faire votre monture de combat
contre une créature d’épouvante, sans doute issue d’une
quelconque malédiction, ou d’un sortilege puissant ?
Votre frere hurle une derniére fois, mais il est trop tard.
La corne de votre ghorac a éraflé le flanc de son ennemi.
Celui-ci riposte aussitot, sous-estimant I’agilité de votre
destrier qui évite le coup mortel. Constatant le danger,
votre ghorac semble vouloir prendre le parti de la fuite.
Mais vous ne voulez rien savoir. C’est alors que vous
apercevez que le loup-ours n’a pas qu’une seule blessure.
En forcant un peu la vue, vous réalisez que la béte est
meurtrie sur tout son flanc gauche. Et qui plus est, celle-
ci a I’air épuisée, car vous I’entendez souffler. Soudain
retentit le hurlement de la téte de loup incorporée a
I’ours. Cela vous glace le sang. Tout & coup, une voix
féminine retentit derriére vous. La voix d’une vieille
femme avec un fort accent de I’Ouest. Un accent torturé
par les sifflements caractéristiques des Massauriens.
Finalement, la vieille dame apparait magiquement entre
vous et le loup-ours. Vous restez coi, apercevant son
appendice caudal se tortiller dans le noir. La vieille dame
se retourne vers vous, dévoilant son faciés de lézard, et
vous pointe de son doigt humanoide écaillé :

— Soyez maudits, jeunes écervelés! Fuyez pendant
qu’il est temps !



Brusquement, le sifflement de Bleudécaille vous tire
de votre songe éveillé, vous voyez son énorme téte repti-
lienne, se rapprocher de I’ours, I’air menacant. Les sif-
flements en série du dragon provoquent une telle frayeur
chez I’ours que ce dernier s’enfuit sans demander son
reste. Epargnant le ghorac forestier, qui s’apprétait a
défendre chérement sa peau. Soulagé, le ghorac se re-
tourne et rend grace a votre compagnon par un humble
signe de téte, un peu a la maniére des hommes. Mais
vous avez eu chaud! En effet, votre respiration qui
s’était accélérée reprend peu a peu un rythme normal.

Etes-vous accompagné d’une ravissante demoiselle ?
Si tel est le cas, vous étes prié de vous rendre au 26. Au
contraire, si vous étes seul, tentez d’oublier votre passé
au 44.
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Malgré cette frayeur soudaine, vous contenez votre
ardeur et observez I’intrus en vous positionnant correc-
tement. Mais vous soupirez de soulagement apres avoir
reconnu Bleudécaille, votre dragon de compagnie. Il
vous regarde alors d’un air interrogateur, émettant un
petit « hem » qui en dit long... Aprés avoir ouvert la
porte de votre chambre pour inviter la garde a saluer le
dragon, qui n’est plus venu au palais depuis un bon mois
(ce qui a participé a votre surprise) vous pouvez vous
rendre au 30 afin d’engager la conversation avec lui.
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Votre frére vous implore de retourner avec lui au
Palais. Vous faites immédiatement volte-face et commen-
cez a le suivre. Quand vous remarquez que le loup-ours
ne vous suit pas, vous jetez un il derriére vous et voyez
la béte qui vous observe au loin, de ses yeux rou-
geoyants. Mais, alors que vous vous éloignez, le monstre
s’effondre et hurle de douleur. Une soudaine pitié vous
prend & la gorge. Sans trop savoir pourquoi, vous vous
sentez attiré par sa souffrance. Et si, aprés tout, les Ié-
gendes sanglantes qu’on vous a racontées n’étaient que
fabulations ? Cet animal aurait pu vous mettre en piéce a
la premiere occasion! Vous rebroussez chemin, votre
frére est stupéfait et vous suit derechef pour vous rappe-
ler a I’ordre, pensant vous préserver d’un malheur. Arri-
vé a hauteur de I’animal, vous constatez que son flanc
gauche est meurtri, et qu’il ne présente aucune hostilité
si vous ne I’approchez pas de trop pres...

La nuit ténébreuse laisse place a cette aprés-midi en-
soleillée, I’écoulement de la cascade remplace le gro-
gnement du loup-ours, et vous revenez peu a peu a vous.
L’ours menace le ghorac, qui se tient prés a
I’affrontement, grattant la terre avec son sabot. Mais
Bleudécaille siffle alors brusquement en direction de
I’ours, qui prend soudainement peur.

Vous revoyez le facies de la vieille femme-reptile qui
était apparue comme par enchantement entre vous et la
béte. Sa voix sifflante, caractéristique des Massauriens,
les habitants des marais orientaux, résonne encore dans
votre téte comme si ¢’était hier qu’elle vous avait adressé
ces paroles :

— Merci de t’inquiéter pour mon loup-ours, mais je
vais bien m’occuper de lui maintenant.

Le mélange de répulsion et de pitié que vous éprou-
viez a I’égard de la bestiole a toujours été pour vous in-
descriptible. Vous avez d’ailleurs évité d’en parler avec
votre entourage. VVous n’avez jamais revu cette femme, ni
son compagnon inquiétant. La vue de I’ours et du ghorac
en face a face vous a replongé dans vos souvenirs. Et
quand vous revenez une bonne fois pour toutes dans le
présent, I’ours a disparu et le ghorac vous salue avant de
partir a son tour.

Etes-vous accompagné d’une ravissante demoiselle ?
Si tel est le cas, vous étes prié de vous rendre au 80. Au
contraire, si vous étes seul, contemplez alors calmement
le paysage au 44. Quoi que vous fassiez, notez le mot de
passe doux réves.
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C’en est trop pour vous... Une vie heureuse ne vous
concerne pas. La mort de votre oncle est comme un coup
de couteau dans le cceur. Jamais vous n’avez oeuvrez
pour étre un digne successeur. La place en revient a vote
frére, vous en étes intimement persuadé. Lui qui pensait
offrir aux invités la plus belle féte de mariage du
Royaume, la mort du Roi a tout gaché. Mais ce n’était pas
de sa faute... Vous culpabilisez de ne jamais étre suffi-
samment resté au chevet de votre oncle. Et aussi de
n’avoir pas pu considérer avec plus de sérieux votre réle
de Prince, de neveu et d’héritier potentiel du trdne. Vous
ne méritez rien, vous étes un incompétent ! Un prince de
pacotille. Votre frére a tout, et vous n’avez rien! La vie
est ainsi faite, mais il vous reste une issue. VVous regagnez
votre chambre et vous y enfermez. Pour une fois dans
votre vie, vous accomplirez un geste solennel avec digni-
té. Sans versez une larme, vous décrochez du mur une
dague que vous avait offerte votre pére. Lentement mais
avec assurance, vous dirigez la lame vers votre ventre et
le pénétrez sans hésitation. VVotre oncle et votre pére, quoi
que profondément tristes, vous accueilleront avec respect
dans le pays des morts.
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L’équilibriste, qui buvait a sa gourde quand vous
avez pris la parole, manque de s’étouffer en entendant
votre demande. Mais elle se ressaisit aussitdt puis, moins
timide qu’elle en avait I’air, s’empresse de vous enseigner
son art en quelques mots. Vous montez ensuite sur une
chaise, perche en main, pour grimper sur la roue que
tient la fille. Les gens s’amassent pour observer le Prince
s’adonner a des exercices de foire. Vous étes sur les pieds
sur les pédales. Brusquement, la fille lache prise et vous
laisse seul face a votre équilibre.

Faites donc un jet d’équilibre d’Animus. Si vous ob-
tenez 25 ou plus, rendez-vous au 86. Si vous faites moins
de 25, rendez-vous au 57. Si vous avez bu de la liqueur
de noix, ses effets toniques vous permettent d’ajouter 2 au
résultat. De méme, si vous avez fait (ou fait faire) une
offrande a Tauralate, un bonus divin et foudroyant de 3
points vous sera accordé.



44

Malgré I’événement qui vient de se produire, votre
fidele monture draconique vous enjoint & respirer pro-
fondément et & penser a autre chose. Par exemple, au
mariage de votre frere et a I’heureuse féte qui se prépare
en cet honneur au chateau. Vous arpentez ainsi tous deux
la clairiére merveilleuse, laissant derriere vous le théatre
qui a remonté vos souvenirs a la surface. Bleudécaille ne
manque pas de constater votre mine pas tellement dé-
contractée. Mais le paysage vous extirpe bientdt quelques
sourires, ce qui soulage votre ami, heureux d’avoir réussi
a vous mettre de meilleure humeur grace a son idée. En
observant les environs, vous découvrez par hasard quel-
ques étranges fruits pendus a un arbre dont vous ignorez
I’espéce. L’arbre est assez petit et il ne porte que peu de
fruits, trois, pour étre exact. Il ressemble & un pommier
miniature, et les fruits & des oranges, mais jaunes. Cet
arbuste a attisé votre curiosité et celle de Bleudécaille,
qui assure n’avoir jamais rencontré pareille végétation.

— Ces fruits feraient probablement belle impression a
la Cour s’ils se révélaient comestibles, suggere Bleudé-
caille. J’aimerais godter...

Au moment ou vous alliez en cueillir un, vous en-
tendez un splash venant de derriére. Bleudécaille et vous
vous retournez et croyez distinguer une silhouette an-
thropomorphe disparaitre sous I’eau de la riviere... Vous
lancez un regard dépité a votre ami qui vous soutient
dans votre déception... VVous avez raté I’occasion de voir
une nymphe toute nue...

Rejoignez le Palais au 8.
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Les festivités vont bon train. Votre frére, tout en
étant le plus sérieux d’entre vous deux, sait aussi com-
ment s’amuser ! Car c’est lui qui a supervisé les diverses
joyeusetés qui s’offrent a vous. La cour intérieure du
Palais est remplie de monde. Certains visitent le marché
qui longe les portiques aux quatre cotés de la cour,
d’autres regardent avec émerveillement les prouesses
d’acrobates aguerris, ou écoutent les histoires captivantes
des poétes itinérants, venus parfois du fin fond du
Royaume. Vous respirez mille saveurs émanant des
échoppes, dont I’'une attire particulierement votre atten-
tion, comme elle vous semble inconnue. En effet, votre
odorat vous guide en direction d’un jeune homme trapu,
le crane rasé, vétu de braies de cuir et d’une chemise de
lin. Celui-ci est en train de moudre, dans une sorte de
boite métallique, d’étranges graines noiratres que vous
n’avez jamais vues. Et dont vous ignorez I’utilisation. Il
en sort toutefois un liquide noir comme votre ombre,
suite a une manipulation que vous n’avez pas trop saisie.
L’odeur qui s’en dégage parait amére, et le breuvage est
fumant ! Quelle étrangére chose. Autour de vous, quel-
ques nobles du Palais vous saluent. Certains entretien-
nent la causette un instant. Vous vous imprégnez de
I’atmosphére pendant une bonne heure avant de vous
engager vers I’extérieur du Palais, ou doivent étres orga-
nisés des jeux, selon ce que vous a expliqué votre frere.

Par dela les murs du chateau se poursuit la cohorte
d’invités, de domestiques et d’artistes variés égaillant
I’assemblée. Une vaste étendue de tables et d’espaces de
jeux divers s’étend jusqu’aux abords de I’antique Temple
en péristyle dédié a Lumen. Tout ce monde vous impres-
sionne. Dans le fond, c’est le plus grand éveénement au-
quel vous ayez jamais assisté. Vous ne perdez pas de vue
gu’au-dela d’un simple mariage, il s’agit surtout d’une
alliance traditionnelle, doublée d’une possible alliance
entre deux Royaumes. Vous apercevez, acculées a I’une
des tables éparses, la Reine Myropticia en pleine partie de
cartes avec ses demoiselles de compagnie. La Reine vous
apercoit et vous invite a sa table, pour rejoindre le jeu
avant la donne.

Allez-vous accepter cette invitation royale ? Si oui,
prenez place et saisissez la donne au 82. Si non, refusez
poliment et choisissez : soit d’attendre ici la cérémonie de
mariage, qui aura lieu au 52, soit en retournant humer les
odeurs agréables circulant dans la cour au 27. Si le mot de
passe porte ouverte est en votre possession, vous étes
obligé d’accepter I’invitation de la Reine au 82.
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La Reine vient de rendre son dernier soupir. Vous
entendez son corps s’effondrer. L’Ombre est maintenant a
votre poursuite. Les gardes tentent vainement de vous
défendre, mais leurs hallebardes et leurs épées ne peuvent
rien contre cette créature maléfique. Alors que vous cou-
rez a toute jambes dans le Palais, vous sentez un frisson
vous envahir. Bientdt, vos mouvements se font plus diffi-
ciles. Vous avez I'impression d’aller au ralenti. Un voile
ombrageux se dresse devant vous et vous tombez inanimé
sur le sol. Vous flottez dans le noir et voyez le visage
lumineux de votre oncle qui affiche une mine séveére...

Prochainement, d’autres gardes trouveront votre dé-
pouille et celle de leurs collégues. Vous serez inhumé
dignement dans la crypte du Palais, aux c6tés de votre
pére et de votre oncle. Votre frere cherchera a vous ven-
ger, mais connaitra, vous en étes sdr, des jours plus heu-
reux. Quant a cette date, elle sera consignée dans les
annales de la famille comme I’événement le plus noir de
son existence.
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— Nous nous amusons énormément, lance la Reine
dans votre langue natale. Et vous ?

— Oh... Moi... Je n’ai guére le loisir de m’amuser
beaucoup en raison des circonstances.

— Veuillez pardonner ma maladresse. Je ne suis au
courant de rien... Que se passe-t-il ?

— Rien, répondez-vous avec un sourire forcé. Rassu-
rez-vous. Jouons maintenant, si vous le voulez bien.

— Comme vous voudrez. Mais pouvez-vous me pro-
mettre d’essayer de vous amuser ?

— Je vais essayer, assurez-vous. Pour rendre hom-
mage a la beauté resplendissante de Sa Majesté.

La Reine est sensible a votre compliment. Vous
croyez méme la voir intimidée. Est-ce que vous lui plai-
riez ? Vous n’osez y croire...



Le reste de la partie se déroule dans la bonne humeur
et vous échangez d’abondantes paroles avec la Reine, en
myropticois également. Si, d’ailleurs, vous avez pris la
peine de lire votre grammaire de myropticois, considérez
votre total de Noblesse comme supérieur de 1 point en
présence de la Reine, en raison de vos performances
linguistiques. Comme vous y a invité la Reine, vous vous
amusez, mais I’heure tourne. Décidez-vous de vous ren-
dre maintenant a la cérémonie sacrée qui aura lieu dans
le Templeau 52 ? Ou bien préférez-vous rendre hom-
mage a la beauté de la Reine en retournant vous amuser
encore un peu dans la cour du Palais, au 27 ?
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Plusieurs possibilités s’offrent a vous pour lui venir
en aide. La premiere idée qui vous vient a I’esprit est de
plonger a toute vitesse au 13 vers le ghorac pour
I’effrayer (et par la méme occasion impressionner la
demoiselle). Mais votre conscience, Bleudécaille, vous
propose plutdt d’user de ses pouvoirs psychiques pour
maintenir le ghorac en respect, sans se faire remarquer de
la jeune dame, en atterrissant quelques enjambées (de
dragon) plus loin au 54.
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La nuit est maintenant avancée. Vous décidez de
stopper toute activité pour rejoindre votre lit et profiter
d’un sommeil bien mérité. 1l faudra étre en forme pour
demain, car c’est le grand jour du mariage de votre frére.
Juste avant de sombrer dans les brumes des songes, vous
dédié inconsciemment vos derniéres pensées au visage
illuminé de la Reine Myropticia qui vous a peut-étre fait
plus d’effet que vous ne vouliez le croire. Laissez-vous
glisser jusqu’au 63.
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La Reine vous regarde avec admiration. Mais vous
sentez une géne inexpliquée en sa présence. Peut-étre la
trouvez-vous tellement belle, que sa beauté vous trouble.
Ou bien, peut-étre que vous ne vous sentez pas aussi
noble qu’elle. Dans I’ame et dans le cceur. La vie d’un
Prince est particulierement dure et ingrate. Une grande
histoire d’amitié commence cependant entre la couronne
de Myroptice et celle de Monssoreau. Et rien que pour
avoir permis cet état des choses, en évitant la mort de la
Reine, vous pouvez étre fier de vous! Le reste de la
journée, la Reine insistera pour que vous lui fassiez visi-
ter le Palais dans tous ses recoins, accompagné de votre
charmant précepteur, qui connait si bien I’histoire des
lieux. Elle aura probablement proposé cela pour vous
éviter de rester seul et de vous morfondre. Myropicia,
vous I’appelez maintenant par son prénom, est pour vous
une grande Reine. Puissiez-vous suivre son exemple et
devenir un Prince d’exception, quels qu’ont été vos actes
passés. Car seul I’avenir compte ! Une semaine plus tard,
la Reine sera repartie sur son fle. Mais vos routes se
croiseront sdirement & nouveau. En attendant, vous ferrez

de votre mieux pour aider votre frere Massor, et votre
belle sceur, la Reine Madjianne, a gouverner dans la paix.
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Content de rejoindre votre chambre princiére, vous
décidez d’y demeurer une bonne partie de la journée.
Mais qu’allez-vous y faire ? Lire un livre d’histoire sur
Siegfried 1" le Foudroyant, puis jouer un peu de luth
(deux actions en une) ? A moins que, soucieux de mieux
paraitre demain devant la noblesse insulaire, vous préfé-
reriez réviser votre grammaire de myroptigois, ainsi
qu’un peu de vocabulaire de circonstance ? Mais vous
pouvez aussi examiner les lettres recues ce matin que
votre pére vous a confiées, étant lui-méme trop mal en
point pour s’y attarder. Quoi qu’il en soit, notez I’action
(en italique dans le texte) que vous comptez effectuer
pendant le reste de la journée, car aprés cela, la nuit sera

en train de tomber au 32.
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Le temple est une splendide construction, les murs
internes comme externes sont parfaitement blanc, et dé-
pourvu de toute fioriture. En raison de la lumiere qui
inonde la salle depuis les deux fenétres gigantesques de
derriere I'autel, il y régne une clarté éblouissante. Les
seuls éléments de luxe que vous trouvez ici sont I’autel en
or et la statue de Lumen, qui représente une sorte d’ange
en plein vol, soutenant un orbe poli plaqué d’argent de
ses deux mains portées vers le ciel.

Avez-vous le mot de passe toge blanche ? Si c’est le
cas, rendez-vous au 38. Sinon, poursuivez.

Les invités sont maintenant presque tous arrivés.
Devant vous s’ouvrent de grandes fenétres qui aménent
I’air frais. Derriere I’'une d’elle, vous voyez I’énorme téte
de Bleudécaille qui vous adresse un clin d’ceil reptilien.
Le Cardinal est vétu de ses plus beaux atours. Il porte une
longue robe blanche brodée d’or et arbore un pendentif en
argent qui représente une croix a quatre branches égales.
Il est également coiffé d’un casque d’apparat muni de
garde-joues et surmonté par un plumeau jaune vif. Ce
dernier entreprend une série de gestes symboliques ac-
compagnés de psaumes mélodieux. En tant que témoin,
vous étes aux premiéres loges. Vous distinguez claire-
ment une sorte de poussiére lumineuse jaillir des mains
du Cardinal, au fur et a mesure qu’il effectue ses mouve-
ments. Il enjoint ensuite I’assemblée & rendre grace a
Lumen. Lorsqu’il a enfin terminé, le religieux s’adresse a
votre frére, pendant que la poussiére lumineuse virevolte
et encercle les fiancés en tourbillonnant :

— Prince Massor, descendant des nobles Rois de
Monssoreau, fils de Mosseur I*, fidele adepte de Lumen
et disciple de Tauralate, Archimaitre Wyverne, Grand
Ghoracier de I’Ordre du Sabot Sanglant, etc. Par la
Sainte-Croix, recevez la Lumiére de Lumen et jurez de ne
jamais I’obscurcir.

— Je jure de contempler éternellement la Lumiere.

— Madjianne de la Tour Pourpre, fille de Dafal XIII,
héritiére du trone du Duché de Purpurine, fidele adepte de



Lumen et disciple de Tauralate, etc. Recevez la Lumiére
de Lumen et jurez de ne jamais I’obscurcir.

—Je jure de ne jamais obscurcir la Lumiére.

— Balivernes... Vient de chuchoter un homme juste
derriere vous.

Vous vous retournez et voyez la Reine Myroptcia en
train de dévisager un homme aux cheveux sombres,
revétu d’une toge blanche parsemée de cercles noirs.

— Prince Vangorn, descendant des nobles Rois de
Monssoreau, fils de Mosseur 1¥, fidéle adepte de Lumen
et disciple de Tauralate, Archimaitre Wyverne, Grand
Dragonnier du Royaume, etc. Contemplez la Lumiére et
jurez de veiller a I’amour de ces étres.

Vous vous retournez brusquement.

— Je jure de leur apporter ma Lumiére dans la nuit
comme dans le jour.

— Dafal XIII de la Tour Pourpre, fils de Dafal XIl,
Duc de Purpurine, fidéle adepte de Lumen et disciple de
Tauralate, Ghoracier d’honneur de I’Ordre du Sabot
Sanglant, etc. Contemplez la Lumiére et jurez de veiller a
I’amour de ces étres.

— Je jure de leur apporter ma Lumiere dans la nuit
comme dans le jour.

Les formules sacrées les plus importantes ayant été
prononcées, le Cardinal unit les amants en reprenant sa
gestuelle exagérée. Le cercle de poussieres luminescentes
se rétracte en se surélevant. Arrivé au-dessus des mariés,
il se scinde. Chaque partie retombe en prenant lentement
la forme d’un collier d’argent venant se déposer autour
de leur cou. La cérémonie sacrée est terminée. Les ma-
riés s’enlacent puis se retournent pour saluer I’assemblée
qui acclame la nouvelle union. Faisant de méme, vous
observez que votre oncle, qui se tient a I’écart, se sent
mal et tousse violemment. Rendez-vous au 97.
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L’Ombre pousse un grognement ignoble et disparait
dans les ténebres en tournoyant sur elle-méme.

Boum ! La porte vient de céder sous les coups répé-
tés des gardes qui entrent en trombe. Ils s’enquiérent
immédiatement de la santé de Leurs Altesses. Si la Reine
a perdu des points de Corpus, vous la faites emmener a
I’infirmerie. Dans le cas contraire, celle-ci demande a
étre reconduite en lieu sdr. Vous donnez de toute facon
I’ordre de la conduire aupres de votre frere. Apres cela, il
est évident que le Palais devra étre alerté de la présence
d’une Ombre. Méme si celle-ci est détruite, il en reste
peut-étre d’autres. Plus tard dans la journée, vous ferez
également convoqué un prétre pour qu’il bénisse votre
chambre et la rende inattaquable pour cette nuit.

Il est possible que vous possédiez le mot de passe
Dadluon, dans cette éventualité, vous étes prié de vous
rendre au 36. Dans le cas inverse, rendez-vous au 6.

54

Bleudécaille fait un petit tour d’horizon avant de se
poser a une distance respectable. Vous avez toujours été
impressionné par la discrétion dont pouvait faire preuve
une créature aussi massive. Vous surveillez la scéne au

loin. Bleudécaille fixe sa cible avec attention. Au méme
moment, ne comprenant rien a ce qui est en train de se
produire, la jeune femme voit le ghorac redevenir serein,
faire quelques pas de recule pour courber I’échine, poin-
tant sa corne centrale vers elle en signe de soumission,
avant de rebrousser chemin vers la forét. Incrédule, mais
rassurée, la demoiselle reste assise en regardant filer
I’animal. Mission accomplie. Fier de vous, vous com-
mandez a votre monture de s’envoler aussi discrétement
qu’elle est venue, et vous vous dirigez a nouveau vers la
cascade de la Nymphe bleue, non sans avoir gagné 1
point de Noblesse. Rendez-vous au 66.
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— Je profite de votre arrivée, Votre Altesse, pour vous
demander quelle est la raison qui oblige vos hommes a
me suivre partout ou je vais.

Vous remarquez, en effet, que quelques-uns des gar-
des en uniforme palatial sont postés en retrait, et obser-
vent la table ou vous étes.

— Simple mesure de sécurité, VVotre Majesté.

— C’est tout de méme trés génant. Tout a I’heure, j’ai
dd ruser pour m’éclipser afin de... De... Enfin, vous
voyez... Ces gardes sont collants comme de la résine, et
j’en ai déja bien assez des miens !

— Hum... Je suis désolé, dites-vous avec dignité,
mais je n’ai pas le choix que d’obéir aux circonstances.

—Qu’il en soit ainsi... Jouons maintenant !

Votre petite erreur de délicatesse vous coltera de ré-
duire votre total de Noblesse de 1 point en présence de la
Reine. En dehors de ce petit incident, qui n’est pas bien
grave, en comparaison de la situation, vous commencez a
jouer. La partie est agréable et vous conversez longue-
ment avec la Reine. Si vous avez pris la peine de lire
votre grammaire de myropticois, il va de soi que vous
parlez avec beaucoup plus d’aisance, ce que vous permet
d’ignorer la perte du point de Noblesse. Le temps avance
rapidement, et bient6t il sera I’heure de rejoindre le Tem-
ple ou va se dérouler la cérémonie sacrée. Si vous désirez
vous rendre au Temple tout de suite, et attendre que la
cérémonie commence, rendez-vous au 52. Si vous préfé-
rez retourner d’abord dans la cour du Palais, pour profiter
encore un peu de la féte, rendez-vous au 27.
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Vous entendez des chuchotements venant du couloir.
Vous retournant tout a coup, vous constatez la présence
d’un groupe de demoiselles élégamment vétues. Votre
rire tonitruant a visiblement surpris ces jeunes dames qui
murmurent entre elles quelques mots dans une langue que
vos précepteurs ont naguére tenté vainement de vous
inculquer : le myropticois. Mais on dirait qu’elles font
allusion a votre compagnon reptilien qui semble les im-
pressionner. Vous regardez les sympathiques jeunes
femmes, qui ont tout I’air de dames de compagnie égarées
dans les couloirs du palais, en leur adressant un clin d’ceil
spontané auquel elle répondent par des rires cristallins.
Retournez-vous au 68 vers votre dragon, non sans avoir



noté le mot de passe porte ouverte sur votre Feuille
d’Aventure.
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Vos débuts sur cette roue singuliere s’annoncent
prometteurs. Conseillé et encouragé par I’équilibriste,
vous effectuez une progression lente mais réguliére jus-
qu’a la sortie du Palais. Les gardes sont complétement
bluffés ! Cependant, a I’extérieur de la cour, le terrain est
nettement moins lisse que dans la cour. Vous avez de
plus en plus de mal & vous maintenir droit et, malgré les
recommandations de votre entraineuse, vous commencez
a paniquer et a accélérer pour éviter de tomber ! La Reine
vous regarde passer a toute vitesse. Médusée, elle en
laisse tomber son jeu de cartes. Les invités se retournent
les uns apres les autres, intrigués par le brouhaha confus
de rires et de cris alarmés qui s’éléve rapidement. Des
domestiques vous évitent de justesse, mais certains au
prix de leur propre équilibre. Au travers de cette cohue
en délire, vous paniquez et accélérez de plus en plus,
foncant droit sur perron du Temple ! Grace a la vitesse,
le peu de marches plates vous accueillent favorable-
ment... Sauf la derniére, sur laquelle la roue saute, vous
expédiant a I’intérieur du Temple, dont les deux portes
successives sont heureusement ouvertes. C’est donc en
planant dans les airs que vous saluer votre frére, sa fian-
cée, le Cardinal, votre oncle et quelques proches... Avant
de vous écraser lamentablement sur les dalles de pierre,
au milieu de la salle. Les futurs époux se précipitent pour
vous relever, alors qu’il vous semble entendre votre
oncle vous traiter de « sombre sot ».

— Bien... Hasarde le Cardinal éberlué, derriere son
autel en or massif. Le témoin étant arrivé... La cérémo-
nie peut commencer...

Vous n’avez plus qu’a vous remettre de vos émo-
tions, en attendant que les autres invités arrivent au 52.
Faites toutefois tourner la roue de vos points de Noblesse
en en perdant 1.
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Vous et votre monture allez devoir affronter cette
hantise de votre enfance :

LOUP-OURS
Animus 16 — Corpus 50 — Attaque 25— Parade 18
Griffes : 8 — Eraflure : 5

Ses attaques sont redoutables : chaque tour, lancez
un D6 pour déterminer s’il griffe (paire) ou érafle (im-
paire). Si, a un moment, la béte vient a faire un triple sur
son jet de parade, considérez-vous comme incapable de
riposter le tour suivant, en raison d’un hurlement paraly-
sant de la téte de loup. Heureusement, votre monture est
de taille a lutter, aussi, considérez-la comme un second
adversaire du Loup-Ours. L’animal subira deux assauts a
chaque tour. Quant a lui, sa stratégie sera de frapper deux
fois le ghorac, puis une fois son cavalier, en alternance.
Un triple indiquera que vous étes désarconné, ce qui vous
empéchera d’attaquer au tour qui suit. En chutant, effec-

tuez un jet de réflexe d’Animus, si vous n’atteignez pas
30, vous perdrez 4 points de Corpus. Ceci dit, si vous
possédez le mot de passe ghorac mort, rendez-vous
d’abord au 34.

GHORAC BLEU
Animus 25 — Corpus 40 — Attaque 30 — Parade 20
Cornes : 6.

Si vous avez fait (ou fait faire) une offrande a Taura-
late, considérez votre total de Corpus comme doublé. Si
votre total de Noblesse est au moins égal a 9, majorez
votre Corpus de 8 points. A vous de répartir comme bon
vous semble I’Attaque et la Parade sur base de ce total
provisoire. Si vous avez vu auparavant un glaive noirci,
faites un détour au 78 avant de combattre.

Si, par miracle, vous vainquez ce monstre horrifiant,
sortez de ce cauchemar au 22. Mais il est trés possible
que ce monstre vous ratatine, il vous enverra donc au 3.
N’oubliez pas, en vous réveillant, que ceci n’est qu’un
songe et que toute altération de totaux pendant le combat
sera anéantie au réveil.
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Rageusement, vous poussez cette pauvre dalle mor-
tuaire sans scrupule. Celle-ci coulisse en grondant féro-
cement. Une odeur de poussiere et de vieux bois vous
agresse les narines. Si bien que vous éternuez et toussez a
plusieurs reprises avant de dégager cette brume ances-
trale. Vous reprenez votre torche et examinez le contenu
de cette tombe alors que votre cceur s’accélere. Vous
plissez les yeux et examinez le contenu du tombeau. Un
glaive s’y trouve effectivement, empoigné par une main
squelettique figée. Vous vous attendiez a voir une splen-
dide épée a deux mains, reluisante et incrustée de pierre-
ries, comme indiquées dans les légendes. Mais le livre
que vous avez lu précisait bien que ce genre d’épée
n’était pas d’usage a I’époque de Siegfried. Et il avait
raison. Voici donc le merveilleux glaive légendaire de
Siegfried : un morceau de fer noirci et éraillé reposant sur
une fusée dépourvue de bois comme de cuir, et sans quil-
lons. Est-ce donc avec ce genre d’armes que vos ancétres
ont guerroyé et remporté tant de victoire ? VVous avez du
mal a le croire.

Si vous décidez de prendre cette arme avec vous,
inscrivez le Glaive noirci dans votre équipement. Mais
rien ne vous empéche de refermer le tombeau sans y
toucher. Quoi qu’il en soit, perdez 1 point de Noblesse
pour profanation avant d’aller retrouver Siegfried 1° dans
Vos réves, au 63.
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Vous foncez droit sur le monstre, ignorant les appels
de votre frére, qui vous supplie de rebrousser chemin
avec lui. Tétu, vous attaquez la béte de front par un grand
coup de corne. L’arme naturelle du ghorac est certes
meurtriére, mais que peut faire votre monture de combat
contre une créature d’épouvante, sans doute issue d’une
quelconque malédiction, ou d’un sortilege puissant ?



Votre frére hurle une derniére fois, mais il est trop tard.
La corne de votre ghorac a transpercé le flanc de son
ennemi, mais celui-ci riposte aussit6t et arrache la gorge
de votre monture, qui s’effondre sur le coup, entrainant
votre chute.

Pendant que I’accident s’était produit, votre frére
avait lancé sa monture droit sur le monstre pour
I’embrocher d’un seul coup. Tout s’était passé trés vite,
et vous étiez a demi inconscient. Un cri bestial de dou-
leur avait surgi dans le néant. Puis, immédiatement apres,
une voix féminine avait retenti derriére vous. La voix
d’une vieille femme avec un fort accent de I’Ouest. Un
accent torture par les sifflements étranges.

Vous vous rappelez juste avoir entendu cette sau-
rienne ordonner a votre frére de vous prendre sur sa mon-
ture et de fuir le plus vite possible avant que son pouvoir
de contrdle sur le monstre ne faiblisse. Votre frére vous a
par la suite raconté que la femme semblait trés en colére,
et qu’il est sir de I’avoir vue, alors que vous partiez vers
le Palais, soigner les plaies du loup-ours avec ses pou-
Voirs magiques.

Soudain, le cri de Bleudécaille vous extirpe hors de
vos souvenirs. Alors que vous revenez tout d’un coup a
Vous, vous constatez que le ghorac a été mis en piéce par
I’ours. Sa dépouille git, sanguinolente, a quelques métres
de vous. L’image de votre ghorac égorgé jadis par le
monstre vous a hanté pendant plusieurs mois, et cette
scéne a ravivé d’antiques souffrances. Vous ne vous étes
jamais pardonné d’avoir envoyé votre ghorac a la mort.

L’ours, qui n’a pas eu le temps de savourer sa vic-
toire, est malgré tout en train de fuir devant I’imposante
stature de votre dragon, qui n’a pas eu le temps de pré-
server le ghorac, mais qui vous a sauvé la mise. On ne
peut jamais prévoir les réactions d’un ours, mieux vaut
s’imposer lorsqu’on en a les moyens. Ce qui n’est pas
votre cas, songez-vous au passage. Le calme est néan-
moins revenu.

Etes-vous accompagné d’une ravissante demoiselle ?
Si tel est le cas, vous étes prié de vous rendre au 20. Au
contraire, si vous étes seul, contemplez le reflet de votre
passé au 44. Notez cependant le mot de passe ghorac
mort.
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L’étude du sceau, malgreé la gravité de la situation, a,
parait-il, beaucoup amusé I’historien que votre Général a
interrogé. Ce dernier a d’ailleurs oublié la moitié des
informations fournies par cet homme trés savant, mais
vous confirme que le sceau est bien authentique et que
I’auteur utilise une forme de majuscules propre aux chro-
niqueurs des Ducs de la Tour Pourpre. Sur ces bonnes
paroles, le Général vous rend la lettre scellée. Rejoignez
le 21 pour effectuer un nouveau choix.
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Soudain, on toque a la porte. Vous vous habillez
puis ouvrez et trouvez le Général, droit comme une hal-
lebarde, le visage quelque peu tendu. Celui-ci vous de-
mande la permission d’entrer car il doit vous faire part

d’une nouvelle extrémement importante et génante. Peu
rassuré, vous le faites entrer.

— Les nobles myroptigois ont ce matin fait savoir leur
intension de soumettre Votre Altesse a la libération du
frére de la Reine, qui est toujours enfermé dans nos geo-
les.

— Quoi ? Tonnez-vous. Vous savez aussi bien que
moi que c’est lui le coupable !

— Oui... Cependant, les nobles crient au complot.
Quant au Duc Dafal, il n’a pas osé s’interposer. Visible-
ment, lui aussi se méfie du fréere de la Reine. Mais il
craint de provoquer plus de tumulte qu’il y en a déja.

— Soit... Je comprends la situation. Faites donc libé-
rer le mage, mais poursuivez I’enquéte.

— Bien, Votre Altesse.

En effet, vous avez commis 1, non pas une erreur de
jugement, mais une erreur tactique. Aprés que vous en
aurez discuté, dans le courant de la journée, avec les
autorités du Temple de Lumen, vous comprendrez que le
mage n’aurait pas pu user de ses sortileges en prison,
puisqu’il était sous haute surveillance. Par contre, si
I’invocation d’ombre est déja effectuée, son contrble a
distance n’est pas nécessaire. La créature se contente de
surprendre sa cible dans un lieu isolé. Et elle aurait été
plus dangereuse encore, si le mage avait pu se concentrer
pour la manipuler.

Il est a craindre que cet incident empoisonne les rap-
ports entre les Monssoreau et Myroptice. Tout en renfor-
cant ceux entre votre famille et les Duc de la Tour Pour-
pre. Ce qui ne fera que créer de nouvelles dissensions
entre le duché et la Cour de la Reine. Cependant, celle-ci
avait plutdt I’air de votre c6té. Son régne consistera pen-
dant un bon moment & maintenir I'unité politique. Et
méme si votre correspondant anonyme parvient a déjouer
complétement le complot, il restera toujours bien des
partisans du frére qui plaideront la machination. Votre
coupable, que vous teniez pourtant, a réussi son coup !
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L’heure du sommeil est enfin arrivée. Malgré vos
soucis de Prince de sang, vous parvenez enfin a trouver le
repos. Vous étes en train de flotter entre le monde du
sommeil et celui de la réalité, cette sensation vous trans-
porte. La nuit vous a emporté dans son gouffre. VVous ne
faites qu’un avec le néant. Mais vous n’étes pas seul,
vous ressentez une présence familiere. Une odeur aussi,
celle de la forét. Mais qui est la? Vous planez dans
I’absence de lumiére en méme temps que se rapprochent
deux points rutilants a I’horizon. Qu’est-ce ? Un hurle-
ment retentit et une gueule monstrueuse se matérialise
sous les lueurs rouges. Soudain, vous vous revoyez quel-
ques années plus tét dans la forét, avec votre frére, che-
vauchant vos ghoracs bleus. Une créature hideuse issue
des ténebres se dresse devant vous : un ours chaotique
duquel sort une téte de loup au niveau du ventre. C’est
cette téte de loup qui hante vos cauchemars depuis des
années... Vous vous souvenez de cette nuit terrible qui a
bien eu lieu, quelque part dans votre enfance... Le mons-
tre se rue sur vous et votre frére reste comme pétrifié...

Si vous possédez le mot de passe doux réves ou que
vous avez fait (ou fait faire) une offrande a Lumen, ren-



dez-vous au 81 sans plus attendre, sauf si vous possédez
le mot de passe Catilina. Rendez-vous au 58, au cas ou
I’acces du 81 vous est impossible.
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Et si ce document était un faux, destiné a vous gru-
ger d’une maniére ou d’une autre ? Peut-étre est-ce un
canular, ou bien le fond est vrai, mais I’on vous induit en
erreur sur le coupable ? VVous serez déja rassuré de savoir
que ce sceau est authentique. Aussi vous dirigez-vous, le
pas énergique, vers la crypte du Palais, ou I’historien doit
encore probablement passer la nuit a étudier les grimoi-
res et les archives. Ce vieil Arthur vous a lui-méme don-
né des cours d’histoire jusqu’a il n’y a pas si longtemps
que ¢a, mais aujourd’hui, ce n’est plus en éléve que vous
allez vous adresser a lui.

Aprés une dizaine de minutes, presque perdu dans
votre propre Palais si gigantesque, vous trouvez I’entrée
de la bibliotheque et le chemin d’accés vers la salle de
travail de I’historien. VVous constatez qu’elle est encore
ouverte et y distinguez quelques lueurs de bougie par
I’entrebaillement. Un grattage de plume intempestif vous
indique la présence de I’historien. Malgré la chaleur
estivale, I’'hnomme chétif aux cheveux blancs est chaude-
ment vétu. Vous toussez donc avant d’entrer. Le vieil
historien se retourne sur sa chaise de bois gringant, vous
dévoilant le peu de dents qu’il lui reste.

— Prince Vangorn ? Mais que faites-vous ici en cette
heure tardive ?

—J’ai un service a vous demander, Maitre Arthur.

— Je sais que vous avez toujours aimé m’entendre
vous lire des histoires avant de vous endormir, ajoute-t-il
le sourire en coin, mais vous avez passé I’age.

— Voyons, restez sérieux, il ne s’agit pas de ca. J’ai
un document de la plus haute importance... Enfin, une
lettre qui pourrait devenir importante si vous parveniez a
authentifier le sceau dont elle est pourvue. Pouvez-vous
me certifier que ce sceau est celui des Ducs de la Tour
Pourpre ?

Vous lui donnez la lettre, Arthur analyse le sceau a
travers ses fines lunettes. Bientdt, il vous sourit et déclare
qu’il s’agit bien du sceau de cette famille. Ceci dit, étant
donné la gravité de la chose, I’homme, un peu sénile,
finit par douter. Il disparait alors dans sa bibliothéque un
long moment avant d’en sortir avec un ouvrage
d’héraldique poussiéreux dans lequel il se plonge afin
d’appuyer ses dires. Au bout de plusieurs minutes, il
trouve enfin I’illustration correspondante et confirme
qu’il s’agit bien du méme sceau. Pourtant, le vieil histo-
rien hésite encore. Alors que vous vous impatientez,
celui-ci entame une fouille bibliographique impression-
nant qui lui prend un temps fou. Enfin, il finit par ajouter
que la cire, d’apres sa teinte et son odeur parfumée, pro-
vient bien de la région de cette famille, et de nulle part
ailleurs, car elle est trés caractéristique. De plus, la calli-
graphie, affirme-t-il, est celle d’un chroniqueur proba-
blement officiel. Tout ¢a pour ca...

Vous ne voyez pas en quoi votre ancien professeur
d’histoire peut vous aider, sinon en gardant le silence (ce
a quoi il s’engage). Il est maintenant trop tard pour ré-
veiller le Cardinal. Si vous voulez agir maintenant par

vous-méme, rendez-vous au 70. Mais si vous préférez
dormir, réintégrez votre chambre au 63.
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Vous vous étes assoupi dans votre lit. Vous pensiez
avoir dormi depuis seulement quelques minutes, mais il
fait déja nuit noire. Cette journée a été la plus éprouvante
de votre carriere de Prince, qui ne fait que commencer.
L’enterrement fut a la fois long et précipité. Votre oncle a
été inhumé dans la crypte du Palais, a c6té de la tombe de
votre pére. Il repose maintenant en compagnie de ses
ancétres. Vous espérez que sa mort sera plus clémente
que sa vie de Roi politiquement compliquée. Durant
I’aprés-midi, le Conseil des Mages et des Cardinaux, tous
présents au mariage, a fait lire les auspices pour détermi-
ner qui, de vous et de Massor, devait régner sur le trone
de Monssoreau. Comme vous vous Yy attendiez, c’est
votre frére qui a été choisi par les dieux. Longue vie au
Roi Massor I* ! Puisse-t-il toujours étre en bonne santé et
rendre le Royaume prospére. Bien que cela se soit produit
il n’y a pas une demi journée, le souvenir de la Reine
vous présentant ses condoléances vous parait dater de
plusieurs nuits. Vous émergez lentement des brumes du
sommeil. Quelqu’un toque a votre porte. Vous allumez
quelques bougies, histoire de ne pas recevoir votre 6te
dans la pénombre, et vous ouvrez. Rendez-vous au 85.
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Persuadés qu’il ne lui arrivera rien, et a raison sans
doute, vous poursuivez votre route vers ce petit paradis.
Le bois précede une vaste forét de plus en plus dense a
mesure que monte la pente rejoignant le plateau supé-
rieur. Forét par dela laquelle se situe Bréfort, I’autre ville
la plus importante du Royaume. Encastrée dans la pente,
la clairiére ou s’écoule la cascade semble abriter une
faune extrémement riche composée de volatiles dont le
ballet aérien donne I’impression d’un arc-en-ciel a plu-
mes. Mais quand le monstre reptilien fait son apparition
dans ce havre de paix, les oiseaux s’effraient et rejoignent
les arbres dans une cacophonie de piaillements. Tran-
quille, Bleudécaille se pose tout doucement, balayant le
sol d’un battement d’ailes puissant qui fait aussi frémir
les feuillages ou les oiseaux se sont crus a I’abri. Non
content de mettre enfin le pied a terre, vous mettez un
temps a vous faire au grondement de I’eau déferlante.
Bleudécaille attire alors votre attention sur les scintille-
ments & la surface de I’eau.

— Je me demande a quoi sont dus ces reflets, dites-
Vous.

— Tu ne devines pas ?

— Non, tu es plus versé que moi dans les mysteres de
Sacrimen, tu as eu un précepteur Mage, pas moi.

— Hé bien, sache que cela est di a la faune sous-
marine de cet endroit.

— Hem... Intéressant. Tu veux dire que ce sont les
truites qui donnent cet aspect a I’eau ?

— Pas les truites, idiot ! Les nymphes !

Vous riez de votre propre plaisanterie quand vous en-
tendez Bleudécaille répliquer de sa grosse voix. Alors que



vos regards complices se croisent, un magnifique papil-
lon vert, jaune et mauve batifole entre vous pour finale-
ment se poser sur la branche étonnamment longue d’un
chéne voisin dont la contemplation distraite vous méne
au 103.
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Votre vieux précepteur toussote pour récupérer votre
attention. VVous cessez de regarder la Reine aussi inten-
sément et entendez alors quelques murmures et ricane-
ments émanant de la porte d’entrée, sans doute quelques
gardes qui commentent votre air captivé et passionné.
Des rumeurs de plus dans la clique palatiale ! Vous ras-
semblez les derniers souvenirs de cet apprentissage long
et douloureux qu’a été pour vous celui du myroptigois et
de ses figures de sa conjugaison incroyablement tor-
tueuse pour I’esprit rigide et pragmatique d’un Masseu-
rien. Et, vous efforcant d’articuler le mieux possible,
vous prononcez fierement quelques mots qui n’épatent
peut-étre pas la Reine mais bien votre précepteur dont la
joie peut se lire dans ses yeux. Le pauvre, qui a di avoir
ses premiers cheveux blancs en corrigeant vos exercices
de version, doit étre trés étonné. Vous profitez de cette
aisance pour demander a ces dames si la visite est agréa-
ble. Elles vous répondent qu’elles aiment beaucoup les
légendes qui tournent autour du Palais.

— Dites, Maitre Martin (votre précepteur) avez-vous
conté I’histoire de Siegfried I et de son cratére a ses
demoiselles ?

— Oh'! Votre Altesse, dit-il trées embété, combien de
fois vous aurai-je répété de ne plus m’appeler Maitre,
vous étes grand maintenant! J’apprécie I’amour que
VOUS me portez, mais songez...

— Laissez donc, mon ami, interrompt la Reine en
personne, et en masseurien, sans accent. C’est si char-
mant de la part de son Altesse de vous honorer de la
sorte. J’apprécie beaucoup autant de simplicité.

Ce compliment vous va droit au cceur, et vous vous
contentez de sourire. Mais les commeérages des soldats
commencent a vous mettre mal a I’aise... Croient-ils que
vous les ignorez ? Que comptez-vous faire maintenant ?
Vous inclinez cérémonieusement et rejoindre votre
chambre au 51 ? Ou bien inviter la Reine et ses demoisel-
les de compagnie a I’extérieur de la muraille, pour leur
narrer la légende de Siegfried I* devant le cratére béant
au 10 ? Dans tous les cas, I’opportunité d’enguirlander la
garde pour avoir 0sé se moquer dans votre dos vous est
ouverte, si tel est votre vouloir, rendez-vous d’abord au
31 avant de rejoindre soit votre chambre au 51, soit le
cratére au 10 (notez donc ces deux possibilités).
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— Tu m’as I’air bien ensommeillé. Je t’ai déja dit que
tu ne dormais pas assez.

— Et moi, dites vous en baillant, je t'ai déja répété
que je fais ce que je veux la nuit !

Dans le fond, vous étes heureux de revoir Bleudé-
caille. 1l va de soi qu’il n’allait manquer le mariage de
votre frére pour rien au monde. Constatant votre fatigue,

tant physique que mentale, Bleudécaille vous propose une
petite balade céleste jusqu’a une merveilleuse cascade
non loin du Palais, par ou s’écoule la Nymphe Bleue, le
fleuve qui dessert la capitale. Puisque vous n’avez rien a
faire de mieux, et que votre ami vous a manqué, vous
acceptez avec plaisir et enjambez sans plus tarder le cou
qu’il vous tend posément, prenant place sur la selle
géante. Bleudécaille fait signe aux passants de s’éclipser
le temps du décollage. C’est avec une légere sensation de
vertige, et une soudaine envie de vomir, rapidement mai-
trisée, que vous vous envolez au 91 d’un seul bond puis-
sant.
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A peine manifestez-vous votre intention de descen-
dre que Bleudécaille vous propose son cou pour y grim-
per. Vous vous exécutez et arrivez en bas sous les regards
de tout I’attroupement. C’est rassuré que vous apercevez
un des prétres de sous le portique accourir vers le blessé
en méme temps que vous pour le soigner. Une lueur blan-
chétre jaillit de ses mains et le sang cesse de couler. Bien
que la blessure soit sans gravité, I’homme remercie exa-
gérément son guérisseur. Vous lui présentez vos plus
royales excuses mais il vous regarde un peu apeuré, et ose
a peine vous répondre avant de s’en retourner a sa beso-
gne. Retenez que vous devrez considérer votre total de
Noblesse comme inférieur de 1 point en présence des
domestiques du Palais. Allez donc expier vos erreurs de
jeunesse au 68.
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Seul, faisant les cent pas a I’endroit a vous étes, vous
vous interrogez sur la modeste aide que vous pourrez
apporter demain. En dehors de vos ordres princiers, vous
avez peine a imaginer de quelle maniére il est possible
d’améliorer votre role. Votre adversaire est un mage et
vous n’y entendez rien en magie. Si vous vous estimez
cependant assez fort pour intervenir au moment le plus
dangereux, avec pour seule aide les réflexes de vos hom-
mes, faites confiance a votre fidéle épée et reposez en
paix au 63. Sinon, vous pouvez encore faire une offrande
a un dieu, en espérant qu’il vous entende. Mais lequel ?
Vous pouvez choisir entre Tauralate, le dieu de Guerre et
de Foudre, ou Lumen, le dieu de Lumiére. Tauralate vous
réclamera une partie de votre équipement militaire (rayez
donc votre épée de votre équipement). Quant a Lumen, il
vous prélévera 2 points d’Auspex. Notez votre dieu préfé-
rentiel, effectuez les modifications adéquates sur votre
Feuille d’Aventure. Aprés quoi, vous pouvez aller vous
reposer au 63. Sauf s’il vous est arrivé récemment de lire
un livre d’histoire, auquel cas, vous étes prié de vous
rendre au 16.

71
Votre passagére se cramponne de toutes ses forces,

vous I’entendez encore lancer quelques cris au début du
voyage, mais progressivement, elle finit par se taire pour



admirer le paysage qui s’offre a elle, mesurant la chance
qu’elle a d’étre sur un dragon !

— Je m’appelle Armande, crie-t-elle a votre oreille,
pour couvrir le bruit des ailes.

Le bois qui jouxte la cascade précéde une vaste forét
de plus en plus dense a mesure que monte la pente rejoi-
gnant le plateau supérieur. Forét par dela laquelle se situe
Bréfort, Iautre ville la plus importante du Royaume.
Encastrée dans la pente, la clairiere ou s’écoule la cas-
cade semble abriter une faune extrémement riche compo-
sée de volatiles dont le ballet aérien donne I’impression
d’un arc-en-ciel a plumes. Mais quand le monstre repti-
lien fait son apparition dans ce havre de paix, les oiseaux
s’effraient et rejoignent les arbres dans une cacophonie
de piaillements. Tranquille, Bleudécaille se pose tout
doucement, balayant le sol d’un battement d’ailes puis-
sant qui fait aussi frémir les feuillages ou les oiseaux se
sont crus a I’abri. Vous sentez I’étreinte de votre passa-
gére se desserrer, et vous en profitez pour descendre.
Vous aidez ensuite Armande & se détacher.

Non content de mettre enfin le pied a terre, vous
mettez un temps a vous faire au grondement de I’eau
déferlante. Bleudécaille attire alors votre attention sur les
scintillements a la surface de I’eau.

— Je me demande a quoi sont dus ces reflets, interro-
gez-vous.

— Tu ne devines pas ?

— Non, tu es plus versé que moi dans les mystéres de
Sacrimen, tu as eu un précepteur Mage, pas moi.

— Un précepteur ? Interroge Armande, toute surprise
de constater que le dragon parle.

— Oui, répondez-vous, Bleudécaille est, comme vous
pouvez le constater, un dragon extrémement jeune, et le
Palais I’a obtenu dés I’ceuf. En lui donnant un précepteur,
ses maitres ont pu canaliser I’utilisation chaotique dont il
aurait pu faire de ses pouvoirs psychiques.

— J’ignorais que I’on enseignait aux dragons.

— Voyez par vous-méme, il s’agit la d’un spécimen
de saurien distingué en parfait état psychologique et
physique...

— Hé bien, quant a ces lueurs a la surface de I’eau,
interrompt le reptile, géné, sachez que cela est d0 a la
faune sous-marine de cet endroit.

— Hem... Intéressant. Tu veux dire que ce sont les
truites qui donnent cet aspect a I’eau ?

—Ha! Ha! S’esclaffe Armande.

— Pas les truites, idiot ! Les nymphes !

Vous riez de votre propre plaisanterie quand vous
entendez Bleudécaille répliquer de sa grosse voix. Alors
que vos regards complices se croisent, un magnifique
papillon vert, jaune et mauve batifole entre vous pour
finalement se poser sur la branche étonnamment longue
d’un chéne voisin dont la contemplation distraite vous
méne au 103.
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Vous rencontrez soudain une troupe de gardes pala-
tiaux qui accourent vers vous en vous appelant. 1ls vous
disent étre envoyés par le Général de toute urgence pour
vous annoncer la capture du frére de la Reine, que I’on a
surpris dans sa chambre en pleine activité de magie oc-

cultiste ! Grace aux détails de leur rapport oral, vous
comprenez que le Cardinal a opéré d’un commun accord
avec le Général, et vous vous applaudissez d’avoir pris
toutes les précautions nécessaires. Vous poussez un ouf
de soulagement et félicitez les gardes pour leur sagacité.
Ceux-ci, affirment-ils humblement, n’ont fait qu’obéir
aux ordres de leur supérieur. Et donc, aux vétres !

Mission accomplie, songez-vous. Le traitre mainte-
nant sous haute surveillance dans les gebles du Palais,
vous pouvez respirer. Considérez votre total de Noblesse
comme supérieur de 2 points en présence de la garde
palatiale. Rendez-vous au 6.

73

Les soldats arrivent a toute vitesse dans le fracas ha-
bituel de la soldatesque palatiale. C’est a ce moment
qu’en vous retournant vers la fenétre, vous distinguez
depuis I’embrasure de la porte une silhouette familiere, et
comprenez alors votre stupidité. La créature reptilienne
n’est autre que Bleudécaille, votre ami d’enfance. Rassu-
rés, les soldats retournent a leur poste avec le plus grand
sérieux. Mais quelque chose vous dit qu’ils en riront dés
que vous aurez le dos tourné. Notez que lorsque vous
serez en présence de gardes palatiaux, votre total de no-
blesse sera automatiquement considéré comme inférieur
de 1 point. Réintégrez votre chambre au 30 apres avoir
choisi d’en fermer la porte ou de la laisser ouverte pour
vous assurer que nul ne se gausse dans le couloir.

74

Toutes les premiéres lettres concernent des choses
tres diverses parmi lesquelles, des comptes rendus de
découvertes archéologiques effectuées dans le Sud du
Royaume qui, selon les historiens, apporteront des
connaissances nouvelles importantes. \Vous passez outre,
les détails des relevés de fouilles. Plus intéressants sont
les résultats de pourparlers avec Kelargosk, qui se réve-
lent encourageants. Votre oncle sera sans doute ravi.
Aprés cela, retournez a I’ouvrage au 88 en ouvrant le
reste des lettres, une a une, jusqu’aux derniéres de tout a
I’heure.

75

Alors que vous vous croyiez touché, le rayon inter-
rompt sa course brutalement et retourne tout aussi tot
dans la direction de son lanceur ! Celui-ci, trop surpris
pour réagir, le recoit en pleine poitrine et chute en arriére.
Vous vous retournez et voyez I’un de vos hommes les
bras tendus dans votre direction. Ce garde vient de vous
sauver la vie! Et vous remerciez le Cardinal de vous
avoir ainsi fait surveiller discretement en voyant son
pendentif d’argent en forme de croix. Le prétre guerrier
ne perd plus de temps pour se précipiter vers sa victime
afin de s’assurer qu’elle n’opposera plus de résistance.
D’autres gardes palatiaux arrivent en renfort, et bientot
I’ennemi capitule. Vous leur expliquez la situation pen-
dant que le prétre, escorté, emmene le mage évanoui en



prison. L’on vous apporte ensuite des nouvelles de la
Reine, qui se remet bien.

Votre mission est achevée ! Vous pourrez augmenter
de 2 points votre total de Noblesse en présence des pré-
tres du Cardinal. Rendez-vous au 6.

76

— Gardes ! Ragez-vous. Saisissez cet homme !

Comme vous le pointez du doigt, celui-ci demeure
complétement abasourdi. Mais les gardes ne perdent pas
de temps pour s’exécuter. Le mage est encerclé par les
hallebardiers, menotté et livrer devant vous par la garde,
sans qu’il ait pu protester.

Vous sortez la lettre et la lisez & haute voix devant
I’assemblée, qui ne se remet pas de la situation.

— Toi ! Hurle la Reine. Frere indigne, tu complotais
donc depuis le début !

Le condamné se gausse avant de se défendre :

— Tout cela est ridicule, Myropticia !

— Hors de ma vue, poursuit sa sceur, chien galeux !

Aprés que vous ayez ordonné aux gardes de mettre
le mage aux fers, I’assemblée se disperse rapidement. La
Reine, furieuse, fait écarter la foule pour sortir la pre-
miére. La terrible nouvelle se répand rapidement chez les
autres invités. Ce qui était une féte de mariage princier
sera devenu un enterrement royal.

Tout s’est succedé a une vitesse folle, et méme vous
avez I’impression d’avoir loupé quelque chose. Le poids
du déces de votre oncle ressurgit soudain. Ce qui vous
fait remarquer que son corps git toujours a vos pieds.
Votre frere s’occupe de rassembler des hommes afin de
le transporter. Vous vous entretenez ensuite un moment
avec lui, pour lui expliquer la situation, mais il a du mal a
comprendre la trame de I’histoire. 1l ne peut pas non plus
vous en vouloir d’avoir entaché son mariage, vu la mort
de votre oncle...

Tout le reste de la journée aura lieu la cérémonie
d’inhumation de votre oncle. Aprés cela, vous irez vous
effondrez dans votre chambre au 65. Veuillez noter le
mot de passe geble.

77

Votre précepteur toussote pour attirer votre atten-
tion. Vous cessez alors de regarder la Reine et entendez
quelques murmures et ricanements émanant de la porte
d’entrée, sans doute quelques gardes qui commentent
votre air captivé et niais. Cette rencontre imprévue avec
I’'un des invités de prestige du mariage de votre fréere
devra étre remise a demain, du moins c’est ce que vous
pensez en saluant respectueusement ces dames avant de
vous effacez, prétextant un refus de déranger le guide
dans son exposé. Les quelques mots de myropticois
confus que vous avez prononcés ont fait sourire les da-
mes et la Reine, et c’est tres intimidé, avec des chaleurs a
la téte, que vous dites au revoir a Bleudécaille en vous
dirigeant vers le Palais. Allez-vous en profiter pour re-
primander la garde de s’étre gaussée de vous? Vous
pouvez le faire en passant juste devant au 31 (lorsque
vous Yy serez, aucune indication de paragraphe ne sera

indiquée, vous vous rendrez alors directement aprés dans
votre chambre au 51). Mais si vous jugez cela superflu,
vous étes libre de rejoindre immédiatement votre cham-
bre au 51.

78

Alors que tout semble perdu, votre épée se met a
scintiller. Une force étrange vous envahit, la peur vous
quitte, et vous osez porter le premier coup. La béte hurle
de douleur et une gerbe d’étincelles jaillit de votre lame,
la plaie du monstre est comme carbonisée. Vous venez de
lui infliger des dégats foudroyants. Retournez au 58 pour-
suivre le combat en considérant, d’une part, que le mons-
tre a déja perdu 10 points de Corpus, d’autre part, que
vous infligerez des dégats doublés.

79

L’Ombre gémit, provoquant des bruits étranges qui
vous soulévent le cceur. Soudain, une lueur apparait sur
votre bouclier. L’ombre, recule, visiblement contrariée.
La lueur grandit sous vos yeux grand ouverts puis épouse
complétement la forme de votre rondache. Les bougies
s’éteignent comme soufflées par magie ! Mais la piéce est
aussi claire qu’en plein jour, grace a la lumiére qui jaillit
de votre bras. VVous toisez I’Ombre et vous vous précipi-
tez sur elle en bénissant Lumen.

Cette protection pourra maintenant vous servir effi-
cacement la créature, augmentez donc votre total de Pa-
rade de 5 points. Si vous ne disposez pas d’arme en me-
sure de blesser la créature, vous pouvez tenter de vous
servir de votre bouclier comme arme. Ce qui ne vous
donnera pas de bonus d’Attaque. Mais cela causera une
perte de 4 points de Corpus a I’Ombre. Dans tous les cas,
sachez que si vous obtenez un double sur votre jet de
Parade, I’Ombre heurtera votre protection lumineuse et
perdra 4 points de Corpus. Considérez votre rondache
comme un bouclier magique mais sa luminosité
s’estompera a la fin du combat. Maintenant, retournez
combattre au 83.

80

— Allons, Votre Altesse, dit Armande derriére vous,
le mal n’est plus, rangez donc votre épée.

Incrédule, vous vous retournez, vous rendant compte
gue vous aviez sorti votre arme et vous étiez interposé
entre elle et I’ours dans un réflexe semi conscient. Tom-
bant nez a nez avec son sourire angélique, vous rengainez
sagement en le lui rendant.

Vous vous attardez encore quelques instants dans cet
endroit splendide aux charmes duquel Armande n’est pas
restée insensible, ni vous non plus. Quand I’heure de se
séparer approche, vous sentez un léger pincement au
ceeur et n’osez pas demander a Armande si elle souhaite
Vous revoir un jour, considérant dignement que la n’est
pas votre réle.

— Bleudécaille est un étre extraordinaire, s’exclame
Armande ! M’offrirez-vous un dernier vol avant que nous



nous quittions ? J’aimerais tant voir le paysage de si haut
anouveau !

Inutile d’essayer de résister a une telle requéte. Vous
invitez Armande a monter sur la selle et enjoignez Bleu-
décaille a voler vers le 26. Quant a vous, vous pourrez
considérer votre total de Noblesse supérieur de 1 point en
présence de toute demoiselle que vous trouverez jolie a
I’avenir.
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Alors que vous vous croyez perdu, une vive lumiere
blanche apparait qui vous éblouit. Instinctivement, vous
fermez les yeux. Quand vous les rouvrez, vous distinguez
péniblement les murs et les meubles de votre chambre au
clair de lune. Il vous semble vous ayez encore fait cet
affreux cauchemar qui vous hante depuis des années,
mais cette fois une force mystérieuse vous en a extirpé...
Rendormez-vous en paix et réveillez-vous demain au 33.
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Si vous avez donné I’ordre de faire surveiller en
permanence la Reine, rendez-vous au 55. Si vous n’avez
jamais donné cet ordre, ou si vous avez ordonné, en
méme temps, de déployer le moins d’hommes et discré-
tement, rendez-vous au 47.

83

L’Ombre est un adversaire redoutable. Mais il en
faut plus pour effrayer un Prince descendant des Rois de
Monssoreau ! Vous vous précipitez devant la Reine pour
la protéger, puis entendez que les gardes, alertés par le
cri, frappent a la porte, qui est fermée a clef.

OMBRE
Animus 14 — Corpus 30 — Attaque 15— Défense 15
Terreur : 1 — Main noire : 4

L’ombre, elle, se jette sur la Reine. Avez-vous fait
(ou fait faire) une offrande a un dieu ? Si vous avez célé-
bré Tauralate, rendez-vous au 37, si vous avez préféré
Lumen, rendez-vous au 79. Dans le cas ou vous auriez
honoré les deux dieux, vous lirez d’abord le paragraphe
consacré a Tauralate. Si vous n’avez célébré aucun dieu,
vous vous rendez rapidement compte que ni épée ni
bouclier ne peuvent rien contre cette Ombre, et vous
prenez la fuite au 24.

Si votre total de Noblesse est inférieur & 5, vous
fuyez au 24, méme si vous avez honoré un dieu. Car il
est inconcevable de prétendre solliciter les dieux en étant
aussi peu noble d’esprit.

L’Ombre possede deux attaques. La main noire vous
frappera pour aspirer votre énergie vitale, ce qui vous
causera une perte de 4 points de Corpus. Mais la terreur
consiste a se nourrir de vos peurs : si I’Ombre obtient un
double sur son jet d’attaque, vous perdrez 1 point de
Corpus supplémentaire, sauf si vous possédez le mot de

passe vieux souvenirs ou doux réves, auquel cas, vous
étes immunisé a la terreur.

L’Ombre vous considére comme son adversaire im-
médiat, mais puisqu’il s’agit de I’ombre de la Reing, elle
en profitera pour se nourrir également sur elle. Aussi,
chaque fois que I’Ombre use de la terreur, la Reine perd
également 1 point de Corpus, sauf si vous avez fait (ou
fait faire) une offrande a Lumen, grace a cela la Reine
serait immunisée a la terreur. Considérez son total de
Corpus comme égal a 10. Derniére chose, si I’Ombre
obtient un 6 sur son jet de Parade, elle crachera un souf-
fle d’ombre qui vous dtera 2 points de vie. Mais, vous
étes en droit de décider de répartir les dégats comme bon
vous semble entre vous et la Reine. Ignorez cette derniére
attaque spéciale si vous avez le mot de passe gedle.

Si vous détruisez I’ombre, rendez-vous au 53. Si la
Reine vient a mourir, I’Ombre disparait immédiatement.
Mais votre aventure s’achévera ici. Les nobles myropti-
cois croiront au complot et toute alliance entre les deux
Royaumes sera devenue impossible. Si c’est vous qui
mourrez, I’Ombre tuera ensuite la Reine et le résultat sera
le méme, a I’exception du fait que vous tiendrez compa-
gnie a votre pére et a votre oncle dans la crypte du Palais.

84

Vous entendez un rire étouffé venant du couloir.
Vous retournant tout a coup, vous constatez la présence
d’un groupe de demoiselles élégamment vétues. Votre
plaisanterie a visiblement fait sourire I’une d’elles qui
chuchote alors a ses compagnes quelques mots dans une
langue que vos précepteurs ont naguére tenté vainement
de vous inculquer : le myropticois. Elles se mettent toutes
a rire en cheeur, sans doute leur a-t-elle traduit vos paro-
les... Vous regardez les sympathiques jeunes femmes, qui
ont tout I’air de dames de compagnie égarées dans les
couloirs du palais, en leur adressant un clin d’ceil sponta-
né. Considérez des a présent votre total de Noblesse
comme supérieur de 1 point en présence des jeunes de-
moiselles que vous trouverez a votre goQt. Notez le mot
de passe porte ouverte et rendez-vous ensuite au 68.

85

Stupéfait, vous tombez nez a nez avec la Reine!
Celle-ci affiche une mine attristée. Ne sachant pas quoi
dire, ni quoi faire, vous la laissez avancer vers vous.

— Puis-je entrer, Prince ?

— Mais certainement, Majesté, entrez.

— Je me suis permis de venir vous voir... En de telles
circonstances, c’est pour moi bien plus qu’une simple
visite de courtoisie.

— Je ne sais pas quoi dire, déclarez-vous.

— Votre frere est en de bonnes mains, maintenant
qu’il est marié. Quant a vous, puisque I’on ma dit que
vous étiez seul, j’ai pensé que...

— C’est trés touchant de votre part, vraiment.

Vous discutez un long moment. Fourbu, vous avez
tenté de vous allonger pour vous reposer L’effet apaisant
de la voix de Myropticia ne parvient cependant pas a vous
relaxer. Constatant cela, elle vous invite & sortir vous



promener en sa compagnie. Mais, vu la situation, vous ne
pouvez pas accepter cette proposition. La Reine com-
prend. Sa compagnie vous réchauffe le cceur. Honnéte-
ment, vous n’auriez jamais pensé qu’elle serait venue
vous tenir compagnie. Cela vous réchauffe le ceeur. La
Reine, debout, parle ainsi longuement avec vous, assis
sur le lit.

Mais soudain, alors que tout semblait calme, vous
constatez un mouvement suspect au niveau du sol. Vous
regardez plus attentivement alors que la Reine fait les
cent pas, et vous étes horrifié, quand vous vous aperce-
vez que son ombre ne fait pas les mémes mouvements
qu’elle ! Intriguée par votre mine déconfite, la Reine
s’arréte et regarde au sol. Elle ne voit rien, dans un pre-
mier temps. Mais vous, vous suivez I’ombre qui s’est
précipitée derriére elle pour grimper sur le mur. Vous
vous levez, fixant cette apparition cauchemardesque. La
Reine fait volte face, et se met a hurler en voyant I’ombre
s’épaissir puis surgir du mur pour I’agripper. Si vous
décidez de fuir, rendez-vous au 24. Mais si vous décidez
de vous battre, rendez-vous au 83.

86

Vous débuts sont plutbt hésitants, et vous peinez a
conserver un équilibre parfait. Cependant, nourri par les
conseils de I’équilibriste professionnelle, vous vous res-
saisissez et entreprenez de rouler doucement vers la sor-
tie. Les gardes sont stupéfiés en vous voyant ainsi débar-
quer. Nombreux sont les murmures des nobles qui vous
traitent de fou ou de saltimbanque. Mais plus nombreux
encore sont les encouragements de vos sujets ! Fier de
cette prouesse, vous passez sans encombre entre les gens
qui circulent. Tout le monde vous regarde avec étonne-
ment. Y compris la Reine qui, a votre grande surprise, rit
aux éclats en applaudissant. Elle quitte d’ailleurs la table
de jeu et vous rejoint pour cheminer avec vous vers le
Temple. Suivie de prés par ses accompagnatrices, la
Reine questionne I’artiste, qui vous suit toujours, sur
cette curieuse roue a pédales. Mais vous vous interdisez
de parler, pour mieux vous concentrer. Quand vous arri-
vez aux portes du Temple, Sa Majesté elle-méme aide
Son Altesse a descendre.

— Quelle merveille ! Vous exclamez-vous. Cet exer-
cice était des plus palpitants !

— Vraiment ? S’étonne la Reine, vous m’en voyez
ravie. Il faudra que j’essaie !

— Certainement. Répondez-vous, si cela ne dérange
pas notre jeune artiste ? Ajoutez-vous a son intension.

— Moi ? Mais... Mais pas du tout... Je serai...

— ...honorée d’étre engagée au service du Prince,
I’interrompez-vous. N’est-ce pas ?

— Oh ! Dit-elle en s’inclinant. Quel honneur !

Vous prenez congé de votre futur professeur
d’acrobaties particulier et décidez enfin de rentrer dans le
Temple, ou le Cardinal vous attend. Votre frére et sa
fiancée sont déja Ia, ainsi que votre oncle (heureusement
qu’il n’a rien vu de tout ¢a) et quelques proches. Atten-
dez au 52 que les derniers invités conviés a la cérémonie
sacrée arrivent. Vous augmenterez également de 1 point
votre total de Noblesse en présence de la Reine.

87

Additionnez le nombre de points de Noblesse que
vous avez perdu jusqu’a maintenant, toutes spécificités
confondues (par exemple, si vous avez perdu 1 point en
présence des domestiques, puis 2 points bruts, comptez 3
points). Si vous n’avez perdu que 1 ou 2 points, rendez-
vous au 96. Si vous en avez perdu 3, rendez-vous alors au
39. Mais si vous en avez déja perdu au moins 4, vous irez
sans plus tarder au 60. En revanche, en n’ayant perdu
aucun point, la route du 41 vous est ouverte.

88

Vous entreprenez donc la lecture des nouvelles let-
tres que votre oncle vous a forcé a prendre aprés le sou-
per. La plupart se révélent encore moins palpitantes que
les premiéres, a I’exception d’une qui vous apprend la
découverte insolite d’un squelette d’une créature de type
draconique aux abords des marrais orientaux, qui semble
provenir d’une époque préhistorique. Vous poursuivez
encore, pressé de dormir un peu, quand vos yeux
s’écarquillent comme subitement réveillés en lisant les
premieres lignes de votre derniére lettre : « Votre Majes-
té, je n’ai guére le loisir de me perdre en salutations de
convenance. Je vous prie de me lire tout en m’en excu-
sant. Une enquéte que j’ai menée moi-méme sans en
recevoir I’ordre m’a permis de connaitre I’origine d’un
complot se déroulant contre la Reine Myropticia Il
L’instigateur n’est autre que le frere de la Reine, qui
s’oppose a I’alliance entre nos deux Royaumes. Celui-ci,
un mage de Dadluon, projette de semer la panique au
Palais de Siegfriedville dans le but de créer un incident
diplomatique entre nos territoires. Soyez sur vos gardes
pendant le mariage. Je crains pour la vie de leurs Altes-
ses royales et princiéres. En gage de ma sincérité, ce
sceau que vous reconnaitrez. » Suivi du sceau de la fa-
mille ducale des De la Tour Pourpre.

Voila la nouvelle de la journée ! Vous n’ignorez pas
que les Mages de Dadluon sont des Mages théurgiques,
c'est-a-dire qu’ils tirent leurs pouvoir a la fois de I’énergie
élémentaire pure et du dieu associé a cet élément, a savoir
ici Dadluon, le dieu d’Ombre, un des huit éléments dont
on imagine constitué le noyau de la Planéte Sacrimen.
Les sept autres étant Eau, Feu, Terre, Air, Pierre, Foudre
et Lumiere. Ce sont des Mages de combat.

Prévenir un mage théurgique serait peut-étre intéres-
sant mais I’Université de magie théurgique est trop loin,
et le Recteur n’arrive que demain. Impossible de prévenir
votre oncle, il doit dormir, dans son état il est peu re-
commandable de le réveiller. Idem pour votre frére qu’il
vaut mieux laisser savourer son mariage. VVous devez agir
seul. Mais quelle sera votre stratégie ? Prévenir le Géné-
ral de la garde palatiale au 5 ? Quitter le Palais pour re-
joindre le Temple de Lumen au 99, dans I’idée
d’interroger le Cardinal qui marie votre frere, car vous
craignez que les pouvoirs du mage ne soit pas a la portée
de guerriers ? Ou bien préférez-vous ne pas risquer de
semer la panique inutilement, et de ne réveiller aucun
haut dignitaire, vous jugeant capable d’affronter seul ce
péril ? Ce qui permettrait également de vous valoriser,



dans ce cas, réfléchissez au 70 a un moyen d’action per-
formant. Notez, quoi que vous choisissiez, le mot de
passe Dadluon, ainsi que la lettre scellée dans votre équi-
pement.
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Parmi les gardes figure un prétre de Lumen. Vous
vous rappelez alors avoir mis le Cardinal dans la confi-
dence. Et c’est grace a sa perspicacité que cette aide
inespérée se dresse devant vous. Vous sortez complete-
ment de la chambre et restez derriére vos hommes pen-
dant que le prétre approche de I’Ombre, un crucifix
d’argent en main. L’Ombre recule, et le crucifix se met
alors a briller ! Vous n’aviez encore jamais vu la foi d’un
prétre de Lumen en plein combat ! Emerveillé et surtout
soulagé, vous voyez I’Ombre se réduire progressivement,
pour enfin redevenir une sage ombre naturelle. Le prétre
prononce encore quelques mots sacrés et béni les lieux.
La Reine, affaiblie, prend appui sur le prétre, qui
I’emmene en direction de I’infirmerie, ou vous la suivez
promptement.

Si vous avez le mot de passe discorde, rendez-vous
au 72. Sinon, rendez-vous au 36.
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A votre grande surprise, c’est au détour d’un des
couloirs du Palais que votre oncle vous croise et vous
intercepte. La foule et le soleil, dit-il, lui donnent le ver-
tige. Il a donc préféré se recueillir au frais. Se soulageant
avec un éventail, il vous demande ce qu’il ressort de
votre lecture assidue du courrier royal. Si vous n’avez lu
aucune des lettres, rendez-vous au 9. Si vous avez lu les
premiéres lettres uniquement, ou seulement lu les der-
niéres lettres, le Roi peste contre votre répugnance en-
vers le travail diplomatique et vous envoie rejoindre les
invités au 45, considérez donc votre total de Noblesse
comme inférieur de 1 point en sa présence. Par contre, si
vous avez eu la juste idée de lire toutes les lettres qu’il
vous a confiées, le Roi vous bénit et vous encourage sur
votre voie. Ce qui vous gratifiera de 1 point de Noblesse
en sa présence. Ce apres quoi, il vous invite poliment a
rejoindre les invités au 45.
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Sous le regard ébahi des habitants du Palais et des
domestiques, Bleudécaille s’éléve vers le ciel a une vi-
tesse vertigineuse. Son corps de saurien s’étend de tout
son long et ses ailes, maintenant déployées, obscurcissent
momentanément la cour de leur ombre impressionnante.
Apres avoir atteint la bonne altitude pour un bol d’air
frais a grande vitesse, votre ami retourne son intermina-
ble cou vers votre selle princiére, a laquelle vous vous
agrippez fermement. Il vérifie si vous étes bien attaché et
vous fait un dernier sourire denté avant la cavalcade. Sa
queue en pointe fouette I’air violement et il fonce enfin,
droit devant lui, vers une destination apparemment calcu-
lée. Vous avez déja pris I’habitude des vols a dos de

dragon. Il vous est méme arrivé de chevaucher des péga-
ses et des licornes ailées lors de votre service militaire.
Mais votre sang royal vous a donné la chance de monter
cet animal fabuleux. Quittant bient6t I’enceinte du Palais,
vous survolez la grande muraille depuis laquelle les gar-
des vous font un appel enjoué en frappant énergiquement
leurs armes contre leurs armures. Salutations auxquelles
répond tout aussi énergiquement votre monture taquine
par un looping inattendu. Malgré tout, votre expérience
vous a appris a vous méfier de la bonne humeur de Bleu-
décaille, et vous maintenez votre sang-froid. Qui plus est,
une vue inversée sur les Marches des dieux vous a tou-
jours amusé ! Revenant a votre position initiale, vous
sentez une brusque accélération et continuez votre course
au 35.
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— Oui, répondez-vous immédiatement. Beaucoup de
lettres de félicitations de la part de nombreuses corpora-
tions et guildes du Royaume. Divers compte-rendu des
derniers pourparlers avec Kelargosk qui semblent plus
encourageant qu’on pouvait le croire. Différents archéo-
logues qui témoignent de leurs nouvelles découvertes sur
I’histoire du pays et qui déposent leurs hommages auprés
de mon cher frére. Aucune doléance, cette fois.

— Quelle surprise, 6 mon frére, s’étonne Massor ! Tu
as vraiment obéis a notre oncle ? Je suis fier de toi !

— Bien, rétorque le Roi, tu progresses vers le chemin
de la régence. Rien d’autre d’important ?

— En Vvérité, non... Avouez-vous simplement.

— Bien, rétorque votre oncle. Apreés le repas, tu pour-
ras prendre les derniéres lettres qui me sont arrivées il y a
une heure. Tu me communiqueras ton rapport demain.

Le reste du repas se déroule bien. Votre oncle n’a
plus toussé et a passé son temps a interroger votre frére
sur les talents de bretteur de sa future épouse. Vous re-
gardez votre jumeau pendant qu’il discute. Comme si
vous vous regardiez dans un miroir. Quand votre oncle
vous demande de prendre congeé, vous récupérez les let-
tres et retournez vers votre chambre pendant que votre
frére rejoint la salle de réception.

Tu progresses vers le chemin de la régence... Ces
paroles de votre oncle résonnent dans votre téte. Fier de
vous, vous pouvez considérer votre total de Noblesse
comme supérieur de 1 en la présence de votre oncle.

S’offrent maintenant a vous plusieurs occupations,
choisissez celle que vous désirez faire parmi les actions
en italique. Il est possible que lire les derniéres lettres de
votre oncle représente une priorité pour vous, dans ce cas,
rendez-vous sans plus attendre au 88. Mais si cela vous
dérange, il est encore temps de réviser votre grammaire
de myropticois pour mieux paraitre devant les invités
demain. Cela dit, si I’étude ou I’administration vous en-
nuie, vous pouvez encore lire un livre d’histoire sur Sieg-
fried 1* le Foudroyant ou jouer du luth. Si I’une de ces
trois autres actions vous tente, notez-la et rendez-vous au
49,
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Le résultat de I’enquéte n’est pas tellement satisfai-
sant. Le Général s’est renseigné sur toutes les personnali-
tés de la famille des de La Tour Pourpre ayant accompa-
gné la future mariée. Cela en fait un paquet. Ne pouvant
pas jouer aux espions, le Général s’est retrouvé dans
I’incapacité de faire mieux. Retournez donc au 21, saisir
un nouveau choix.
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— Ha ! Mais lachez-moi ! Que...

— Hola! Ravissante créature, du calme! Voyons,
est-ce qu’un prince de sang s’abaisserait a vous faire du
mal ?

—Hein ? Un prince ?

Certes, le Roi apparait davantage sur les pieces de
monnaies. Votre auguste portrait ne figure nulle part, en
dehors de I’enceinte du Palais, et vous étes trop jeune
pour faire batir une statue a votre effigie. Vous vous
contentez de lui sourire en guise de bonne foi et vous
vous dirigez a grand pas vers Bleudécaille qui s’étonne
alors :

— Tu ne crois pas que tu exagéres ?

— Mais non, pas du tout. Cette jeune impulsive a be-
soin d’un rafraichissement, tu ne trouves pas ?

— Hein ? Hurle-t-elle a votre intension.

— En tout cas, remarque Bleudécaille, tu as I’air bien
plus en éveil que tout a I’heure. Serais-tu en forme main-
tenant ?

Vous vous contentez de pouffer de rire a cette ques-
tion, et vous enfourchez gracieusement votre nouvelle
compagne sur I’encolure de Bleudécaille.

— Puisque je vous dis que...

Sans la laisser finir sa phrase, vous lui prenez la
main et la baisez selon les régles de I’étiquette.

— Mademoiselle, accrochez-vous & ma taille.

Sans qu’elle ne puisse rien faire, vous lui attacher les
sangles de sécurité au niveau des jambes, et prenez place
devant elle. Vous I’entendez alors crier de rage, et elle
vous martéle le dos de toutes ses forces en vous intimant
I’ordre de la laisser redescendre.

— Ah! Par les Cornes de Tauralate! Vous jouez
I’ingrate et puis vous voudriez que je vous accorde vos
quatre volontés ? C’est hors de question. Sur ordre de
votre Prince, vous allez vous tenir tranquille !

Elle n’a pas le temps de protester a nouveau car
Bleudécaille décolle brusquement, impatient de vous
montrer enfin sa fameuse cascade au 71. Vous espérez
que le lieu plaira également a la demoiselle.
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Les soldats myropticois chargés de surveiller sa
porte demandent ce qui se passe lorsque vous leur ordon-
nez de vous I’ouvrir. Ceux-ci s’y refusent, dans un pre-
mier temps, prétextant (en myropticois) qu’ils n’ont
d’ordre a recevoir que du frére de la Reine. Mais vous
menacez de faire sauter les gonds si personne ne vous
obéit. Vos hommes, qui n’y comprennent pas beaucoup

plus, sont néanmoins préts a tout sous votre commande-
ment. Avec regret, vous comprenez qu’il faudra employer
la force. Les protecteurs du mage sortent leurs glaives, et
vos gardes engagent le combat. Vous profitez de la cohue
pour défoncer la porte vous-méme, aidé de deux gardes.
Celle-ci céde au troisieme choc. VVous entendez les gardes
de la chambre de la Reine accourir au secours de leurs
compagnons d’arme. Mais seul I’homme qui se dresse en
face de vous importe. Le mage vous fixe droit dans les
yeux. Son regard est aussi noir que son ombre. Mais vous
faites le premier pas. D’un geste aussi foudroyant
qu’inattendu, le mage projette sa main en avant d’ou
surgit un rayon noiratre qui fonce vers vous !

Avez-vous un bouclier magique ou une arme magi-
que ? Si oui, rendez-vous au 104. Si vous n’avez ni arme
ni protection de ce type, rendez-vous au 75.
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Cette nuit-la, vous aviez jugé bon de suivre le pre-
mier conseil de votre frere : fuir vers le Palais pour cher-
cher main forte. Mais alors que vous galopiez a travers la
forét, vous vous étes apercus que le monstre ne vous avait
pas suivis. Aprés avoir tout raconté a vos parents et a
votre oncle, vous en avez fait des cauchemars pendant des
mois. Mais, soudain, le hennissement du ghorac vous
extirpe hors de vos souvenirs. Vous intimez alors a votre
dragon I’ordre de chasser I’ours. Ce dernier s’exécute en
ayant presque anticipé votre demande. Soulagé, le ghorac
se retourne et rend grace a votre compagnon par un hum-
ble signe de téte, un peu a la maniére des hommes. Le
calme est donc revenu et vous vous sentez apaisé.

Etes-vous accompagné d’une ravissante demoiselle ?
Si tel est le cas, vous étes prié de vous rendre au 11. Si
vous étes seul, rendez-vous au 44.
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Le Roi continue de tousser. VVous quittez le devant de
I’autel pour courir dans sa direction. Instantanément, tout
le monde se retourne vers vous, puis vers le Roi. Quand
I’on s’apercoit enfin qu’il est en train de cracher du sang,
des invités s’évanouissent et des murmures bruyants
prennent naissance. Votre frére accourt, suivi de son
épouse, puis du Duc et de la Reine. Vous proposez votre
bras au Roi, mais lorsqu’il tente de s’y accrocher, celui-ci
chancelle. De cris retentissent. Et le Roi s’effondre sur le
sol. Apres s’étre frayé un chemin dans la foule choquée,
le Cardinal se précipite vers vous. Il s’agenouille un court
instant pour palper le pouls de votre oncle. Puis, il se
reléeve le visage grave. Votre frére et vous échangez un
regard dur et contrit.

Méme si vous étiez préparé a son départ, la mort su-
bite de votre oncle vous asséne un coup douloureux. Cet
évenement est un tournant dans votre vie : toute modifi-
cation du total de Noblesse effectuée en présence de votre
oncle prendra dorénavant effet de maniére constante. Ce
qui revient a dire en dire en présence de n’importe qui.

Calculez votre total de Noblesse en ce moment pré-
cis, considérant que vous étes en présence de la Reine
(que vous trouvez jolie) et de Bleudécaille, qui regarde,



tres attristé, par la fenétre. Si celui-ci atteint 0, rendez-
vous au 42. Sinon, rendez-vous au 65 ou au 14, si vous
possédez le mot de passe Dadluon.
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Alors que vous étes ébahi par la beauté de la Reine,
VOUS vous apercevez que ses dames de compagnie sont
en train de lui chuchoter quelques mots que vous com-
prenez a moitié. Apparemment, elles sont en train de lui
parler de vous en des termes plutot flatteurs et amusants.
Soudain, I’évidence vous frappe comme la foudre jaillie
de I’épée du Roi Siegfried I*'! Ce sont les dames que
vous avez vues tout a I’heure quand vous discutiez avec
Bleudécaille a la fenétre de votre chambre. Leurs com-
mentaires font rire la reine et vous sentez qu’elle vous
appréciera sans doute davantage... A moins qu’elle vous
trouve des plus ridicules... Vous n’en savez trop rien,
rendez-vous cependant au 67.
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Vous rejoignez la cour centrale pour vous diriger
vers la sortie du Palais. Les gardes n’ont pas a se deman-
der ce que vous faites dehors a cette heure, mais vous les
autorisez a se poser cette question silencieusement. Tor-
che en main, vous marchez a vive allure vers le Temple,
repérable de loin car précédé d’une boule lumineuse
flottante, censée indiquer sa présence aux passants noc-
turnes. Passant sous la boule lumineuse, qui est trés haut
perchée, vous gravissez les marches instables du Temple
et vous montez. Des gardes sont postés devant I’entrée,
assis sur les dalles en train de jouer aux cartes. Soudain,
puisqu’ils vous voient arriver, ils se redressent et vous
saluent. Vous leur donnez I’ordre de vous mener a la
chambre du Cardinal. Ils se regardent surpris, puis
s’exécutent. lls vous précédent le long de la salle des
prieres ou il vous semble faire plus frais qu’a I’extérieur.
Vous passez devant I’autel en or massif et ensuite em-
pruntez un passage derriere un rideau blanc. Cela vous
meéne a un escalier au bout duquel se trouve un couloir
latéral dont la derniére piece sur la droite, vous dit-on, est
la chambre du Cardinal. Vous demandez toutefois aux
gardes de frapper a sa porte, et de vous annoncer. Chose
faite, vous renvoyez les gardes et entrez dans la chambre.
Vous voyez I’homme au tint rose sur son siége a bascule,
I’aspect athlétique malgré sa vocation, baillant en chas-
sant les moustiques, & moins que ¢a soit ses longs che-
veux blonds qui se rebellent devant son visage.

— Monseigneur Cardinal, dites-vous respectueuse-
ment en vous inclinant. Pardonnez mon intrusion tardive,
mais je dois vous entretenir de choses importantes.

— Tout sauf reporter le mariage! Vous lance-t-il
comme pour vous reprocher de I’avoir tirer de son som-
meil profond.

— Surveillez votre ton, Cardinal ! L’heure n’est pas
aux mesquineries, un complot se trame au cceur du Pa-
lais, lisez donc cette lettre.

Ayant lu la lettre a la lueur de son candélabre magi-
que, le Cardinal met fin a son humeur ronchonne et se dit
prét a vous servir. Vous lui demandez alors de plus am-

ples renseignements sur la magie théurgique de 1’élément
Ombre. La description qu’il vous en fait vous évoque
toutes les autres magies théurgiques dont vous avez pu
entendre parler. Le mage est formé pour invoquer une
boule d’énergie dont il est capable d’altérer la forme et la
puissance selon ses capacités. Elle peut ensuite lui servir
a attaquer, en prenant I’apparence de rayons, des disques
tournoyant, de colonnes, et d’autres formes, ou a se dé-
fendre en devenant une enveloppe charnelle, un bouclier,
un mur, etc. Mais de tels pouvoirs sont spectaculaires, et
un complot doit plutét jouer sur la discrétion. Celui-ci
poursuit sa description savante et vous apprend que cer-
tains mages de Dadluon invoquent des ombres. Ou, plus
exactement, en prennent le contrdle. lls vous explique
également que Ombre et Lumiére sont deux éléments
opposeés, et que la magie de Lumen, le dieu de Lumiere
est la plus appropriée pour lutter contre celle du dieu
d’Ombre. 1l vous demande de le laisser organiser seul la
défense demain matin, c'est-a-dire de ne prévenir per-
sonne d’autre. Il ajoute que si une ombre est invoquée,
aucune arme classique ne pourra en venir a bout. C’est
pourquoi il vous enjoint a laisser les soldats palatiaux en
dehors de cette histoire. Il vous souhaite ensuite la bonne
nuit et de doux réves car, déclare-t-il, il doit passer une
nuit de sommeil réparatrice pour user de ses pouvoirs
correctement. 1l vous accorde sa bénédiction, ce qui vous
fait gagner 2 points d’Auspex.

Si toutefois le Général est déja alerté, vous le lui ap-
prenez avec regret et il marmonne qu’il élaborera une
stratégie appropriée avant de se mettre a ronfler bruyam-
ment. Pour cette nuit, il ne vous reste plus qu’a suivre son
exemple au 63, ou a trouver un moyen d’agir contre les
ombres au 70. Mais, dans le fond, rien ne vous empéche
d’aller trouver le Général au 5, si vous ne faites pas
confiance assez au Cardinal. De toute fagon, notez le mot
de passe toge blanche.
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La Reine vous contemple, admirative. Quant a vos
yeux, ils ne parviennent pas a se détacher des siens.
Comme pour briser le silence, vous faites mine de recoif-
fer votre longue chevelure bouclée. La Reine vous
adresse un magnifique sourire, que vous lui rendez no-
blement. Votre cceur se met soudain a palpiter, et il vous
semble méme apercevoir quelques rougeurs se dessiner
sur le visage de Myropticia. Malgré le nombre incalcula-
ble de vos conquétes, vous n’avez jamais ressenti cette
sensation aussi purement. Est-ce que par hasard vous
seriez... Non... Et la Reine alors ? Aussi ? Non... Vous
ne pouvez pas croire ¢a... Mais pourtant, le reste de la
journée, la Reine insistera pour que vous lui fassiez visi-
ter le Palais dans tous ses recoins. Juste elle et vous. A-t-
elle demandé ca pour étre en téte a téte avec vous?
Non... Elle I’aura probablement proposé pour vous éviter
de rester seul et de vous morfondre. Myropicia, vous
I’appelez maintenant par son prénom, est pour vous une
grande Reine. Un modele. Une semaine plus tard, la
Reine sera repartie sur son le. Mais vos routes se croise-
ront assurément trés bientdt, car la Reine vous a invité,
vous et votre frere, au traditionnel Bal des Fleurs. Ce bal,
Madjianne vous en a déja parlé. D’aprés elle, il s’agit



d’un évenement annuel grandiose, qui se clot toujours
par un mariage. Un mariage ? Oserez-vous espérer que...
Non... Non... Mais pourtant, qui sait ce que I’avenir
vous réserve ? En attendant, vous n’aurez de cesse de
vous appliquer pour seconder votre frere Massor et la
Reine Madjianne, dans le gouvernement du Royaume.
Puissent les dieux maintenir la paix.
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Vous ouvrez les yeux. La lumiére du jour vous im-
pressionne d’abord un peu, mais I’habitude vient vite.
Vous étes étonné de constater que les tentures sont grand
ouvertes. Devant vous, de part et d’autre de la porte
d’entrée, vous reconnaissez un sergent de la garde et un
prétre du Cardinal, sans doute dépéchés pour vous veiller
toute la nuit. Avez-vous le mot de passe geble ? Si oui,
rendez-vous au 62. Sinon, rendez-vous au 19.
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Mortifié devant les conséquence de votre témérité,
vous vous penchez a la fenétre et adressez tout de go ces
paroles a I’assemblée d’en bas : « Tout va bien ? Je suis
confus... Je ne sais pas ce qui m’a pris... J'ai cru... »
Vous entendez alors une dizaine de gardes s’approcher
du lieu de I’incident. Certains levent la téte dans votre
direction, pendant que les autres vont s’enquérir de I’état
du blessé. Un « Votre Altesse ? » circonspect retentit
alors de la bouche du sergent, hallebarde aux poings.

— Rien, rien, balbutiez-vous... Un incident regretta-
ble... Je vous assure...

Vous sentez une dose d’incompréhension quand le
sergent et sa troupe vous saluent. Notez que votre total de
Noblesse sera réduit de 1 point en présence des gardes
royaux (aussi nommés gardes palatiaux). VVous pouvez
maintenant descendre tout de méme au 69 présenter vos
excuses a I’infortuné, ou bien engager la conversation au
25 avec votre dragon.

103

L’effroi vous submerge alors que vous baigniez dans
le bonheur vivifiant de ces lieux : un ours gigantesque se
dresse sur ses deux pattes arriére en face d’un ghorac
forestier. Cette splendide créature au pelage vert clair
rehaussé d’une criniére argentée pourrait I’emporter.
Mais elle ne semble pas avoir envie de se battre. L’ours
gronde férocement et I’équidé recule dans votre direc-
tion. C’est & se demander comment vous n’aviez rien
entendu. Le ghorac a sans doute dd réveiller I’ours.

Vous vous rappelez cette terrible nuit d’été ou vous
gtiez parti seul a I’aventure avec votre frére. Les grandes
chaleurs vous empéchaient de dormir, et ce dernier vous
avait proposé une balade nocturne dans les bois a dos de
ghorac, non loin du Palais.

Vous restez bouche bée, le regard vide, devant le
spectacle du géant qui tente maintenant d’asséner un
coup de griffe au ghorac, qui évite I’attaque de justesse
en hennissant de frayeur. Votre éducation de jeune

Prince ne vous a pas du tout préparé a ce type de ren-
contre. Et votre ghorac recule de plus en plus, alors que
I’ours vous observe de ses yeux rouge brillant. Ce n’est
pas un ours ordinaire.

— Fuyons, retournons au Palais, Vangorn, allons ap-
peler pere et la garde !

Au moment ol vous et votre frére effectuez les pre-
miers mouvements du demi-tour, le monstre se dresse et
pousse un grognement noir. C’est alors que vous obser-
vez un détail terrifiant qui vous avait échappé jusque la :
I’animal est doté d’une autre paire d’yeux rouges au
niveau du buste. Une autre téte sort de son corps, celle
d’un loup. Le hurlement qui jaillit maintenant de celle-ci
et le cri rauque simultané provenant du méme corps vous
confirment la nature de I’horreur qui se déploie sous vos
yeux d’adolescent apeuré : c’est un loup-ours !

Pétrifiés, hypnotisés par la terreur, vous contemplez
la créature. Puisque la lune éclaire mieux cette partie de
la clairiere ou vous vous étes enfoncés insouciants, vous
distinguez les deux petits membres griffus s’agiter au
niveau du ventre du loup-ours. Comme si le corps d’un
loup voulait s’échapper du corps d’ours. Cette créature
est I’une des plus dangereuses que Sacrimen ait jamais
porté. L’on raconte les pires histoires de boucherie hu-
maine a propos d’elles. Aussi, vous et votre frére frisson-
nez ensemble. Votre instinct va décider pour vous de
votre sort, quant a votre frére, il anticipera a coup sdr
votre réaction au 87, mais il prépare déja son ghorac a la
retraite.
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Instinctivement, vous rabattez votre arme pour vous
protéger du projectile. Mais vous étes stupéfait quand une
gerbe d’étincelles éclate au niveau de I’impact, et que le
rayon repart dans la direction du mage! Celui-ci, non
moins effaré que vous, recoit sa propre magie en pleine
poitrine et se voit propulser violemment contre le mur du
fond ! Aucun doute, il est blessé et inconscient. D’autres
gardes palatiaux arrivent en renfort, et bientdt I’ennemi
capitule. Vous leur expliquez la situation pendant que



I’on emmeéne le mage évanoui en prison. L’on vous ap-
porte ensuite des nouvelles de la Reine, qui se rétablit
bien.

Votre mission est arrivée a son terme ! Si votre pere avait
été 1a, il serait fier de vous. Gagnez 2 points de Noblesse
en sa mémoire. Rendez-vous au 6.
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La Reine vous dévore des yeux. Et vous ne vous pri-
vez pas pour en faire autant. Un frisson vous saisit et
vous croyez ne plus pouvoir controler les battements de
votre ceeur. Vous respirez le parfum de rose que libére la
Reine. Vous doutez fortement que ce soit votre odeur qui
I’attire, mais la Reine semble vouloir se rapprocher.
Vous I’imitez et ne pouvez plus vous retenir de la serrer
dans vos bras. Apres avoir séché les quelques larmes qui
commencaient a naitre sur le doux visage de votre amie,
vous I’embrasser noblement.

Quand enfin vous redescendez de votre nuage, Bleu-
décaille a disparu, ainsi que le sergent et le prétre. Cons-
tatant votre apparente solitude, vous reprenez le baiser la
ou il s’était arrété.

Une semaine plus tard, la Reine sera repartie sur son
fle. Non sans avoir réclamé une derniére visite du Palais
en votre compagnie irremplacable. Mais vos routes se
recroiseront trés bientt, car la Reine vous a demandé en
mariage ! Vous avez cru réver, mais vos soupgons se sont
vite éteints lorsqu’elle vous a invités, vous et votre frere,
au traditionnel Bal des Fleurs. Ce bal qui, comme vous
I’avait déja expliqué Madjianne, est une féte exception-
nelle qui se déroule chaque année dans les jardins du
Palais, a la particularité de se clore toujours par un ma-
riage ! En attendant, vous vous appliquerez a gouverner
le Royaume aux cotés de votre frere Massor et de son
épouse, qui ne comptent pas vous laisser en retrait. Cela
sera un bon exercice, pour préparer votre futur réle de
Roi de Myroptice !

AVIS AUX LECTEURS

J’espeére que cette aventure, a défaut d’avoir été
palpitante, vous fut agréable. Comme vous avez pu
le constater, celle-ci était un peu courte pour exploi-
ter le large potentiel que présente I’univers de SA-
CRIMEN. C’est pourquoi, je ne m’arréterai pas la.
Je compte écrire d’autres AVH ou I’on incarnera les
autres personnages principaux de cet univers.

SACRIMEN est un univers d’enfance mis au
point il y a de cela 12 ans, et qui est en perpétuelles
construction, déconstruction, et reconstruction. Je
ne suis pas seul a I’avoir inventé, mais bien le pre-
mier a avoir pris m’initiative d’en faire un livre-jeu.
Et j’avoue que cette premiere expérience m’a beau-
coup plue.

Afin de mesurer votre appréciation de I’univers
de SACRIMEN, et pour vous faire plaisir, j’aimerai
connaitre quels sont les éléments que vous avez
apprécié dans cette AVH. Tant au niveau des régles,
que de I’histoire, du concept et de I’univers. Si un
personnage ou un lieu vous intrigue plus qu’un
autre, vous pourrez m’en faire part et selon le degré
de popularité des différents éléments, j’organiserai
ma prochaine AVH.

A bientdt, chers lecteurs !

Rendez-vous a la prochaine AVH.

Paragraphe 14
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Glossaire

DADLUON : c’est le dieu d’Ombre. Il ne s’agit pas
a proprement parlé d’un dieu maléfique, mais son culte
est tout de méme obscur. Sa vénération est courante chez
les nécromanicens.

DAL : Forét Sacrée de Dal, ou Royaume Féerique de
Dal. Cela désigne une vaste forét recouvrant une large
bande de terre a I’Est de Monssoreau. Ce milieu naturel
abrite de nombreuses espéce de créatures et végétaux
n’existant nulle part ailleurs. Les mages élémentalistes y
effectuent leurs apprentissages. Cette forét est considérée
comme une entité vivante et magique.

GHORAC : mammifere ongulé de la famille des
équidés. 1l se distingue du cheval et des autres équidés
par sa musculature plus développée. Les ghoracs posse-
dent a la fois les cornes du taureau et celle de la licorne
(qui demeure droite ou devient courbe). Il en existe deux
races principales. Le ghorac bleu, au pelage bleu foncé et
a la criniére rouge sang, est grégaire et vit dans les hautes
plaines. Le ghorac forestier, qui a le pelage vert clair et la
criniere argentée, vit en forét, souvent en solitaire. Sa
dentition est adaptée aux végetaux durs. Cette espece
posséde une espérance de vie dépassant largement les
cent ans et pouvant aller jusqu’au double. Les ghoracs
centenaires ont une corne nasale qui les différencie des
plus jeunes.

ELEMENTS: au nombre de huit, les éléments,
émanant de I’énergie divine, sont a I’origine de la créa-
tion de Sacrimen. Son noyau est constitué d’un amal-
game des huit éléments. Ce qui donne sa rotation a la
planéte. On les nommes toujours sans article et on les
écrit avec la majuscule : Eau, Feu, Air, Terre, Foudre,
Pierre, Ombre et Lumiére.

KELARGOSK : état vassal de la Putzocontrée situé
entre celle-ci et Monssoreau. Les plateaux y sont soumis
a des dénivellations constantes en raison des éruptions de
vapeurs qui font monter des pans titanesques de rochers,
causant la descente de certains autres en raison d’une
brusque diminution de pression. Ces mouvement naturels
sont en général trés lent et ne perturbent pas la vie des
habitants. Mais il peut arrivé que les déplacements soient
brutaux.

LUMEN : un des dieux principaux du panthéon de
Sacrimen. C’est le dieu de Lumiére, associé a la sagacité,
la paix et I’équilibre. Etrangement, I’animal avec lequel
on le représente traditionnellement est le Loup-Ours
Garou. Ses deux tétes symbolisent I’intelligence. L’une
guerriére, celle du buste, et I’autre garante de 1’équilibre
entre le corps et la raison. C’est la divinité tutélaire du
Royaume de Myroptice, mais aussi une des divinités
principales de Monssoreau, ou elle est associée a la reli-
gion des croix. Ces deux fois communes créent un senti-
ment d’unité culturelle entre les deux.

MONSSOREAU : grand territoire du Nord de Sa-
crimen. Entiérement recouvert de plaine entrecoupées de

foréts au Sud, le terrain voit se succéder une série de
hauts plateaux vers le Nord, jusqu’aux montagnes. Le
pays est bordé au Nord par I’Anafurie, a I’Est par le
Royaume féerique de Dal, au Sud par Kelargosk, et a
I’Ouest par le Myrocéan. La religion la plus répandue est
la religion des croix, associée a Lumen. Mais Tauralate
est la divinité la plus priée. Le systéme politique corres-
pondant une monarchie divine féodo-vassalique. Les
langues parlées sont le masseurien, chez les humains et
les nains (Masseuriens), et le massaurien, chez les hom-
mes-reptiles (Massauriens).

MYROPTICE : Royaume insulaire entouré par le
Myrocéan, a I’Ouest de Monssoreau. Le systéme politi-
que est celui d’une monarchie constitutionnelle basée sur
le pouvoir des grandes familles nobles. La souveraineté
se transmet de mere en fille. La langue parlée est le my-
ropticois, et les habitants sont les Myropticois.

PURPURINE : Grand Duché de Purpurine. Fief du
Sud de Myroptice, gouverné par la famille des De la Tour
Pourpre. Ce pays entretient a la fois une relation vassali-
que avec la Reine de Myroptice et une alliance avec la
couronne de Monssoreau. Un ordre de chevalerie masseu-
rien y possede des comptoirs : I’Ordre du Sabot Sanglant.

PUTZOCONTREE : vaste ensemble de fiefs divers
dont la soumission n’est pas toujours effective. Une
grande part du Royaume maintient pourtant I’unité et ce
pays présente une puissance militaire colossale. Au Sud
du territoire se trouvent des déserts arides. On y connait
aussi des volcans en activité. Son dieu tutélaire est Atha-
fior, le dieu-dragon de Feu.

PUTZVOLANT : créature volante assimilée au pté-
rodactyle, et qui a la facheuse tendance de s’en prendre
aux humains en les attaquant par groupes. Ce volatile est
également connu pour son odeur repoussante, due a une
incontinence naturelle.

TAURALATE : dieu de la guerre et de Foudre, divi-
nité ouranienne tutélaire de Monssoreau. On le représente
toujours comme un taureau ailé galopant sur un nuage. Ce
geste symbolise le martélement des cieux qui occasionne
le déluge. L’Ordre des mages théurgiques de Tauralate
est tres influent dans la politique masseurienne.

SACRIMEN : nom de la planéte. Les connaissances
en astronomie sont trés poussées, ce qui a permis de dé-
terminer la rotation de la planéte sur elle-méme et autour
d’un Astre Diurne. De méme que la rotation de deux
satellites, dits Astres Nocturnes, autour d’elle. Le Myro-
céan est une vaste étendue d’eau qui sépare deux grands
continents.



