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REVOLTE A ABALONE  

Avec ce livre dont vous °tes le h®ros, vous entrez dans 

le monde fantastique de Ioscan o½ vos choix 

d®termineront le sort dôun aventurier qui jouera un r¹le 

clef dans lôhistoire de cette plan¯te et sera comm®mor® 

dans les si¯cles ¨ venir. 

Comme dans la plupart des livres dont vous °tes le 

h®ros, la chance aura un certain r¹le, armez-vous de 2 

d®s de 6 et pr®parez-vous ¨ lire la section des r¯gles. 

Si vous nôen avez pas ¨ proximit®, vous pouvez utiliser 

ceux imprim®s dans les derni¯res pages du livre. Fermez 

les yeux et pointez un crayon sur la page autant de fois 

que le nombre de d®s ¨ lancer. 

  

LES REGLES 

Les r¯gles sont divis®es en trois parties: 

- Caract®ristiques et choix du personnage 

- R¯gles de combat 

- £quipement 

 

CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE  

Votre personnage se caract®rise par cinq param¯tres: 

Esprit, Force, Agilit®, £nergie et Autorit®. 

Esprit: indique votre talent pour la sorcellerie, votre 

connaissance des forces de la nature et votre capacit® ¨ 

r®sister aux pouvoirs magiques. Une valeur ®lev®e dans 

cette caract®ristique refl¯te une bonne connaissance des 

arts magiques pour les utiliser contre les ennemis et une 

plus grande protection contre les sorts offensifs de ces 

derniers, ainsi quôune capacit® ¨ r®sister ¨ la douleur et 

aux privations auxquelles vous ferez face pendant 

lôaventure. 



Force: traduit votre aptitude dans la r®ussite dô®preuves 

physiques comme par exemple d®foncer une porte. Une 

valeur ®lev®e dans cette caract®ristique offre ®galement 

des avantages lors des combats.  

Agilit®: votre coordination, votre dext®rit® et en 

particulier la capacit® dô®chapper aux dangers.  
£nergie: repr®sente votre capacit® ¨ survivre, votre 

r®sistance aux blessures que vous recevez, votre 

aptitude ¨ surmonter toutes les difficult®s. Elle a une 

fonction tr¯s importante, car si elle atteint 0, votre 

personnage meurt et votre aventure se termine. Ce 

param¯tre varie souvent tout au long de lôhistoire, mais 

ne pourra jamais d®passer sa valeur initiale.  

Autorit®: refl¯te votre charisme, votre capacit® ¨ 

convaincre ¨ la fois vos adversaires et vos compagnons 

de voyage. Elle a une fonction cruciale ®tant donn® 

quôune valeur ®lev®e dans cette caract®ristique vous 

permettra dôimposer votre propre volont® aux autres. 

Notez que: Esprit, Force, Agilité et Autorité peuvent 

dépasser leur valeur initiale. 

 

 
 



CHOIX DU PERSONNAGE 

Dans la série LôHérétique, vous avez le choix entre six 

classes dôaventuriers. Chacune possède des pouvoirs 

spéciaux ou des sorts qui seront expliqués en détail 

pendant lôaventure. 

Si vous avez d®j¨ lu lôun des deux premiers livres de la 

s®rie LôH®r®tique, vous pouvez continuer avec le m°me 

personnage. Retranscrivez les valeurs avec lesquelles 

vous aviez termin®s sur la feuille dôaventure, exception 

faite de lô£nergie qui retrouve sa valeur initiale. 

 

 
Dans le cas contraire, les aventuriers que vous pouvez 

choisir sont les suivants: 

 

MAGICIEN 

Vous °tes un expert des arts magiques, avec quelques 

rudiments dôalchimie. Vous avez une certaine difficult® 

lors des confrontations au corps ¨ corps, mais ce d®faut 

est compens® par vos comp®tences magiques car vous 

pouvez lancer des sorts offensifs et d®fensifs. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit   12 

Force     5 

Agilit®     9 

£nergie   20 

Autorit®  11 

 



MOINE 

Vous poss®dez une vaste culture qui vous permet 

dôexceller dans les disciplines scientifiques. Vous avez 

des difficult®s pour les combats, mais vous vous 

d®brouillez bien avec toutes les autres caract®ristiques 

et vous pouvez entrer en contact avec le Dieu Ekerion, 

pour obtenir son aide en cas de besoin. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit   11 

Force    6 

Agilit®   10 

£nergie   20 

Autorit®  10 

 

 
 

VOLEUR 

Votre entra´nement vous permet de vous d®placer 

furtivement nôimporte o½. Votre agilit® est votre 

meilleure arme lors des combats. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit     8 

Force     8 

Agilit®   12 

£nergie   20 

Autorit®    9 

 



LUTIN 

Votre petite taille vous p®nalise lors des combats, mais 

votre agilit® vous permet dô®viter facilement les 

attaques physiques. Vous °tes en outre en mesure de 

lancer certains sorts. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit    10 

Force      5 

Agilit®    11 

£nergie    22 

Autorit®   10 

 

GUERRIER 

Vous °tes une furie indomptable, et m°me les 

adversaires les plus terribles p©lissent devant vous, mais 

vous °tes compl®tement d®pourvu de culture tandis que 

la magie vous est ®trang¯re. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit     5   

Force   12 

Agilit®     9 

£nergie   22 

Autorit®  10 

 

D£MON 

Ce personnage est le plus myst®rieux car il a un pass® 

sombre, fait dôasservissement et de mort. 

Vous °tes un v®t®ran de la Guerre des Races, ®voqu® par 

les Magiciens imp®riaux pour conqu®rir le monde 

connu, et ¨ la fin de la guerre vous avez mis votre ®p®e 

au service du plus offrant. 

Vous êtes en lutte constante pour affirmer votre côté 

positif sur celui obscur et vous pouvez lancer des sorts. 



Votre force est exceptionnelle, mais lôenvironnement 

hostile dans lequel vous vous trouvez vous rend 

vuln®rable aux attaques physiques. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit    9 

Force  12 

Agilit®    8 

£nergie  18 

Autorit®   9 

 

REGLES DE COMBAT 

Pour simuler un combat, on utilise des d®s ¨ six faces. 

Au cours du r®cit, vos adversaires seront d®crits comme 

suit: 

 

Orque:      Combativit® 8       £nergie 10 

 

Comme vous pouvez le voir, vous avez chacun une 

valeur dô£nergie, qui si elle arrive a 0 signifiera la mort 

du combattant.  

Si lôEnergie de votre adversaire atteint 0, vous pouvez 

continuer lôaventure, sinon, votre personnage meurt et 

vous devrez recommencer depuis le d®but. 

Comme vous pouvez le constater, votre adversaire a une 

certaine valeur de Combativit®. Vous °tes par contre 

dot® de 3 valeurs qui peuvent remplir cette fonction: 

Esprit, Force et Agilit®. 

Sauf dans certaines circonstances o½ le texte vous 

donnera des indications pr®cises, côest ¨ vous de d®cider 

quelle valeur utiliser dans chaque combat (®videmment, 

il est plus avantageux dôutiliser la valeur la plus ®lev®e).  

 

 



Lôaffrontement se d®roule ainsi: 

 

1) Lancez deux d®s pour vous et ajoutez votre valeur de 

Combativit®.  

2) Lancez deux d®s pour votre adversaire et ajoutez sa 

valeur de Combativit®. 

3) Comparez les deux scores. Celui qui obtient le 

meilleur score aura gagn® cet assaut, et la quantit® de 

dommages caus®e ¨ lôadversaire (en points dô£nergie) 

sera pr®cis®ment la diff®rence entre les deux scores. 

 

Exemple  

 

Moine:   Combativit® (Agilit®) 10   £nergie    22        

Orque:   Combativit®    8                 £nergie    10 

 

1) Vous lancez les d®s pour le Moine et vous obtenez un 

2 et un 3. Donc 10 points de Combativit® plus 5 points 

aux d®s = 15. 

2) Vous lancez les d®s pour lôOrque et vous obtenez un 

6 et un 4. Donc 8 points de Combativit® plus 10 points 

aux d®s = 18. 

3) Comparez le score de 15 du Moine avec le 18 de 

lôOrque et vous obtiendrez que lôOrque inflige trois 

points dô£nergie de d®g©ts au Moine (18-15) 

4) Cet assaut se termine et un nouveau recommence ¨ 

partir du point 1, non sans avoir pr®alablement mis ¨ 

jour la valeur dô£nergie de celui ayant subi le d®g©t 

(dans lôexemple, on consid¯re que le Moine a perdu 3 

points dô®nergie). 

 

 



REGLES SUPPLEMENTAIRES LORS DES 

COMBATS 

l) En combattant avec plusieurs adversaires, il sera 

indiqu® dans le texte si vous devez les affronter 

simultan®ment ou lôun apr¯s lôautre. Dans ce dernier 

cas, apr¯s avoir supprim® le premier, vous pouvez 

proc®der avec le suivant. Par contre, lors dôun combat 

simultan®, ¨ chaque tour vous devez lancer les d®s pour 

vous et pour chacun des adversaires. Vous ne pouvez en 

blesser quôun (d®cidez lequel vous voulez attaquer 

avant de lancer les d®s), alors quôils pourront vous 

infliger des d®g©ts multiples. 

 

2) Lorsque votre valeur dô£nergie passe en dessous de 

la moiti® de sa valeur initiale (avant ou pendant un 

combat), lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

actuelle dôEsprit. Si le nombre obtenu est inf®rieur ¨ 16, 

pour tout le reste du combat vous devez soustraire 1 

point ¨ votre Combativit®, ¨ cause de la faiblesse qui 

vous emp°che dô°tre concentr® et r®actif pendant le 

combat. 

ê la fin du combat, cette p®nalit® dispara´t. Si vous 

nôavez pas r®cup®r® de lô£nergie avant le combat 

suivant, vous devrez lancer ¨ nouveau les d®s et tester 

votre Esprit. 

 

3) Comme vous le verrez plus loin dans la section 

Équipement, chaque personnage a des armes pour faire 

face aux adversaires. Dans le cas de combats corps à 

corps, les armes suivantes peuvent être utilisées, 

certaines ayant un modificateur dôattaque, qui 

correspond à un bonus à ajouter à la Combativité et/ou 

aux dommages que vous infligez. 



  

 Bonus 

Combativit® 

Bonus 

Dommages 

B©ton ¨ deux 

mains 

0 +1 

Dague 0 0 

Poignard 0 0 

Ep®e +1 0 

Massue 0 +1 

Grande ®p®e* +1 +1 

 

*En raison de la mauvaise maniabilit® de la Grande 

£p®e, vous subissez une p®nalit® dôun point dôagilit® 

pendant la dur®e du combat. 

 

4) En plus des armes pour le corps ¨ corps, vous pouvez 

®galement utiliser celles pour les attaques ¨ distance, 

côest-̈-dire avant un combat. Lorsque vous d®cidez de 

vous en servir, lancez deux d®s et ajoutez le r®sultat ¨ 

votre valeur dôAgilit®: Si vous obtenez plus de 15, vous 

aurez inflig® 2 points de dommage ¨ lôadversaire. 

 

Les armes pour les attaques ¨ distance sont les 

suivantes: 

¶ Poignard (que vous ayez touch® la cible, ou que 

votre adversaire ait r®ussi ¨ esquiver, vous devez 

consid®rer lôarme perdue jusquô̈  la fin du combat et, 

¨ moins dô°tre en possession dôune arme de r®serve, 

vous devrez affronter lôennemi ¨ mains nues). 

¶ Arc (ne peut °tre utilis® que si vous poss®dez au 
moins une fl¯che) 

 



5) Si lors dôun combat vous nôavez pas dôarmes de 

corps ¨ corps et que votre Combativit® est 

repr®sent®e par la Force ou lôAgilit®, vous perdrez 

2 points de Combativit® jusquô̈  ce que vous en 

ayez trouv®e une autre. 
 

EQUIPEMENT 

Les armes de corps ¨ corps les plus r®pandues sur Ioscan 

sont les suivantes: 

¶ £p®e (Guerrier, Voleur) 

¶ Grande £p®e (Guerrier) 

¶ Arc (Voleur, Lutin, Moine) 

¶ Poignard (D®mon, Lutin, Voleur, Moine, Magicien, 
Guerrier) 

¶ Dague (Magicien, Moine, D®mon) 

¶ Massue (Guerrier, D®mon, Moine, Voleur) 

¶ B©ton ¨ deux mains (Moine, Magicien) 

 

Entre parenth¯ses sont indiqu®s les personnages 

capables dôutiliser ces armes: certaines classes ne 

poss¯dent pas la Force ou lôAgilit® ad®quate pour lôarme 

en question ou ne pr®voient pas dôentra´nement 

sp®cifique pour les utiliser. Une fonction particuli¯re, 

comme indiqu® plus haut, est r®serv®e ¨ lôArc et au 

Poignard qui peuvent °tre utilis®s comme armes de 

distance. 

Maintenant vous pouvez choisir une des armes qui vous 

sont accessible. Si vous choisissez lôArc, vous disposez 

aussi de 4 fl¯ches qui seront plac®es dans votre carquois 

(vous pouvez en transporter un maximum de 10 et ne 

prennent pas de place dans votre besace). 

Le nombre maximum dôarmes quôun personnage peut 



transporter est de 2 (y compris lôArc), si vous en 

poss®dez d®j¨ deux et que vous avez la possibilit® dôen 

acqu®rir une autre (en lôachetant ou en la trouvant) et 

que vous voulez la garder, vous devez en abandonner 

une autre au choix. 

 

Vous pouvez en outre transporter jusquô̈  un maximum 

de 8 autres objets (par exemple des potions, talismans et 

clefs), que vous transporterez dans les poches de votre 

habit et dans une besace si petite quôelle ne vous g°nera 

pas lors de vos mouvements. Notez ces objets dans la 

section £QUIPEMENT de la feuille dôaventure.  

Vous commencez lôaventure avec une dose dôHerbe 

M®dicinale (qui restaure votre £nergie ¨ son niveau 

initial), une Torche et un Briquet dôAmadou, ainsi que 

dôautres ®l®ments qui seront d®crits dans la suite du 

r®cit.  

 

Tous les objets que vous pouvez ajouter à votre 

équipement ont leur nom qui débute par une majuscule. 

Vous avez aussi une petite bourse que vous utilisez pour 

transporter les pièces dôor qui sont le moyen le plus 

répandu pour effectuer des transactions sur Ioscan.  

Vous débutez lôaventure avec 10 pièces dôor.  

 

Si vous avez déjà lu les deux premiers livres de la série 

LôH®r®tique, vous pouvez noter aussi lô®quipement que 

vous aviez à la fin de vos aventures précédentes (sôil 

vous restait des pi¯ces dôor celles-ci ont été utilisées 

depuis). 
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REVOLTE A ABALONE 

ê lôaube des temps, quand Ioscan ®tait encore une 

plan¯te d®sertique, ses habitants ®taient des °tres 

minuscules, qui auraient engendr® ensuite toutes les 

autres cr®atures qui la peuplent actuellement. 

Des redoutables et f®roces reptiles Morsion naquirent 

les hommes-l®zards, qui r¯gnent sans partage dans les 

marais et les zones recul®es des terres. 

Des Avontos, cr®atures dot®es dôailes, d®riv¯rent les 

hommes-oiseaux, qui, des hauts pics des montagnes 

enneig®es, planent dans le ciel et refusent obstin®ment 

tout contact avec les autres races. 

Enfin, des Visticon, animaux ¨ sang chaud, voraces et 

capables de coloniser chaque coin le plus isol® de 

Ioscan, vinrent les actuels humanoµdes: hommes, elfes, 

nains et lutins. 

Morsion, Visticon et Avontos se crois¯rent entre eux au 

cours des si¯cles, engendrant ¨ leur tour des cr®atures 

®tranges telles quôorques, hommes-poissons et dragons, 

qui selon le cas peuplent les terres, les eaux et les cieux 

de Ioscan. Ioscan nôa jamais connu la paix, et les 

l®gendes racontent de nombreuses guerres 

catastrophiques, au terme desquelles seulement les plus 

forts de chaque esp¯ce r®ussirent ¨ survivre, retranch®s 

dans des forteresses difficilement accessibles par leurs 

ennemis naturels. 

Côest ainsi que sont apparus les fondations des premiers 

£tats modernes. La forte comp®tition a aiguis® les 

talents de chaque membre de la communaut®, amenant 

au d®veloppement de nouvelles connaissances tels que 

la magie, la science et les arts. 

Pour ce motif, pendant de longues d®cennies, les £tats, 

isol®s les uns des autres, ont maintenu un contr¹le direct 



uniquement sur le peu de territoires occup®s, laissant 

libres de tr¯s vastes ®tendues, lieux de raids de brigands, 

animaux f®roces et monstres effrayant. 

Avec le temps, les communaut®s ont pris courage, et des 

groupes de t®m®raires ont commenc® ¨ explorer les 

landes alentours, ®tablissant de nouveaux villages, et 

f®d®rant sous un seul drapeau les villes et les 

campagnes, pour aboutir aux £tats qui forment 

maintenant le monde connu. 

Un ®l®ment fondamental dans lôagr®gation des 

communaut®s, fut lôappartenance ¨ une religion. Quatre 

religions monoth®istes dominent la vie enti¯re et 

lôorganisation des gouvernements, voire m°me en 

contr¹lant directement les seigneurs en place. Les 

quatre Hauts Pr°tres de Rhodio, Barlesh, Ekerion et 

Aritno d®cha´nent parfois des guerres entre eux pour 

consolider leur droit ¨ repr®senter lôunique religion 

dô£tat. Mais dans les faits, chacun dôeux cherche ¨ lier 

son propre pouvoir religieux ¨ celui, politique, de lô£tat 

o½ il est pr®sent. 

Parmi ceux-ci, les plus importants sont: la R®publique 

de Huary, riche territoire dont les points de forces sont 

son sens du commerce et sa strat®gie diplomatique, le 

Royaume des Lutins dôArbar, o½ se concentre la 

majorit® de ces cr®atures magiques, le Royaume 

dôAbalone, dot® de nombreuses ressources naturelles et 

souvent en guerre avec ses voisins, et enfin lôempire de 

Dueshe, fertile territoire au nord de Huary et Abalone, 

dot® dôune puissante arm®e. 

Avec autant de puissances et de factions rivales, la paix 

ne pouvait durer. 

La recherche incessante de la supr®matie sur ses propres 

voisins, caract®ristique commune ¨ chaque forme de vie 



sur Ioscan, a conduit quelques sorciers fous ¨ user des 

mesures extr°mes. 

Aux ordres de lôEmpereur de Dueshe, homme sans 

scrupules, ils utilis¯rent leurs arcanes secrets pour 

®voquer de terribles d®mons depuis les profondeurs 

infernales et en faire des armes de guerre. 

Sôen suivit ainsi un long et sanglant conflit qui porta la 

plan¯te au bord dôune destruction quasi totale. 

Quasiment toutes les races prirent part ¨ la guerre: dôun 

c¹t® lôEmpire de Dueshe avec ses sorciers fous, D®mons 

et Orques, et de lôautre les hommes libres de Huary et 

Abalone, et quelques sporadiques groupes de Lutins, 

Elfes et Nains mercenaires, tandis que les ®glises de 

Ioscan et les Magiciens restaient neutres, incapable de 

d®finir une position commune dôintervention.  

Malgr® la rivalit® qui depuis toujours les s®paraient, 

pour la premi¯re fois dans lôhistoire de Huary et 

Abalone, les deux pays sôalli¯rent pour affronter un 

ennemi commun, lôenjeu ®tant leur propre survie.  

Au fur et ¨ mesure que les ann®es passaient, lôEmpire 

vit dispara´tre toute possibilit® de victoire. Les plus forts 

dôentre les d®mons avaient p®ris, privant lôEmpereur de 

ses meilleures armes. 

Dôune certaine fa­on on arriva ̈  une paix sans 

vainqueurs, si effroyables ®taient les d®vastations dues 

¨ la Guerre des Races, comme lôhistoire sôen 

souviendra. 

Les hommes commenc¯rent ¨ reconstruire la plan¯te, et 

les d®mons, qui avaient perdu leur ®tat de demi-dieux, 

devinrent semblables au commun des mortels et 

int®gr¯rent la soci®t® des humains. 

LôEmpereur fut oblig® de d®membrer son arm®e, 

condamnant ¨ mort les sorciers fous afin de faire 



dispara´tre leurs terribles secrets. 

Côest dans cette p®riode que votre aventure se d®roule. 

Apr¯s la crise engendr®e par la guerre, les commerces 

ont refleuri et la soci®t® aussi a ®volu® rapidement. 

Les quatre religions ont fait encore plus de pros®lytes 

pendant les ann®es noires de pauvret® et de famine, seul 

salut pour les d®sesp®r®s auxquels la d®vastation avait 

tout enlev®. 

La science et la magie ont atteint des niveaux tr¯s ®lev®s 

et, gr©ce aux nouvelles d®couvertes scientifiques, on a 

r®ussi ¨ comprendre quôau-del¨ du ç Grand Fleuve è il 

pourrait y avoir un Nouveau Monde, une terre encore 

inconnue. 

Il y a un an vous avez particip® ¨ une exp®dition de six 

aventuriers qui entre mille p®rip®ties, affrontant pirates, 

monstres marins et sabotages, est enfin arriv®e dans 

cette terre inexplor®e que vous avez nomm®e Cadash. 

Votre retour à Abalone a été triomphal, mais le Roi 

Miron est tombé malade et le Premier Ministre a usurpé 

ses pouvoirs, gouvernant avec autorité pendant que la 

situation sociale se détériorait à cause de la pauvreté de 

plus en plus répandue. Une de ses premi¯res actions fut 

de renoncer au droit dôexploitation des nombreuses 

richesses de Cadash qui l®galement aurait d¾ ®choir ¨ 

Abalone. 

Mais son pouvoir nô®tait pas destin® ¨ durer. 

Il y a maintenant deux ans, vous avez dirig® le groupe 

des Braves qui a d®fi® le R®gent Zipher. 

Le Royaume ®tait au bord du pr®cipice, ®cras® par une 

famine dont on ne voyait pas la fin, et entour® par des 

ennemis pr°ts ¨ profiter de sa faiblesse. 

Le Grand Pr°tre dôEkerion vous confia la mission de 

destituer le R®gent et, apr¯s de nombreuses p®rip®ties ¨ 



la fois dangereuses et mortelles, vous avez men® ¨ terme 

la mission, bien que vous, le H®ros du Nouveau Monde, 

soyez le seul survivant du groupe, d®cim® par le R®gent. 

Vous avez surv®cu ¨ la Citadelle, o½ vous aviez ®t® 

enferm® et soumis ¨ dôatroces tortures. Mais votre 

temp®rament dôacier et votre courage vous ont permis 

de vous en sortir, encore une fois. 

Depuis ce jour les choses ont chang® de fa­on drastique. 

Le Roi a disparu ainsi que sa noble lign®e. 

Le R®gent sôest enfui en catimini pour ®viter le lynchage 

de la foule, et il est certain quôil ne jouera plus aucun 

r¹le dans la vie politique dôun pays qui maintenant le 

m®prise au plus haut point. 

Le Grand Pr°tre dôEkerion a pris sur lui le lourd fardeau 

de revitaliser le pays. Juste en face du b©timent qui ®tait 

jusquôalors le Palais Royal, il a proclam® la fin de la 

monarchie et la naissance de la R®publique 

Th®ocratique dôEkerion.  

Le Grand Pr°tre, qui maintenant se fait appeler Guide 

Lumineux, a compl®tement r®form® lôorganisation de 

lô£tat assumant la charge de Gardien du Peuple. 

Parmi ses premiers ®dits, il y eut celui de la conversion 

forc®e de toute la population ¨ la foi dôEkerion; la 

cons®quence directe fut lô®migration en masse de tous 

ceux qui sôy opposaient, et qui ont ®t® forc®s ¨ 

abandonner leurs biens ¨ lô£glise.  

Les importantes richesses ainsi obtenues ont permis 

dôeffectuer des investissements dans les secteurs clefs 

de la soci®t®. Les terres qui ®taient en possession des 

m®cr®ants ont ®t® redistribu®es aux agriculteurs qui sont 

en train dôen prendre bien soin.  

Gr©ce aussi ¨ des saisons particuli¯rement favorables, 

les moissons ont ®t® abondantes et ont permis dôobtenir 



beaucoup plus de nourriture quôil en fallait. Tellement 

plus, que la population ne se souvient presque plus des 

privations v®cues sous la r®gence de Zipher. 

 

Au prochain printemps la splendeur du Royaume 

dôAbalone sera de nouveau une r®alit®! 
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ç H®ros du Nouveau Monde, son Excellence Guide 

Lumineux est heureuse de vous convoquer dans ses 

quartiers du Nouveau Temple dôEkerion pour vous 

confier une importante mission. Il vous invite ¨ vous y 

pr®senter le lendemain de la prochaine pleine lune, au 

coucher du soleil. è 

Vous r®fl®chissez au message que le moine dôEkerion 

vous a transmis il y a quelques jours, vous ne savez pas 

trop comment r®agir. 

Le Temple dôAritno, qui est lô®difice le plus important 

de la ville, a ®t® reconverti en Nouveau Temple 

dôEkerion et embelli de pr®cieux ornements qui font 

maintenant de lui un phare de la foi dôEkerion dans tout 

Ioscan. 

Ceux qui osent sôopposer aux d®cisions de Guide 

Lumineux, qui a mis aux commandes des institutions 

des personnes lui ®tant fid¯les, ne sont gu¯re nombreux. 

Il contr¹le ainsi directement lôarm®e, lôAcad®mie de 

Magie et le Minist¯re du Commerce et du Tr®sor, les 

trois institutions clefs de la vie publique. 

La prochaine pleine lune est demain, et vous 

r®fl®chissez sur la motivation de cette invitation 

inattendue provenant de Guide Lumineux. 

Quel personnage allez-vous incarner? 

Si vous avez choisi le Magicien, allez au 565. 
Si vous pr®f®rez le Moine, allez au 442. 
Si vous optez pour le Guerrier, allez au 145. 
Si côest le D®mon, allez au 181. 
Si par contre côest le Voleur, allez au 54. 
Si, enfin, côest le Lutin, allez au 218. 



2 

 
Lôelfe solitaire semble jouer avec une grosse noix. Il est 

le seul de sa race sur ce navire et ne montre aucune 

intention de vouloir parler avec vous. 

Quand vous lui demandez ce quôil est en train de faire, 

il vous r®pond s¯chement:  

ç Tu ne pourrais pas comprendre, ®tranger. 

- Essaye de me lôexpliquer, lui r®pondez-vous. 

- Ceci est ma maison. Du moins, tout ce qui en reste. è 

Tout de suite apr¯s la r®volution, les orques ont profit® 

de la confusion momentan®e ¨ Abalone pour attaquer la 

for°t des elfes, y mettant le feu et br¾lant les arbres. Bon 

nombre des habitants des bois sont morts dans la 

catastrophe et les quelques survivants se sont dispers®s 

aux quatre coins du monde. 

ç Je regrette le mauvais sort de nô°tre pas mort moi 

aussi, ®tranger. Jôemm¯nerai avec moi, et pour toujours, 

le fardeau dôavoir surv®cu. 

- ê Cadash il y a de nombreuses for°ts, l¨ tu trouveras 

lôapaisement. 

- Je lôesp¯re, ®tranger. è 

Vous discutez encore un peu, apr¯s quoi vous le laissez 

¨ son auto-commis®ration. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler avec 

lôun des marins qui est en train de ramasser des ®l®ments 

du gr®ement, au 267, avec une femme qui semble avoir 

des origines nobles, au 455, avec un Gardien de la Foi, 

au 582, avec le capitaine du navire, au 90 ou avec un 

moine ®maci® de Rhodio, au 308. Enfin, vous pouvez 

mettre un terme ¨ vos investigations et vous reposer un 

peu le long de la rambarde ̈ b©bord, au 226. 
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Lôorque respire profond®ment et murmure quelques 

mots que vous peinez ̈ comprendre. 

ç Ezergok est nous chef. Ezergok veut queue. Queue 

symbole de force et pouvoir! Lui chef tribu sud. è 

Vous lui demandez de continuer, mais il est trop tard et 

une derni¯re quinte de toux lô®touffe d®finitivement. 

Toutefois vous avez obtenu une information cruciale: 

Ezergok est ¨ la recherche de la queue de la manticore! 

Votre app©t est parfait et vous devez seulement lui faire 

savoir que maintenant elle est en votre possession. 

£crivez la Note M et allez au 309. 
  

4 

 
Ogorzalek et son complice ne sont pas en trop grande 

inf®riorit® num®rique, toutefois leurs adversaires se 

battent magistralement. 

D¯s que son compagnon est ®limin®, Ogorzalek jette ¨ 

terre son cimeterre et sôenfuit ¨ toute vitesse, poursuivi 

par les trois orques survivants. Vous essayez de ne pas 

les perdre de vue et acc®l®rez le pas pour ne pas vous 

laisser distancer. Mais les cr®atures se d®placent dans le 

sable avec agilit®, alors que vos bottes sôenfoncent 

lourdement. Vous perdez le contact avec votre proie. 

Rendez-vous au 235. 
 

5 

 
Les trois orques restant se regroupent et se d®fendent 

avec une extr°me f®rocit®. 



Ils sont arm®s de cimeterres et votre compagnon se 

chargera du dernier (si vous °tes en compagnie de la 

Roche, il affrontera les deux derniers). 

 

Premier Orque:       Combativit®  10    £nergie  12 

Second Orque:         Combativit®   9     £nergie  12 

Troisi¯me Orque:    Combativit®   9     £nergie  10 

 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. Si vous vous d®barrassez de vos 

adversaires, allez au 293; sinon au 100. 

 
 6 

 
Vous essayez dôinterrompre lôaction de lôelfe avec un 

coup de pied, mais votre adversaire est rapide et esquive 

votre attaque en reculant; tout de suite apr¯s elle 

d®coche la fl¯che. Chanceux, votre manque dô®quilibre 

vous ayant fait glisser, la fl¯che qui pointait droit vers 

votre cîur atteint uniquement votre ®paule droite.  

ê cause de la blessure vous perdez 1 point dôAgilit® et 

1 de Force, ainsi que 5 points dô£nergie. 

Vous criez de douleur et cherchez d®sesp®r®ment une 

voie pour battre en retraite. Lôelfe recule dôun autre pas 

et se pr®pare ¨ vous infliger une blessure mortelle. Vous 

recourez ̈  votre instinct de survie et cette fois-ci votre 

coup de pied atteint son but, lui faisant perdre son 

®quilibre. 

Avec un autre coup, vous lôenvoyez ¨ terre et parvenez 

¨ attraper son arc. 



ç Et maintenant ¨ nous deux! è la menacez-vous. 

O½ allez-vous frapper? 

Au buste, allez au 116, aux jambes, allez au 323 ou au 

visage, allez au 111? 
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Vous vous approchez en silence de lôouverture mais 

vous °tes rapidement rep®r® par de nombreux orques. 

Ils vous attrapent et ¨ cause de leur grand nombre vous 

nôavez aucune possibilit® de fuite. Rendez-vous au 100. 
  

8 

 
Du fond du couloir vous entendez des pas feutr®s 

sôapprocher. Votre cîur bat la chamade et les secondes 

vous paraissent des heures. La lumi¯re devient toujours 

plus forte et enfin vous distinguez lôhomme qui est en 

train dôavancer: côest le marin que vous avez 

longuement observ® aujourdôhui sur le pont du navire. 

Son regard est vide et il avance comme sôil ®tait drogu®. 

Il tient dans sa main une amulette, tout en murmurant 

quelque chose que vous peinez ¨ comprendre mais qui 

inclut le mot Ekerion. 

Il ne vous a pas vu et, quand il est maintenant ¨ quelques 

m¯tres des escaliers qui m¯nent au pont, il se d®p°che 

de monter ¨ lô®tage. 

Si vous voulez le suivre allez au 156. Autrement vous 
pouvez d®cider de retourner dans la grande pi¯ce o½ 

vous dormiez, au 136, ou vous pouvez aller voir dans la 

cale dôo½ provenait le marin.  

Dans ce cas allez au 175. 
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Les orques autour de vous changent continuellement de 

configuration selon vos diff®rents mouvements. Vous 

recevez de nombreuses blessures de cimeterres et, 

malgr® votre d®fense vaillante, vous succombez ¨ leur 

sup®riorit® num®rique. Rendez-vous au 100. 
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Le dernier orque tombe ¨ terre, g®missant de douleur. 

Vous lôattrapez par le cou et vous lôobligez ¨ parler:  

ç Qui est ton chef? Parle et tu auras la vie sauve, 

mis®rable! è 

La cr®ature tousse du sang et vous doutez quôelle pourra 

vous °tre dôune quelconque aide, ¨ moins que vous ne 

la soigniez. 

Si vous voyagez avec le M¯ge vous pouvez lui 

demander de soigner cette m®prisable cr®ature, 

autrement vous pouvez lui donner de lôHerbe 

M®dicinale ou de la Giodalina, si vous en avez ¨ 

disposition bien s¾r (dans ce cas effacez-la de votre 

feuille dôaventure). Si vous soignez lôorque, allez au 3. 
Sinon la cr®ature exhale son dernier souffle.  

Rendez-vous au 97. 
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Vous faites face au Grand Gardien, qui ®carquille ses 

yeux de surprise en vous voyant entrer si aguerri. Dans 

la salle, assis ¨ une chaise, se trouve Lord Vigilulfo, tout 

aussi ®tonn® par votre entr®e fracassante. 

Le religieux commence ¨ murmurer une litanie que vous 

interrompez par un bon coup de poing au visage, ce qui 

le pousse ¨ hurler en appelant les soldats pendant que 

vous vous pr®parez ¨ lôaffronter. 

Si vous connaissez son pr®nom, transformez les trois 

premi¯res lettres qui le composent en chiffres suivant 

lôalphabet (A=1, B=2é) et allez au paragraphe 

correspondant. 

Si vous ne le connaissez pas, allez au 492. 
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En montant sur le chariot vous le faites osciller et le 

conducteur se rend compte de votre tentative 

maladroite.  

Il fait mine de crier pour lancer lôalerte, quand vous lui 

intimez le silence. 

ç Je peux payer le passage è, lui dites-vous ¨ voix basse. 

Lôhomme vous regarde dubitatif et puis lance sa 

proposition. 

ç Cinquante pi¯ces dôor. Pas une de moins. Si on me 

d®couvre on me tranchera la gorge! è 

Si vous voulez lui donner 50 pi¯ces dôor, effacez-les de 

votre feuille dôaventure et allez au 265. Si vous ne 
voulez pas, ou ne pouvez pas le faire, allez au 264. 
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V°tu de vos plus beaux habits, vous traversez les ruelles 

du centre de Janger pour vous rendre au Nouveau 

Temple dôEkerion, peu avant lôheure convenue. 

Les magasins des artisans sont en train de fermer et les 

derniers passants qui rentrent chez eux ne vous 

gratifient que dôun regard rapide. Certains vous 

reconnaissent et vous expriment toute leur 

reconnaissance: vous °tes tr¯s aim® par les gens et 

personne nôoubliera ce que vous avez fait pour eux. 

Arriv® au majestueux temple dôEkerion, vous y trouvez 

deux moines qui discutent entre eux tout en vous 

observant approcher. 

ç H®ros, commence lôun dôeux en baillant, nous avons 

re­u lôordre de vous accompagner ¨ lôaudience avec 

Guide Lumineux, il vous attend dans son studio. Sôil 

vous plait, laissez vos armes ¨ mon confr¯re et suivez-

moi. 

- Quel est le motif de toute cette pr®caution? r®pliquez-

vous, simulant de la surprise. 

- H®ros, les armes sont interdites dans le temple de Dieu. 

Bien quôon reconnaisse votre fid®lit® absolue au Guide 

Lumineux, les ordres qui nous ont ®t® impartis sont 

clairs et ne nous permettent pas de faire dôexceptions. 

Soyez rassur® quôau terme de lôaudience vous les 

retrouverez en parfait ®tat. è 

ê contrecîur vous vous laissez d®sarmer et entrez dans 

la gigantesque all®e centrale du temple que vous aviez 

d®j¨ visit® quand il ®tait r®serv® au culte dôAritno. 

La structure de lô®difice est intacte, mais les vieilles 

effigies ont toutes ®t® remplac®es par celles dôEkerion, 

les couleurs des colonnes repeintes de rose p©le en 



argent brillant, la couleur de la vraie foi. 

Vous °tes conduit par une petite porte d®rob®e derri¯re 

un autel jusquô̈  atteindre une magnifique cour 

int®rieure, elle aussi d®cor®e dôargent, o½ la lumi¯re du 

coucher du soleil se refl¯te dôun rouge vif. 

Le Moine sôen va, vous laissant contempler la solitude 

de la qui®tude. Vous attendez quelques minutes jusquô̈  

ce quôune voix derri¯re vous ne vous apostrophe.  

Côest Guide Lumineux. 

ç Mon fr¯re, tu as d®j¨ fait beaucoup pour moi et tes 

importantes t©ches n®cessiteraient ta pr®sence ¨ 

Janger... è 

Il fait une pause pour reprendre son souffle et puis 

continue. 

ç Cependant, jôai besoin de lôaide dôune personne de 

confiance pour une mission de grande importance. Bien 

quôon leur ait plusieurs fois expliqu® la gravit® de 

lôh®r®sie quôils risquent, certains citoyens continuent de 

refuser dôembrasser la foi dôEkerion et, victimes de leur 

aveuglement, ils ont enfin d®cid® de quitter le sol de la 

R®publique et de partir pour les terres au-del¨ du Grand 

Fleuve. è Il vous regarde dans les yeux et, apr¯s une 

petite pause, reprend: ç Je nôai aucune confiance en ces 

canailles. Les m®cr®ants sont des personnes 

dangereuses et je crains quôelles ne soient en train de 

pr®parer quelque chose de sournois contre la Foi. Le 

capitaine du navire qui les emm¯nera ¨ Cadash, 

Uponne, est un nomme pieux et fid¯le, mais il ne voit 

pas plus loin que le bout de son nez. Je te demande de 

voyager avec lui, en incognito, et de tôinfiltrer parmi les 

m®cr®ants afin dôobtenir le plus dôinformations 

possibles. Si tu r®ussis la mission, cela ®quivaudra ¨ 

rendre un grand service ¨ Ekerion. Acceptes-tu, h®ros? 



- Accordez-moi un peu de temps pour y r®fl®chir, dites-

vous en montrant votre incertitude. 

- H®ros, le navire Kharima part apr¯s-demain ¨ lôaube, 

pr®cise Guide Lumineux, tu nôas pas beaucoup de temps 

pour d®cider... è 

Vous prenez cong®, un peu troubl® par cette demande, 

en r®pondant quôavant demain, ¨ cette heure, vous lui 

ferez parvenir un message de r®ponse.  

Sur le chemin du retour vous vous arr°tez dans une 

taverne et commandez un g®n®reux pichet de bi¯re pour 

vous ®claircir les id®es. 

Le Tonneau de Ch°ne est un ®tablissement fr®quent® par 

des gens de toutes sortes, et le tavernier encaisse avec 

avidit® la pi¯ce dôor que vous lui donnez avant de vous 

servir un pichet dôun liquide rouge (effacez 1 pi¯ce 

dôor). 

O½ allez-vous vous asseoir? 

ê c¹t® dôune femme elfe habill®e de fa­on exotique? 

Allez au 456. 
ê c¹t® dôun marin poisseux et qui sent fort le poisson? 

Allez au 545. 
ê la m°me table quôun marchand et de deux d®mons qui 

lui font office de gardes du corps? Allez au 428. 

ê c¹t® dôun Gardien de la Foi, la milice citadine cr®®e 

par Guide Lumineux afin dôextirper les h®r®sies? Allez 

au 163. 
ê lô®cart, pour ®viter de trop parler et de r®v®ler quoi 

que ce soit de la demande que vous venez de recevoir? 

Rendez-vous au 413. 
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Vous donnez le Laissez-passer aux deux sorci¯res et leur 

ordonnez dôaller du c¹t® oppos®. Azpeitia sourit, 

savourant la victoire proche, et vous invite ¨ continuer. 

Maintenant vous °tes le seul qui doit encore traverser le 

portail, mais vous nôavez pas le Laissez-passer. 

Vous demandez imm®diatement ¨ Azmaitia de revenir 

en lôemportant avec elle. Mais vous nôavez pas assez 

dô£toiles dôArgent pour poursuivre lô®preuve.  

Rendez-vous au 248. 
  

15 

 
ç Dame Azmaitia, pour le passage des animaux et de 

leur marchandise, les marchands pay¯rent 15 pi¯ces 

dôor! r®pondez-vous s¾r de vous. 

- Explique-moi comment tu es arriv® ¨ cette 

conclusionè, intime la sorci¯re qui vous regarde 

imperturbable. 

Apr¯s lui avoir d®crit votre raisonnement, vous attendez 

le verdict de la femme. Rendez-vous au 556. 
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Branko r®v¯le sa carte apr¯s vous. Côest un 4. 

Puis vient le tour de Cardo qui sort le 7 et enfin celui de 

Dayno avec le 6. 

Si vous avez d®couvert le 8, vous devez prendre quatre 

cartes. Si vous avez jou® le 7, vous devez en prendre 

deux et Cardo fera de m°me. Avec nôimporte quelle 

autre carte, Cardo prend quatre cartes.  



Notez sur la feuille le r®sultat du premier tour pour 

chaque joueur. 

Le deuxi¯me tour commence avec Branko qui r®v¯le le 

6. Apr¯s quoi Cardo et Dayno jouent tous les deux le 5. 

Côest maintenant votre tour: d®cidez quelle carte r®v®ler 

(effacez-la de la feuille). 

Si côest le 7 ou le 8 vous prenez quatre cartes. Si vous 

r®v®lez le 6, Branko et vous prenez deux cartes, avec 

nôimporte quelle autre carte, Branko prend quatre 

cartes. 

Notez sur la feuille le r®sultat du deuxi¯me tour. 

Au troisi¯me tour Cardo d®bute avec le 2, suit Dayno 

avec le 7. Choisissez quelle carte jouer (effacez-la de la 

feuille) et puis rendez-vous au 369. 
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ç Bien que cela ne soit arriv® que r®cemment, je pense 

que vous savez d®j¨ que Licony a ®t® d®livr®e du 

contr¹le du Grand Gardien, racontez-vous, en effet cet 

homme m®prisable avait une fa­on trop autoritaire de 

gouverner ce comt®, chose qui ne me plaisait pas trop.è 

Vous tentez dôinterpr®ter la r®action des brigands et 

vous devinez que lôinformation est d®j¨ parvenue 

jusquôici, donc vous poursuivez. 

ç Eh bien, cô®tait un excellent combattant, mais peu sont 

ceux qui môont affront® au combat et qui peuvent encore 

en parler. è 

Vous leur montrez le Sceau dôEkerion, le symbole du 

pouvoir du Grand Gardien. 

ç Et ceci est un petit souvenir de cette soir®e... è 

Les brigands en sont ®merveill®s et vous entendez 

derri¯re vous quelques murmures.  



Du coin de lôîil, vous apercevez dans le regard de votre 

compagnon de la surprise et de la crainte.  

Rendez-vous au 552. 
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Vous sortez la main de la fissure, mais vous brisez 

involontairement un morceau de bois carbonis® qui 

sô®miette sous vos yeux. Vous ouvrez la main noircie 

pour regarder lôobjet retrouv®. Côest un gland dor® et ¨ 

lôint®rieur du tronc sôen trouvent beaucoup dôautres qui 

qui commencent ¨ tomber ¨ terre. 

Vous allez demander ¨ votre compagnon ce quôil en 

pense, quand un sinistre ç crac è provient du tronc qui 

se brise dôun coup. 

Un instant plus tard, lôarbre sô®croule avec un bruit 

infernal et vous °tes tous les deux ®cras®s. Allez au 100. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 196. 

Votre compagnon r®fl®chit un instant ¨ votre question et 

puis conseille de prendre la route c¹ti¯re. 

ç Jô®viterai la For°t des Elfes, dit-il, qui nôest 

maintenant quôun amas de squelettes carbonis®s 

infest®e dôorques ¨ la suite de lôincendie qui lôa d®vast®e 

il y a deux ans. Ce nôest plus que le simulacre de la for°t 

verdoyante quôelle ®tait autrefois. Jôen frisonne rien 

quô̈  y penser... La piste de caravanes est plus fr®quent®e 

et nous allons probablement rencontrer quelques soldats 

¨ notre recherche. Mais côest un ennemi que nous 

connaissons bien et que nous savons comment battre. 



N®anmoins, Vindice, la mission a ®t® confi®e ¨ toi. Côest 

toi qui dois choisir! è 

Si vous suivez son conseil et que vous prenez la route 

c¹ti¯re, allez au 255. Si par contre, vous osez passer par 

la For°t des Elfes, allez au 358. 
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Vous examinez imm®diatement la cellule pour identifier 

une issue possible, mais malgr® tous vos efforts vous ne 

trouvez rien. 

ç Ne tentez pas de fuir! è vous siffle une voix de lôautre 

c¹t® de la porte. 

ç Vous °tes chanceux, car le Grand Gardien est occup® 

avec ce noble et ne veut pas °tre d®rang®. Il vous jugera 

demain matin. è 

Quand il mentionne le noble, vous comprenez que vous 

devez faire vite. 

ç Ouvre la porte! è ordonnez-vous ¨ votre interlocuteur, 

qui r®pond en riant. 

ç Les soldats dôAbalone ne doivent pas sôen prendre ¨ 

leur propre peuple, r®pliquez-vous, de quel droit le 

Grand Gardien garde-t-il emprisonn® Lord Vigilulfo? 

Lib¯re-nous! è 

Si vous avez lu le deuxi¯me livre de cette s®rie, Les 

Conspirateurs, allez au 45; sinon au 186. 
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Les yeux du moine sôilluminent pendant quôil parle. 

Malgr® la confusion qui vous entoure, il vous raconte 

des choses sur les nombreux livres quôil a lus, les 

recherches effectu®es et lôhistoire des grands 

inquisiteurs.  

Vous parvenez tant bien que mal ¨ comprendre quelque 

chose, du moment que les lutins nôarr°tent pas de faire 

du boucan. Vous d®cidez de partir, quand le vieux moine 

vous arr°te. 

ç Mais pourquoi poses-tu toutes ces questions? Ne 

serais-tu pas un h®r®tique toi aussi? è 

Vous niez fermement lôaccusation et vous les saluez, 

dans lôespoir quôils vous laissent en paix, mais le moine 

va parler avec lôaubergiste et vous indique ¨ plusieurs 

reprises pendant sa conversation. 

Quelques minutes plus tard, il retourne sôasseoir, tandis 

que le propri®taire de la taverne sôapproche de vous et 

vous murmure quelque chose. 

ç Cette fois-ci jôai pu le calmer. Mais la prochaine fois 

tu pourrais ne pas avoir autant de chance. Essaye de ne 

plus causer de probl¯mes, sinon je devrai te chasser! è 

Si vous avez d®j¨ la Note R, allez au 593. 
Sinon ®crivez-la sur la feuille dôaventure et allez au 383. 
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Les brigands sont surpris et lôun dôeux, habill® dôune 

veste de moine de Rhodio, maintenant en lambeaux, 

sôexclame: ç Nous avons entendu parler de vous, mais 

nous pensions quôil sôagissait dôune histoire sans 



fondement. Moi-m°me et beaucoup de mes confr¯res 

avons d¾ fuir pour ne pas devoir nous convertir ¨ 

Ekerion. Cet homme est un blasph®mateur, un ennemi 

des gens libres! è 

Dôautres brigands exultent ¨ ses mots. 

£crivez +1 ¨ c¹t® de votre valeur dôAutorit®. 

Si vous dites quô̈  partir de maintenant côest vous qui 

allez les commander, allez au 421. 
Si vous leur racontez que vous °tes venu jusquôici pour 

les emp°cher de poursuivre les pillages de caravanes de 

marchands qui transitent par cette zone, allez au 441. 
Si enfin vous leur faites remarquer que la cause de leur 

mis®rable condition de vie nôest autre que Guide 

Lumineux, allez au 425. 
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Vous partez ¨ la recherche de la derni¯re catapulte mais, 

quand vous la trouvez, vous vous rendez compte quôil 

faudra changer de tactique: ¨ son commandement il y a 

en effet un orque qui chevauche une ®norme hy¯ne et ¨ 

ses c¹t®s un orque chaman. 

La catapulte est aliment®e par une brouette tir®e par 

deux robustes orques qui re­oivent leurs ordres 

directement du chaman. 

Tandis que vous vous approchez, malgr® votre 

d®guisement, le chaman semble deviner votre identit® et 

vous lance un sort. Subitement, vous vous trouvez face 

¨ un mur dôorques agressifs et dôinstinct vous faites un 

pas en arri¯re. Comme ils ®taient apparus, ils 

disparaissent et dôautres apparaissent autour de vous. 

Vous vous pr®parez ¨ la bataille et chargez lôennemi ¨ 

votre droite pour le mettre ¨ terre. Vous vous jetez sur 



lui et terminez votre course le visage dans la poussi¯re, 

alors quôautour de vous les orques ont chang® de 

nouveau de position. Vous vous dirigez de nouveau vers 

lôun dôeux, mais ¨ chacun de vos mouvements les 

orques se disposent dôune autre fa­on. 

Il doit sôagir dôune illusion, pensez-vous. Vous devez 

trouver la mani¯re de la faire dispara´tre le plus 

rapidement possible. 

 

Regardez lôimage dans la page qui suit. ê chacun de vos 

mouvements (qui peuvent sôeffectuer dans nôimporte 

quelle direction, y compris en diagonale, mais dôune 

seule case au maximum), la pr®sence des adversaires 

change dans la case o½ vous arrivez, ainsi que dans les 

cases au nord, au sud, ¨ lôest et ¨ lôouest de votre 

position. L¨ o½ se trouvait un orque, celui-ci dispara´t, 

alors que sôil nôy en avait pas, un ennemi appara´t.  

 

 



Il se peut aussi que vous p®n®triez dans une case 

occup®e par un orque. Dans ce cas, avant quôil ne 

disparaisse, celui-ci vous frappera dôun coup de poing 

vous infligeant 1 point de dommage. 

Vous d®butez dans la case 7 (vous perdez donc 1 point 

dô£nergie) et les adversaires sont dispos®s dans la 

configuration ci-dessous. 

 
Quels vont °tre vos prochains d®placements? 

Notez les cases o½ vous voulez aller dans lôordre de 

d®placement. Vous obtiendrez ainsi un num®ro 

repr®sentant le paragraphe o½ vous devrez vous rendre 

pour continuer votre aventure. 

Si le texte que vous lisez nôa aucun sens, rendez-vous 

au 9. 
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Le vieux moine refuse de vous h®berger de nouveau. 

ç Vous pouvez toujours chercher refuge au village, vous 

trouverez certainement quelquôun dispos® ¨ vous 

donner un coup de main è, termine-t-il s¯chement. 

Ne voulant pas baisser les bras, vous ®laborez donc un 

plan pour p®n®trer dans le monast¯re. Allez au 349. 
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Vous alliez utiliser le Sifflet Noir, quand la voix 

reconnaissable de Fallandi attire votre attention. 

ç H®, les gars! Vous avez fait un beau carnage cette nuit! 

Il y a plein de cadavres dôorques... Vous °tes en train de 

r®duire le nombre de mes bons clients, il vaudrait mieux 

que vous vous en alliez au plus vite! è dit-il en riant. 

Quand vous lui faites remarquer que vous nô°tes pas la 

cause de toutes ces morts, Fallandi va droit au but. 

ç Jôen d®duis donc que celle-ci sera notre derni¯re 

rencontre. Bon voyage! è 

Le lutin se tape la t°te en acteur n® quôil est. 

ç Ah, jôoubliais! Nous avions un accord! Vous deviez 

trouver pour moi le tr®sor des elfes... Que diriez-vous 

de partager avec moi ce que vous avez d®couvert? 

- Et si nous ne le voulons pas? r®plique votre 

compagnon. 

- Eh bien, dans cette for°t il fait tr¯s chaud, et je pense 

que vous avez d¾ boire de la gourde que je vous ai 

donn®e. En r®alit® il nôy avait pas que de lôeau, mais 

aussi quelques gouttes de poison. Oh, ne me regardez 

pas ainsi... Ce nôest pas un poison si puissant quôil vous 



tue en un instant, il n®cessite quelques jours. Toutefois 

je peux vous donner lôantidote, encore faut-il que vous 

môemmeniez l¨ o½ se trouve le tr®sor des elfes. è 

Ce maudit lutin vous a pi®g®! 

Si vous avez la Note Q, allez au 232; sinon au 389. 
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Vous murmurez votre question ¨ la femme en tentant de 

ne pas vous faire remarquer. 

ç Et comment le saurais-je? vous r®pond-elle un peu 

irrit®e, je ne suis quôune servante, côest votre t©che ­a, 

ou je me trompe? è 

Vous voudriez lui reprocher son arrogance, mais ce 

nôest pas le moment de faire des histoires, vous lui dites 

donc que vous allez intervenir en leur faveur. 

Rendez-vous au 207. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 270. 

Vous jetez un coup dôîil ¨ votre compagnon:  

ç Que penses-tu de cette histoire? 

- Mmm, il y a quelque chose dô®trange. On aurait dit une 

vraie chasse ¨ la manticore, vous r®pond-il. 

- En effet, elle semble effray®e... è 

Vous criez un avertissement ¨ la cr®ature:  

ç H®, reviens, on peut peut-°tre tôaider. è 

La manticore se retourne perplexe. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 



17, allez au 274, sinon au 106.  

Si vous lancez le sort Contr¹le des V®g®taux et 

Animaux, ajoutez 3 points au r®sultat des d®s. 
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Les deux gar­ons, ¨ peine adolescent, sont en train 

dôinsulter le d®mon, un individu de petite taille qui ne 

se montre pas belliqueux, malgr® le fait que les deux 

soient en train de le molester de fa­on continue. 

Si vous °tes un D®mon, allez au 564. 
Si vous °tes un Voleur, allez au 228. 
Dans les autres cas, allez au 38. 
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Vous retournez aupr¯s de ce gigantesque arbre et vous 

vous accroupissez pour dormir. 

La nuit sô®coule sans probl¯mes, et au petit matin vous 

repartez ¨ la recherche dôun indice qui puisse vous 

indiquer un moyen de sortir. Vous avez suffisamment de 

vivres pour une semaine, mais le vrai probl¯me est 

lôeau, si vous nôen trouvez pas, ce soir vous aurez 

termin® les r®serves. 

Malheureusement cette journ®e aussi se r®v¯le 

infructueuse et quand la nuit tombe vous pestez contre 

le spectre noir qui vous a enferm® ici. Sôen suivent deux 

jours de fr®n®tiques mais vaines recherches, puis votre 

compagnon, compl®tement d®shydrat®, sô®croule aux 

pieds du gigantesque arbre, sans plus se relever. 

Vous vous approchez de lui et, pleurant les derni¯res 

larmes de vos yeux, vous vous rendez au 100. 
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ç Dame Azmaitia, pour le passage de la jument et de 

leur marchandise les marchands pay¯rent 30 pi¯ces 

dôor! r®pondez-vous avec certitude. 

- Dis-moi comment en es-tu arriv® ¨ cette r®ponse, 

voyageur? demande la sorci¯re qui vous observe, 

imperturbable. 

- Il est ®vident que vous, les sorci¯res, accordez plus de 

valeur aux femmes quôaux hommes. La pouliche qui 

venait de na´tre avait donc plus de valeur ¨ vos yeux, 

tandis que le poulain ®tait insignifiant. Il en r®sulte que 

la valeur de la m¯re est le double de celle du poulain, et 

celui de la pouliche quadruple. La somme totale 

convenue pour le passage ®tant de 105 pi¯ces dôor, jôen 

ai d®duit que le m©le ne devait valoir que 15 pi¯ces, la 

m¯re 30 et la pouliche 60. è 

Vous faites une pause pour rassembler vos id®es, alors 

quôAzmaitia montre des signes de nervosit®. 

ç Avidan et Shanya sont ici avec vous, le marchand a 

donc emport® avec lui la charrette tir®e par la jument, 

vous laissant les jumeaux. Voil¨ pourquoi il ne 

sôacquitta que de 30 pi¯ces dôor. Un homme rus®...  

- Probablement conseill® par sa femme. Aucun homme 

nôa un esprit aussi subtil! è vous interrompt Azkoitia. 

- Tais-toi! Cet homme a donn® la bonne r®ponse! è 

Azmaitia aussi est oblig®e de capituler face ¨ vous et 

elle baisse la t°te, vaincue. 

ç Jôexige la libert® pour mon compagnon et quôon nous 

laisse passer. Je vous ai prouv® que je suis capable 

dôobtenir ce que je veux! è 

Les trois sîurs font un signe de consentement et 

ordonnent ¨ Bea de lib®rer votre compagnon. 



ç Mais, voyageur, avant de te laisser repartir nous avons 

besoin de discuter avec toi en priv®. Suis-nous!è 

En esp®rant quôil ne sôagisse pas dôune autre de leurs 

entourloupes, vous suivez le trio ¨ lôombre dôun ch°ne 

creux, pendant que le ciel commence ¨ rougir ¨ lôest. 

Les autres sorci¯res se dispersent en vous laissant seuls. 

Apr¯s un silence embarrassant, Azpeitia commence ¨ 

parler. 

ç Voyageur, aucun m©le nô®tait parvenu ¨ vaincre les 

sorci¯res du Bois de lôAngoisse et tu as tout notre 

respect pour cela. Mais ne pense pas quôon tôa mis ¨ 

lô®preuve juste parce quôon aime se moquer des 

passants. è 

Vous froncez les sourcils, pendant quôAzmaitia 

continue ¨ la place de sa sîur. 

ç Oui, voyageur, notre vie est constamment mise en 

danger par les initiatives de Guide Lumineux qui 

sôarroge le droit de revendiquer la souverainet® sur notre 

petit coin de paradis. Mais nous sommes encore plus 

menac®es par les brigands des montagnes ¨ lôest. 

- Ces chiens! interrompt dôAzkoitia avec imp®tuosit®, 

ils ont d®j¨ kidnapp® deux sîurs, en les prenant par 

surprise pendant leurs incursions, et ils ne font pas 

myst¯re de vouloir continuer. Ce ne sont que des 

barbares assassins et des violeurs; quelquôun devra les 

arr°ter. è 

Elle serre les poings pour contenir sa rage. 

ç Je comprends, les interrompez-vous, vous avez deux 

ennemis et vous esp®rez que je puisse r®soudre vos 

probl¯mes...  

- Voyageur, tu as prouv® °tre sup®rieur ¨ la majorit® de 

tes semblables. Tu es un m©le, mais en fin de comptes 

tu sais te d®brouiller. Que r®ponds-tu? è 



Vous ne perdez pas votre temps en paroles et vous 

acquiescez en silence. 

ç Sorci¯res, je vous d®barrasserai au plus vite des 

brigands, mais pour ce qui en est de Guide Lumineux... 

Il est trop puissant pour le faire tout seul. Jôaurai besoin 

dôaide. è 

Azmaitia r®pond au nom des trois sîurs. 

ç Tu auras toute notre aide et notre loyaut®. Il y a des 

batailles que lôon ne peut pas affronter seul. Et, pour 

sceller notre accord, nous tôoctroyons ce que nous 

nôavons jamais donn® ¨ aucun autre. Choisis avec 

laquelle de nous trois tu veux tôunir et tu pourras go¾ter 

¨ son fruit d®fendu. è 

Les sorci¯res semblent sinc¯res, et pendant que vous 

r®fl®chissez ¨ lôoffre vous parvient la voix de votre 

compagnon. 

ç Vindice, mon ami! Tu môas sauv® la vie! è sô®crie 

lôhomme en vous embrassant. 

Vous lui souriez et lui racontez bri¯vement la fa­on 

gr©ce ¨ laquelle vous lôavez lib®r®, puis vous reportez 

de nouveau votre attention sur les sorci¯res. 

ç Sorci¯res, nous avons un accord et votre parole me 

suffit, pas besoin dôautre chose. Apportez du Sang de la 

Terre pour mon compagnon et rendez-moi mon 

®quipement. Une t©che môattend maintenant, qui 

nôadmet pas de retard. 

- Je vois que ton cîur appartient ¨ une autre è, 

sôexclame Azpeitia avant de faire ex®cuter vos ordres. 

Vous restez perplexe pendant un instant et puis la Triade 

vous offre des dons pour faciliter votre mission. 

Vous pouvez prendre une dose de Baiser de Sorci¯re, le 

puissant somnif¯re qui vous a permis de vaincre 

Azkoitia, et le Laissez-passer avec lequel vous avez 



r®ussi la premi¯re ®preuve (notez-les, si vous le 

souhaitez, parmi les objets de votre ®quipement). Votre 

compagnon aussi re­oit un laissez-passer. 

ç Quiconque est en possession dôun laissez-passer aura 

droit de passage dans le Bois de lôAngoisse et nous 

saurons que ce sera ton ®missaire. Fais toutefois 

attention au Baiser de la Sorci¯re: sôil est ing®r® avec 

des alcools il devient un poison mortel. Prenez aussi 

Avidan et Shanya, ils sont jeunes et forts, et vous 

permettront de vous d®placer plus rapidement è, conclut 

Azmaitia. 

Vous saluez les femmes qui vous indiquent la voie la 

plus s¾re vers les montagnes. 

Vous parcourez ¨ cheval encore quelques lieues dans le 

bois avant que les arbres ne commencent ¨ sôespacer et 

le terrain ¨ grimper vers les premiers sommets qui 

marquent la fronti¯re entre Abalone et le Royaume 

cach® des Lutins.  

Si on avait pris votre ®quipement vous le r®cup®rez 

(apportez les modifications n®cessaires sur votre feuille 

dôaventure). Rendez-vous au 416. 
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Votre compagnon est perplexe, mais il vous sugg¯re 

dôaccepter lôaccord avec Fallandi. 

ç Ainsi on augmentera nos chances de r®ussite. Mieux 

vaut avoir un alli® en plus, quôun en moins dans cette 

situation. è 

Si vous acceptez lôaccord avec le lutin, allez au 536. 
Si vous refusez, allez au 182. 
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Un frisson de plaisir vous obscurcit les sens pendant un 

instant: vous avez encore une fois extirp® la vie 

dôadversaires qui ont os® vous d®fier.  

R®cup®rez autant de points dô£nergie que le nombre 

dôorques que vous avez personnellement ®limin®s (ne 

consid®rez donc pas ceux tu®s par des ®vocations). 

Votre compagnon aussi sôest d®barrass® de son 

opposant. ç Vindice, on ne va pas sôen sortir vivants, 

nous devons fuir cette bataille! è Rendez-vous au 233. 
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Un cimeterre vous fr¹le lô®paule, juste au moment o½ 

vous faites un saut de c¹t® en roulant sur vous-m°me. 

Vous attrapez votre arme dôun mouvement fluide et du 

m°me geste frappez un adversaire qui tombe ¨ terre, il 

perd 4 points dô£nergie (notez-le). 

Vous vous relevez, pr°t au combat.  

Rendez-vous au 547. 
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Les lutins continuent de ricaner de fa­on insupportable. 

Vous vous relevez p®niblement et tapez du poing sur la 

table en mena­ant le chef des lutins. 

Vous nôavez pas le temps dôaller plus loin que le 

couperet de lôaubergiste vole vers vous, passe ¨ un 

cheveu de la t°te dôun lutin, et se plante dans le bois de 

la table tout pr¯s de votre main. 

Une sueur froide coule de votre tempe, tandis que 



lôaubergiste sôen prend ¨ vous. 

ç Comment oses-tu d®ranger mes h¹tes! Esp¯ce de 

casse-pieds! è 

Les lutins nôarr°tent pas de ricaner, faisant semblant de 

rien, et continuent de manger. 

ç La prochaine fois je serai plus pr®cis et ensuite tu 

finiras tout droit dans la casserole! è 

Le chef des lutins engloutit la derni¯re bouch®e de 

rago¾t, ®carquille les yeux et puis recrache dans 

lôassiette ce quôil nôavait pas encore aval®, reprenant 

tout de suite apr¯s tout son s®rieux. 

Vous vous ®loignez de la table et d®cidez de votre 

prochaine action. 

Si vous avez la Note R, allez au 593. Sinon ®crivez sur 

la feuille dôaventure cette note et allez au 383. 
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ç Dame Azmaitia, pour le passage des animaux et de 

leur marchandise, les marchands pay¯rent 35 pi¯ces 

dôor! r®pondez-vous s¾r de vous. 

- Explique-moi comment tu es arriv® ¨ cette 

conclusionè, exige la sorci¯re qui vous regarde 

imperturbable. 

Apr¯s lui avoir d®crit votre raisonnement, vous attendez 

le verdict de la femme. Rendez-vous au 556. 
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Le jeune soldat a peur et articule avec difficult® les 

r®ponses ¨ vos questions. 

Vous parvenez tout de m°me ¨ apprendre que le gros de 



la bataille se d®roule pr¯s de la porte au sud-est. Vous 

abandonnez donc votre position, en tra´nant avec vous 

les prisonniers, et vous vous faites guider vers ce 

quartier. Rendez-vous au 302. 
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ç On parle beaucoup de toi, H®ros, et pas quôen bien. 

Toutefois jô®tais parmi ceux qui souhaitaient le d®part 

du R®gent et jô®tais ¨ tes c¹t®s quand il sôest enfui, 

m°me si tu ne tôen souviens peut-°tre pas. Jôai cru en tes 

paroles et je tôaccorde le b®n®fice du doute. Tu seras 

escort® hors de cet ®difice, apr¯s quoi tu seras libre de 

faire ce que tu veux, toutefois, sache que ta pr®sence en 

ville nôest plus un secret... è 

Vous acquiescez et vous remerciez le commandant qui 

donne lôordre de vous restituer armes et ®quipement. 

Ensuite vous °tes accompagn® au portail et oblig® de 

partir. Allez au 322. 
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Les deux bousculent sans discontinuer le d®mon qui 

tombe ¨ terre, provoquant ainsi leur fou rire. 

Si vous intervenez en sa d®fense, allez au 510. 
Si vous pr®f®rez ne pas vous en m°ler, allez au 383. 
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Allez au 235. 
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Cet orque est vraiment un dur ¨ cuire mais, petit ¨ petit, 

vous parvenez ¨ le miner. Vous bougez en continu pour 

ne pas °tre une cible facile, quand soudainement du sang 

noir commence ¨ lui sortir de la bouche. Une main 

ensanglant®e ®merge alors de sa poitrine, serrant dans le 

poing son cîur noir! 

Lôorque tombe ¨ terre, r®v®lant ainsi le visage de son 

agresseur: côest le m°me elfe que la nuit derni¯re... 

Rapide comme lô®clair il se d®barrasse des autres 

orques, permettant ainsi ¨ votre compagnon de 

reprendre son souffle. 

Son visage p©le est la seule chose que vous parvenez ¨ 

voir dans lôobscurit® de la nuit, pendant quôil se baisse 

pour examiner le cadavre de lôorque auquel il a arrach® 

le cîur. 

ç Tu nôas pas assez souffert... Ozgaroth! è d®clare-t-il, 

ses mots r®sonnant avec gravit®. 

Si vous voulez fuir, allez au 522. 
Si vous pr®f®rez rester, allez au 440. 
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Vous dites que vous allez ¨ Janger, mais omettez de 

mentionner votre nom. 

Lôun des deux vous scrute de la t°te aux pieds, tandis 

que lôautre cligne des yeux et secoue la t°te comme pour 

r®cup®rer sa lucidit®. La bouche p©teuse, il a besoin 

dôun peu de temps avant de pouvoir articuler quelque 

chose de sens®. 

ç On dirait que tu veux nous cacher quelque chose... è 



Puis sôadressant ¨ son compagnon. 

ç Arr°tons-le et on verra ensuite comment il se 

comporte! è 

Vous cherchez autour de vous un moyen de fuir, mais ils 

d®gainent leurs ®p®es vous emp°chant toute action. 

 

Premier Gardien de la Foi: Combativit®  7  £nergie 13 

Second Gardien de la Foi: Combativit®  6   £nergie 11 

 

Si vous combattez avec lôAgilit® ajoutez 1 point de 

Combativit®, profitant ainsi de leur ®tat dô®bri®t®. 

Si vous les battez, allez au 341. 
Si votre £nergie tombe ¨ 0 ou moins, allez au 100. 
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Une lumi¯re est allum®e et quelques passagers 

ensommeill®s sortent de leurs cabines. Quand tout le 

monde se rend compte de la situation, le chaos 

commence ¨ se propager sur le navire. Vous tentez de 

vous frayer un chemin vers le pont sup®rieur ¨ la 

recherche dôun moyen de vous enfuir, mais la cohue est 

telle que vous nôarrivez pas ¨ atteindre les canots de 

sauvetage. Vous vous rendez vite compte que seuls les 

membres de lô®quipage se sont sauv®s, laissant le navire 

sans guide. Vous arrachez une planche de bois du pont 

et vous vous jetez ¨ lôeau, imit® par dôautres. 

Lôeau est glaciale (vous perdez 2 points dô£nergie): 

vous ne pourrez pas survivre longtemps dans ces 

conditions. 

Le Kharima coule sous vos yeux, alors que les deux 

canots de sauvetage sô®loignent en laissent derri¯re eux 



une tra´n®e blanche, sans porter secours aux survivants. 

Vous vous agrippez ¨ la planche de toutes vos forces et 

vous vous hissez pour vous asseoir ¨ califourchon, puis, 

fatigu®, vous perdez connaissance et vous vous laissez 

entra´ner par le courant. Rendez-vous au 271. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 430. 

Si votre compagnon est le Bachelier, allez au 159; sinon 

il nôa rien ¨ vous dire et vous devez retourner au 430 

pour prendre une d®cision. 
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Vous l©chez la corde et la fl¯che siffle, rapide, vers 

lôorque le plus proche mais rebondit sur son ®pauli¯re. 

Le petit groupe reporte imm®diatement son attention sur 

vous, ce qui permet ¨ votre compagnon dôen surprendre 

un par lôarri¯re et de lô®liminer. Allez au 210. 
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La personne derri¯re la porte bafouille perplexe. 

ç Jôai d®j¨ entendu cette voix. Serais-tu le H®ros de 

Cadash?  

- Le H®ros de Cadash, dis-tu? Jôavais oubli® ce 

surnom... mais, oui, côest bien moi! è r®pondez-vous 

avec fiert®. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 

19, allez au 356; sinon au 186. 
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Le moine regarde en haut et ®carte les bras, soupirant. 

ç Ah, il en faudrait des pr°tres dans cette tani¯re de 

m®cr®ants... Guide Lumineux est bien trop indulgent 

avec eux. è 

Vous souriez en retour et les laissez terminer leur repas. 

Rendez-vous au 383. 
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Avec le Laissez-passer vous pouvez traverser le Bois de 

lôAngoisse sans peur de ralentissements. Les sorci¯res 

vous autorisent le passage et vous invitent ¨ vous 

reposer pour r®cup®rer vos forces. 

Vous pr®f®rez toutefois ne pas vous attarder et vous 

poursuivez rapidement, traversant Licony dans le cîur 

de la nuit, profitant des quelques heures de fra´cheur et 

sans aucun contretemps. 

Le matin m°me du solstice, vous parvenez enfin aux 

murs de Janger o½ votre aventure se poursuit au 396. 

 

48 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 485. 

Si vous voyagez avec le Comte, rendez-vous au 373; 

sinon votre compagnon nôa pas de suggestion ¨ vous 

donner. Retournez au 485. 
 

 



49 

 
Vous faites signe ¨ votre compagnon pour quôil vous 

suive. Il vous regarde surpris mais respecte votre 

d®cision; en d®passant toute la queue vous vous dirigez 

droit vers les soldats. Les gens vous observent dôun îil 

torve quand vous proclamez ¨ haute voix: 

ç Faites-nous passer imm®diatement! Les messagers 

dôEkerion nôont pas de temps ¨ perdre avec ces 

perquisitions. Allez, d®gagez, nous ne pouvons 

attendre! è 

Les soldats murmurent quelque chose entre eux, puis le 

plus haut grad® prend la parole. 

ç Nous avons re­u lôordre de contr¹ler quiconque passe 

par ici. 

- Et pour quelle raison? r®pondez-vous. 

- Eh bien, hum, il y a les rebelles...  

- Ah, les rebelles?! Et vous pensez capturer les rebelles 

en causant une queue longue dôune demi-lieue!? è 

Les hommes se regardent, ind®cis. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 

17, rendez-vous au 532; sinon au 508. 
Si vous °tes en compagnie du Ministre ajoutez un point. 

Si vous poss®dez un Anneau dôEkerion ajoutez un point. 

 

50 

 
Si vous avez choisi la fen°tre ®clair®e, allez au 506. 
Si cô®tait celle ouverte mais pas ®clair®e, allez au 335. 
Si enfin vous p®n®trez par la fen°tre ferm®e, allez au 

423. 



51 

 
La sorci¯re vous rejoint et vous donne le Laissez-passer. 

Vous comptez rapidement les pi¯ces restantes, mais 

elles ne sont ®videmment pas assez pour permettre le 

passage ¨ tous les trois. 

Vous jurez de rage mais devez admettre votre d®faite. 

Rendez-vous au 248. 

  

52 
 

Vous arrivez ici du paragraphe 528. 

Votre compagnon vous prend ¨ part et vous explique son 

plan. 

ç Vindice, tu nôy as peut-°tre pas pr°t® attention, 

toutefois jôai remarqu® que dans le monast¯re r¹dent de 

nombreux soldats en plus des moines. Jôen d®duis que 

cet endroit a ®t® am®nag® en caserne, du moins 

partiellement. Je ne vois pas o½ ils pourraient emmener 

Lord Vigilulfo, si ce nôest ici. Je sugg¯re de demander 

au monast¯re lôhospitalit® pour une autre nuit afin dôen 

avoir le cîur net. è 

Vous acquiescez et vous vous mettez ¨ boiter de mani¯re 

flagrante en rentrant dans lô®difice. Vous cherchez le 

vieux moine qui vous a fait entrer hier soir et vous le 

priez de vous accorder le logis pour un jour de plus. 

ç D®vou® fr¯re dôEkerion, la jambe me fait terriblement 

mal et je ne peux pas voyager, malgr® les affaires 

urgentes qui môattendent. Je suis embarrass® de profiter 

de nouveau de la g®n®rosit® du monast¯re, toutefois je 

crains devoir implorer encore une fois votre 

bienveillante aide. Accordez-moi refuge jusquô̈  ce que 



jôaie r®cup®r® lôusage de ma jambe malade.  

- Ah, vous les jeunes dôaujourdôhui, de mon temps... 

Mais bon passons. Je vais voir ce que je peux faire è, le 

moine sô®loigne un instant pour parler avec des 

confr¯res, puis revient avec la r®ponse. 

Si vous °tes un Moine, allez au 566. 
Autrement lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre 

valeur dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal ou 

sup®rieur ¨ 16, allez au 566; sinon au 24. 
Si vous °tes un D®mon, d®duisez 1 point du total.  

Si vous poss®dez un Anneau dôEkerion ajoutez 1 point. 

  

53 

 
Lôorque sôen va en boitant vers le sud et dispara´t bient¹t 

de votre vue. £crivez la Note P et allez au 247. 

 
54 

 

Quel que soit votre destin sur Ioscan, votre nom restera 

pour toujours li® ¨ lôhistoire de cette plan¯te. Côest vous 

qui avez guid® le groupe dôexplorateurs ̈ la d®couverte 

de Cadash, le nouveau continent au-del¨ du Grand 

Fleuve, affrontant des dangers et ennemis redoutables. 

Mais votre accomplissement le plus remarquable est la 

r®volte que vous avez men®e dans le plus grand secret 

afin de contraindre ¨ la fuite le R®gent Zipher, 

lôincapable dirigeant du Royaume dôAbalone en 

lôabsence du Roi Miron. 



Ce jour-l¨, vous avez consid®r® pendant un instant la 

possibilit® de prendre en charge le gouvernement du 

Royaume, qui ®tait alors en pleine d®bandade. Mais 

vous avez d®cid® que les mains du Grand Pr°tre 

dôEkerion ®taient plus que dignes de tenir les r°nes de 

lô£tat et vous vous °tes content® de rester dans son 

ombre, assumant le prestigieux poste de Bourgmestre de 

Janger avec pour t©che de maintenir lôordre et la 

discipline dans la ville. 

 

Votre rapidit® et votre coordination vous permettent 

dôattaquer simultan®ment avec les deux mains, si 

toutefois vous poss®dez deux armes de corps ¨ corps. 

Quand vous utilisez lôAgilit® au combat, chaque assaut 

se d®roule en deux attaques. Le premier suit les r¯gles 

normales, alors que le second, effectu® de la main 

gauche, ne vous cause aucun dommage, donc si le 

lancer de d®s indique que votre adversaire vous a bless®, 

en r®alit® cela nôarrive pas et vous ne perdez aucun point 

dô£nergie. 

 

Les nombreuses ®preuves que vous avez affront®es lors 

de vos aventures ont affin® votre agilit®. Une seule fois 

lors de chaque combat, vous pouvez effectuer un rapide 

bond vers lôarri¯re et vous d®gager ainsi du corps ¨ 

corps. Vous avez alors un tour ¨ disposition pour 

effectuer une attaque ¨ distance. Une fois lôattaque 

termin®e, votre adversaire sôapproche ¨ nouveau au 

corps ¨ corps et le combat se poursuit normalement. 

Malgr® lôaide fournie ¨ Guide Lumineux pour prendre 

le pouvoir, vos rapports avec lui nôont jamais ®t® 

idylliques et il sôest toujours montr® suspicieux envers 

vous. Et ce, bien quôil sache quôil doit n®cessairement 



entretenir lôapparence de relations amicales. 

En attendant lôheure de votre rendez-vous, vous 

repensez ¨ vos aventures pass®es tout en vous 

demandant quelle est la vraie raison de cette 

convocation. Rendez-vous au 13. 

 

55 

 
Vous frappez avec force et votre arme tranche net les 

cordes. Au moment o½ vous touchez le sol, vous 

entendez un bruit sec et le crac du bois qui se casse. 

Au m°me moment la grue se renverse vers lôarri¯re ¨ 

cause du d®placement du barycentre, cr®ant ainsi la 

panique parmi les orques en charge du treuil. 

Vous profitez de lôoccasion pour vous fondre dans la 

multitude des orques et vous enfuir dans lôobscurit® tout 

en lan­ant un regard rapide ¨ la catapulte maintenant 

d®truite. Rendez-vous au 379. 

 

56 

 
Pour atteindre votre objectif vous devez avant tout sortir 

le plus vite possible de la forteresse. 

Si malgr® les ennemis, vous vous d®p°chez de passer 

par la br¯che de la muraille, allez au 190. 
Si vous explorez le niveau ¨ la recherche de quelque 

chose dôutile, allez au 401. 

 

57 

 
Vous vous d®barrassez des deux adversaires et vous 

sentez br¾ler en vous le feu de la victoire qui vous 



revigore.   

R®cup®rez autant de points dô£nergie que le nombre 

dôennemis que vous avez personnellement ®limin®s (ne 

consid®rez donc pas ceux tu®s par des ®vocations). 

La r®sistance des soldats fid¯les ¨ Guide Lumineux se 

fait de plus en plus faible; certains fuient vers le cîur 

de la ville alors que dôautres se rendent tout simplement 

face ¨ la d®faite. 

Vous vous congratulez avec les sorci¯res pour cette 

r®ussite et, apr¯s vous °tre assur® quôil nôy ait pas de 

bless®s graves, vous allez interroger un des prisonniers. 

Rendez-vous au 36. 
  

58 

 
Vous baissez la poign®e de la porte, mais elle est ferm®e 

¨ clef. Malheureusement votre tentative dôincursion 

nôest pas pass®e inaper­ue, de lôint®rieur de la salle le 

Grand Gardien est en alerte. 

ç Qui es-tu? Identifie-toi imm®diatement ou tu auras 

affaire ¨ ma col¯re! è 

Si vous enfoncez la porte ¨ coups dô®paule, allez au 73. 
Si vous tentez de forcer la serrure, allez au 180. 
Si vous murmurez une excuse de circonstance, allez au 

588. 

 

 



 

 
 



59 

 
Pour chaque vie ®limin®e vous ressentez un frisson de 

plaisir, malgr® le fait quôil sôagissait de vos anciens 

compagnons.   

R®cup®rez autant de points dô£nergie que le nombre 

dôadversaires que vous avez personnellement ®limin®s 

(ne consid®rez donc pas ceux tu®s par des ®vocations). 

Les bruits de lôaffrontement ont attir® lôattention du 

Taureau qui vient vous pr°ter main forte, mais il est 

poursuivi par les explorateurs de lôApostat. 

Le gar­on lance un sifflement aigu, côest le signal 

dôalarme pour les autres brigands. 

Vos adversaires sôenfuient plus en aval ce qui vous 

permet de rentrer au campement pour pr®parer vos 

d®fenses. Rendez-vous au 114. 

  

60 

 
ç Dame Azmaitia, pour le passage des animaux et de 

leur marchandise, les marchands pay¯rent 60 pi¯ces 

dôor! r®pondez-vous s¾r de vous. 

- Explique-moi comment tu es arriv® ¨ cette 

conclusionè, exige la sorci¯re qui vous regarde 

imperturbable. 

Apr¯s lui avoir d®crit votre raisonnement, vous attendez 

le verdict de la femme. Rendez-vous au 556. 
  

61 

 
Vous nagez avec vos derni¯res forces vers le navire qui 

coule sous vos yeux. 



Lôeau est glaciale (vous perdez 6 points dô£nergie): 

vous ne pas pourrez survivre longtemps dans ces 

conditions. 

Face ¨ vous une ombre noire flotte sur lôeau, une 

planche en bois du navire? Cela pourrait °tre votre seule 

chance de survie. 

Additionnez vos points dô£nergie et de Force. 

Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 25, allez au 

222; sinon au 517. 

  
62 

 
Vous quittez la Forteresse de Batsian par le portail du 

niveau le plus haut de lô®difice, qui conduit au plateau 

dominant le D®sert des Orcs. Garmendio vous a donn® 

deux chevaux en signe de reconnaissance pour votre 

aide ¨ repousser le si¯ge des orques. 

Morgante vous serre la main avec vigueur et vous salue 

dôune tape sur lô®paule. 

ç Si jôavais cent hommes comme toi, nous ®craserions 

les orques comme des puces! è conclut-il avant de 

rentrer dans la forteresse pour superviser les r®parations 

des niveaux inf®rieurs. 

Entretemps, un messager est parti en direction de Janger 

pour informer des derniers ®v®nements. 

Gr©ce ¨ vos montures vous parcourez rapidement le 

sentier vers les montagnes, jusquô̈  ce que le terrain ne 

commence ¨ grimper vers les sommets qui marquent la 

fronti¯re entre Abalone et le Royaume cach® des Lutins. 

Rendez-vous au 416. 



63 
 

Pendant que lôelfe sôisole avec le marchand, ses deux 

gardes vous lancent des regards mena­ants: une 

invitation ¨ regarder ailleurs. 

Vous d®tournez rapidement votre attention et posez 

votre regard sur le marin. Il est maintenant endormi, 

dodelinant de la t°te, tout en ronflant bruyamment. Vous 

°tes en train de vous en aller, quand vous apercevez sa 

bourse ¨ moiti® ouverte o½ brillent bon nombre de 

pi¯ces dôor. 

Si vous tentez de la lui subtiliser, allez au 304. 
Si vous pr®f®rez ne pas prendre de risques inutiles, allez 

au 117. 
  

64 

 
Malgr® la pr®caution de masquer votre apparence sous 

lôample manteau avec lequel vous vous prot®gez du 

froid de lôautomne bien avanc®, rejoindre le quartier des 

marchands nôest absolument pas simple car vous devrez 

passer par les quartiers des nobles et des eccl®siastiques, 

gard®s par des soldats fid¯les ¨ Guide Lumineux. 

Toutefois, gr©ce aux pr®cieuses indications dôun paysan, 

vous longez les murs ¨ lôest, ®vitant ainsi les patrouilles 

ennemies, et vous vous retrouvez en quelques minutes 

dans la zone au nord. Malheureusement toutes les 

habitations et les boutiques sont ferm®es. 

Vous ne trouvez quôune taverne qui d®fie le couvre-feu. 

ê cette heure, seuls six clients et lôaubergiste sôy 

trouvent, ce dernier vous regarde de travers et vous 

ordonne de sortir. 



ç Or donc, vous ne refuserez pas ¨ boire ¨ un ®tranger 

bloqu® dans cette ville? è, r®pondez-vous. 

Le propri®taire du local vous r®pond avec d®dain, mais 

vous laisse toutefois une possibilit®. 

ç Il nôy a plus de nourriture ¨ cause de ces maudits 

soldats qui ont tout r®quisitionn®, mais il me reste un 

baril de bi¯re. Ce sera 5 pi¯ces dôor le pichet, paiement 

¨ lôavance! 

- Mais côest du vol! dites-vous choqu®. 

- Si tu nôas pas soif tu ne trouveras rien de mieux. 

Autrement va-tôen donc, tu ne nous manqueras pas. è 

Si vous voulez payer la somme demand®e et que votre 

bourse est assez remplie pour le faire, allez au 189. 
Sinon allez au 487. 
  

65 

 
Le serviteur ne vous pr°te gu¯re dôattention, toutefois 

lôun des gardes vous ordonne de vous arr°ter 

imm®diatement et de vous faire contr¹ler. 

Si vous persistez ¨ vouloir assassiner le Grand Pr°tre, 

allez au 377. 
Si vous vous laissez fouiller, allez au 320. 
Si vous prenez la fuite, allez au 282. 
  

66 

 
Ogorzalek est votre proie, ainsi que le seul moyen de 

convaincre lôelfe noir de vous lib®rer de cette prison 

squelettique: vous ne pouvez permettre que quelquôun 

dôautre le tue. 

Vous bondissez sur lôorque qui lui est le plus proche et 



vous tentez de lô®liminer avant quôil ne le frappe avec 

son cimeterre. 

Ogorzalek et son complice attaquent ¨ leur tour le reste 

de la bande. Gr©ce ¨ lôaide de votre compagnon, vous 

avez la sup®riorit® num®rique.  

Vous affrontez un adversaire arm® dôun cimeterre: 

 

Orque:    Combativit®   8      £nergie   8 

 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si vous gagnez le combat en deux assauts, allez au 486. 
Si vous en n®cessitez trois ou plus, allez au 527. 
Si vous perdez, allez au 100. 
  

67 
 

Un fragment de pierre vous frappe au genou et vous 

tombez ¨ terre. Vous tentez de vous tra´ner loin de 

lô®boulement mais vous ne parvenez pas ¨ aller assez 

vite ¨ cause de la douleur.  

Avec horreur vous observez les pierres qui sôapprochent 

de plus en plus, allez au 100. 
  

68 
 

ç Le Grand Gardien? vous r®ponds un vieux moine,  jôai 

vu passer bon nombre de gens par Licony, mais 

personne comme celui-l¨. Il a ®t® invit® par Guide 

Lumineux, avec lequel il entretient une intense 

correspondance. Je le vois souvent ®crire ¨ la lueur de 

la chandelle pour lui d®tailler la situation ¨ Licony. Il est 



autoritaire et ne perd jamais lôoccasion de nous 

reprocher notre manque dô®nergie. Côest lui qui a amen® 

ici cette garnison de canailles qui empoisonnent le 

monast¯re avec leurs cris et leur vulgarit®. Cô®tait un 

lieu de pri¯re et maintenant il est plus bruyant que le 

bordel dôune grande ville! Mais pourquoi vous 

int®ressez-vous tant au Grand Gardien, voyageur? è 

Vous r®pondez de fa­on ®vasive, alors quôau loin un 

nuage de poussi¯re laisse deviner la r®ussite de 

lôexp®dition envoy®e. 

Pour lôinstant vous gardez en m®moire les informations 

re­ues. Si un jour vous vous trouvez dans un lieu ¨ la 

recherche des lettres du Grand Gardien, ajoutez 30 au 

paragraphe o½ vous vous trouverez et rendez-vous au 

nouveau paragraphe ainsi obtenu. Si le texte a un sens, 

cela signifie que vous aurez trouv® quelque chose 

dôint®ressant. Maintenant, rendez-vous au 528. 
  

69 
 

Vous plongez le verre dans le vase et vous le remplissez 

du liquide que vous buvez rapidement. 

Lôamer go¾t des herbes descend dans votre gorge avec 

un effet balsamique, vous r®cup®rez instantan®ment 

toute lô£nergie perdue jusquô̈  pr®sent. Azkoitia fait de 

m°me apr¯s vous et Azmaitia explique les r¯gles du 

combat. Rendez-vous au 472. 

 

 



70 
 

ç Dame Azmaitia, pour le passage des animaux et de 

leur marchandise, les marchands pay¯rent 70 pi¯ces 

dôor! r®pondez-vous s¾r de vous. 

- Explique-moi comment tu es arriv® ¨ cette 

conclusionè,  exige la sorci¯re qui vous regarde 

imperturbable. 

Apr¯s lui avoir d®crit votre raisonnement, vous attendez 

le verdict de la femme. Rendez-vous au 556. 

 

71 

 
La diversion du Taureau a attir® lôattention des 

d®fenseurs pendant suffisamment de temps pour vous 

permettre de grimper sur les d®bris du tunnel. Les 

pierres roulent sous vos bottes et vous peinez pour 

remonter le petit d®nivel®. 

Ce d®lai est suffisant aux d®fenseurs pour se rendre 

compte de votre tentative d®sesp®r®e. Ils visent et vous 

finissez cribl® de fl¯ches. Rendez-vous au 100. 
  

72 

 
Quelques hommes r®agissent avec col¯re ¨ votre tirade, 

hurlant toute leur haine envers Guide Lumineux. 

ç Côest une canaille! crie lôun. 

- Oui, il môa retenu prisonnier pendant des semaines! 

r®plique un autre. 

- Un de mes confr¯res a ®t® tu® pour ne pas sô°tre soumis 

¨ sa volont®! è conclut un autre encore. 

Si vous leur avouez que vous faites partie des rebelles 



qui sôopposent au Grand Pr°tre, allez au 22. 
Si vous leur dites °tre vous aussi une de ses victimes qui 

a presque failli se faire tuer, allez au 317. 
Si vous pr®f®rez emphatiser le fait que le responsable de 

leurs mis®rables conditions est Guide Lumineux, allez 

au 425. 

73 

 
La porte est en ch°ne massif et les charni¯res sont de 

tr¯s bonne qualit®, toutefois vous tentez de lôenfoncer 

avec votre compagnon. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur de 

Force. Si vous °tes en compagnie de la Roche ajoutez 3 

autres points, un seul pour tout autre compagnon. 

Si le total obtenu est ®gal ou sup®rieur ¨ 20, votre 

tentative est couronn®e de succ¯s et la porte tombe ¨ 

terre avec un bruit assourdissant. Allez au 11. 
Sôil est inf®rieur, vous nôy parvenez pas. Vous perdez 1 

point dôAgilit® et 1 de Force lors du prochain combat, 

en plus de 2 points dô£nergie, ¨ cause de la douleur ¨ 

lô®paule. Allez au 96. 
 

74 

 
La p©le lumi¯re de la lune suffit ¨ illuminer la sc¯ne: sur 

le gaillard arri¯re le timonier est en train de confabuler 

avec un marin et un Gardien de la Foi, mais vous 

nôentendez pas ce quôils disent. 

ê lôimproviste un cri vous fait vous retourner. Il 

provient du ch©teau du gouvernail. Avez-vous ®t® 

d®couvert?! 

Comment r®agissez-vous? 



Si vous retournez dans la grande pi¯ce o½ vous dormiez, 

allez au 136. 
Si vous attaquez les trois marins et tentez de les 

ma´triser, allez au 550. 

 

75 

 
Le Roi des Scorpions vacille apr¯s votre dernier coup. 

Il semble pouvoir r®cup®rer ses forces, mais ses pattes 

c¯dent et il tombe au sol, se fracassant le cr©ne sur une 

roche. Son sang noir est absorb® par la cendre, tandis 

que les nombreux scorpions qui peuplent cette plaine se 

d®placent avec fr®n®sie et recouvrent leur d®funt 

souverain en un semblant de danse macabre. 

Avant que son cadavre ne soit enti¯rement recouvert, 

vous tranchez sa queue et vous faites signe ¨ votre 

compagnon de fuir imm®diatement. 

Une fois ¨ bonne distance, vous examinez votre troph®e 

et d®cidez de votre prochaine action. 

Du dard tombent des gouttes de venin qui tachent la 

cendre au sol. Si vous avez une bouteille en verre, vous 

pouvez en r®cup®rer un peu avant que la glande ¨ venin 

ne se vide. Dans ce cas effacez la Bouteille Vide de votre 

®quipement et ®crivez tout simplement Venin. 

Notez aussi le Dard et rendez-vous au 247. 

 



 

  
 



76 
 

Lôaffrontement avec le Moine nô®tait rien de plus 

quôune petite querelle, toutefois cela a ®t® suffisant pour 

attirer lôattention du Capitaine Uponne, dont la voix 

forte couvre la clameur du combat. 

ç Jusquô̈  preuve du contraire, sur ce navire côest moi 

qui commande et je ne tol¯re pas quôil y ait des effusions 

de sang. è 

Puis, sôadressant ¨ un Gardien de la Foi:  

ç Conduisez ce fauteur de trouble dans la cellule, mais 

ne lui faites aucun mal! è 

Rendez-vous au 185. 

  
77 

 

La chambre semble °tre le studio dôune personne 

importante. Il yôa un imposant bureau avec de 

nombreux papiers et une plume dôoie ¨ c¹t® dôun 

encrier. 

Sur les ®tag¯res se trouvent des livres et des objets li®s 

au culte dôEkerion. 

Vous vous approchez du bureau pour y jeter un coup 

dôîil, quand vous entendez des pas provenir de derri¯re 

lôunique porte dans le mur en face de la fen°tre. 

Quelquôun est en train dôouvrir la porte et vous nôavez 



que quelques instants pour vous cacher. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 14, 

allez au 148; sinon au 563. 

Si vous °tes en compagnie de la Roche d®duisez 2 

points. Si vous °tes un Lutin et que vous lancez le sort 

Mutation, vous diminuez votre taille de telle fa­on que 

vous pouvez ajouter 3 points au r®sultat.  

Si enfin vous °tes un Moine et que vous invoquez lôaide 

dôEkerion, vous pouvez aller directement au 148. 

  

78 

 
Vous murmurez une pri¯re ¨ Ekerion, et terminez avec 

une voix ¨ peine perceptible pour vous assurer que les 

deux vous comprennent. 

Lôun des deux secoue la t°te et dit ¨ lôautre: ç Bah, 

laissons-le partir, il nôa rien pour nous amuser! è et il se 

met ¨ rire de fa­on ridicule, imm®diatement imit® par 

son comp¯re. 

Vous les saluez et vous poursuivez vers Janger, o½ vous 

arrivez peu apr¯s. Rendez-vous au 396. 
  

79 
 

Malgr® tous vos efforts, vous nôavez aucun moyen de 

sortir de cette minuscule prison. 

Vous continuez ¨ entendre des cris de panique, et peu 

apr¯s le navire commence ¨ sôincliner. 

Damaso lance des injures contre ce mauvais sort et vous 

essayez ¨ nouveau de vous lib®rer, mais bient¹t lôeau de 

mer atteint vos chevilles. 



Tandis que vous vous noyez, vous maudissez les 

mauvaises d®cisions qui vous ont entra´n® dans une 

mission aussi malchanceuse.  

Votre aventure se termine ici. 
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Vous ouvrez la porte du r®fectoire en pensant vous 

trouvez face aux moines. Vous p©lissez en r®alisant 

votre erreur, car la salle est occup®e par un peloton 

entier de soldats de faction au monast¯re. Les militaires 

interrompent leur partie de d®s et arr°tent de boire de 

leurs pichets, se levant tout de suite. Votre compagnon 

et vous °tes en ®crasante inf®riorit® num®rique et les 

affronter en combat nôaurait aucun sens. 

Si vous °tes en compagnie du Ministre, rendez-vous au 

220. 
Autrement lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre 

valeur dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal ou 

sup®rieur ¨ 18, allez au 385; sinon au 216. Si vous avez 

la Note H ajoutez 3 points au lancer des d®s et si vous 

avez un Anneau dôEkerion ajoutez 1 autre point. 
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Le go¾t du vin est enivrant et, quand vous terminez la 

gorg®e, Latifah prend son verre buvant ¨ son tour. 

Normalement ses yeux ne montrent pas dô®motions, 

mais il vous semble y voir briller un ®clair de 

satisfaction. 

Vous remerciez la femme qui continue ¨ vous parler tout 

en caressant vos cheveux. Vous ressentez une 



incroyable attraction envers elle, et vous ne parvenez 

plus ¨ r®sister ¨ la tentation de lôembrasser quand son 

visage se fait tout proche du votre. 

Latifah ®change avec vous un tendre baiser et vous 

passez toute la nuit avec lôImp®ratrice. Peu avant lôaube, 

alors quôelle dort encore, vous quittez enfin ses 

charmes. Rendez-vous au 199. 
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Vous d®gainez votre arme et vous vous lancez contre le 

chariot. Vous lisez la stupeur dans les yeux du 

conducteur qui ne montre malgr® tout aucun signe 

dôh®sitation et lance les chevaux contre vous.  

Un instant avant lôimpact vous faites un saut de c¹t® et 

frappez lôanimal de t°te, lui brisant une patte. La b°te 

glisse dans la boue et tombe ¨ terre, entra´nant avec elle 

les autres chevaux et faisant d®railler le chariot. 

Tout dôabord vous entendez le bruit de centaines de 

bouteilles qui se brisent, et tout de suite apr¯s une boule 

de feu gigantesque g®n¯re une d®flagration qui vous 

frappe de plein fouet. Rendez-vous au 100. 
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Vous recherchez le courage dans vos mots, pendant que 

vous observez les six brigands qui vous entourent. Sortir 

de cette situation ne sera pas ais®. 

ç Celui qui nous guide se fait appeler lôApostat. Je suis 

son porte-parole, dites-vous sans h®sitation. 

- Ah, lôApostat. Jôai entendu parler de lui, mais je ne 

pensais pas quôil existait vraiment... Et ainsi vous deux 



vous seriez son arm®e? è termine ironiquement le chef 

des brigands. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 15, 

allez au 462; sinon au 498. 
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Vous refermez rapidement la porte en esp®rant que le 

marin continue son chemin sans se soucier de vous. 

Quelques instants plus tard vous entendez ses pas 

sô®loigner, on dirait quôil monte les marches vers le pont 

sup®rieur du navire. 

Vous sortez avec pr®caution, cette fois-ci sans trouver 

dôautres inconv®nients. Rendez-vous au 364. 
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Vous d®crivez votre plan, mais Azmaitia secoue la t°te. 

ç Laisse-moi faire... dit-elle en vous donnant un voile 

pour vous couvrir la t°te et une partie du corps, et ne te 

montre pas trop. è 

Apr¯s quoi la sorci¯re conduit le groupe vers la porte et 

parle ¨ haute voix, se faisant entendre des d®fenseurs. 

ç On est enfin arriv®es ¨ Racla, mes amies. Esp®rons 

que ces hommes ne soient pas trop fatigu®s de leurs 

tours de garde et quôils sachent encore comment 

sôoccuper dôune dame! è 

Les militaires ®carquillent les yeux, surpris, mais ne 

sôopposent pas ¨ votre entr®e, vous apostrophant avec 

des propos vulgaires et pleins de double sens. 

ç Ce nôest pas si mal de faire la guerre! è dit une recrue 



juste avant quôAzkoitia ne lui fasse perdre connaissance 

avec un coup de poing bien assen®: côest le signal de 

lôattaque! 

Les femmes ne sont pas entra´n®es au corps ¨ corps et 

certaines pr®f¯rent rester ¨ distance pour lancer des 

potions destructrices ou des fl¯ches. Afin dô®viter que 

trop de soldats bien arm®s ne sôapprochent dôelles, vous 

vous interposez pour les d®fendre.  

Deux ennemis arm®s dô®p®e vous font face. 

 

Premier Soldat dôAbalone: Combativit®  8  £nergie  12 

Second Soldat dôAbalone: Combativit®  9  £nergie   9 

 

Si vous combattez avec la force ajoutez 1 point de 

Combativit®. Si vous gagnez allez au 57. 
  

86 
 

Le lendemain vous reprenez la route sous une ®paisse 

neige, mais ¨ mi-matin®e le mauvais temps est tel que 

vous devez vous arr°ter dans un petit village. 

Pendant toute la journ®e dôautres convois sôy arr°tent 

aussi, et les quelques gardes sur place sont rapidement 

d®bord®s. Poursuivre est devenu impossible pour tous 

les voyageurs qui quotidiennement empruntent la route 

de Ruthenia ¨ Janger et les soldats ne peuvent leur 

interdire lôarr°t. 

Malgr® le froid intense, vous r®cup®rez 2 points 

dô£nergie gr©ce aux soins de Torlam, mais vous °tes 

encore tr¯s faible. 

Le soir venu, la neige a cess® de tomber et un ciel ®toil® 

annonce une nuit glaciale. 

Moro et Leandra d®cident dôorganiser un spectacle ¨ la 



lumi¯re du feu de la place principale, prot®g®e du vent 

par les chariots mis en cercle. 

Une bonne partie des voyageurs trouve du r®confort 

dans une tasse de vin chaud et dans la joie du spectacle. 

En remerciement on vous offre de la soupe et du pain. 

ç Nous avons foul® bien dôautres planches, mais de 

temps en temps il faut savoir se contenter de peu è, vous 

confie Torlam. 

Le soleil nôest pas encore lev®, quand des voix vous 

r®veillent. 

Vous rev°tez rapidement une veste bien ®paisse et vous 

sortez du chariot: le village est en agitation ¨ cause de 

deux groupes arm®s qui p®n¯trent par les deux entr®es 

au nord et au sud, bloquant ainsi toute voie de fuite. 

Vous voyez des hommes et des d®mons, mais il y a aussi 

des elfes qui vous tiennent en joue avec des arcs. 

Un homme avec une barbe n®glig®e et le visage amaigri 

sôavance, suivi par deux d®mons. 

Il est d®sarm®, mais son allure est fi¯re et s¾re. Il fait un 

signe de la main gauche et une douzaine dôhommes 

entourent la petite caserne. 

ç Sortez et vous aurez la vie sauve. Aujourdôhui est le 

d®but dôun nouveau cours pour Abalone. Le Grand 

Pr°tre doit savoir que son peuple veut retrouver sa 

libert® et que plus personne ne sera son serf. è 

Son ton est celui de quelquôun qui est habitu® ¨ 

commander et il tr¹ne imposant face ¨ lôentr®e de la 

caserne, en attente. 

Dans le murmure g®n®ral, les secondes vous paraissent 

une ®ternit®, mais de lô®difice ne parvient aucune 

r®ponse. 

Vous entendez alors des bruits de combats provenir de 

derri¯re lô®difice et un groupe dôassaillants appara´t en 



tra´nant avec lui les trois seuls soldats du poste de garde: 

un cadavre et deux hommes bless®s. 

ç Nous nôavons pas pu sauver lôautre è, dit lôun des 

assaillants. 

Lôhomme barbu se rapproche des deux survivants et les 

regarde avec des yeux qui ne montrent aucune piti®. 

ç Je vous avais donn® une opportunit®. Je vous en donne 

une autre. Rendez-vous! Nous ne sommes pas ici pour 

tuer nos fr¯res. Celui qui nous a mont® les uns contre les 

autres nôest autre que Guide Lumineux et nous sommes 

venus ici pour vous lib®rer de lôesclavage! è 

Lôun des deux soldats crache en direction de lôhomme 

et lôautre le maudit:  

ç Brigand! Tu ne tôen sortiras pas si facilement! è 

Lôhomme reste impassible:  

ç Alors partez par votre chemin, mais priez votre dieu 

de ne plus me rencontrer, car ma cl®mence pourrait 

bient¹t prendre fin. Aujourdôhui lôApostat se sent en 

devoir de commencer la journ®e en vous donnant la vie. 

Adieu et bonne chance. è 

Les deux sôenfuient ¨ pied dans les ruelles du village et 

vous les perdez rapidement de vue. 

LôApostat reprend la parole, cette fois-ci sôadressant ¨ 

vous tous, spectateurs ®bahis. 

ç Nôayez crainte, nous ne voulons pas vous faire du mal. 

Notre ennemi est Guide Lumineux et son aveugle 

tyrannie qui nous rend esclaves. ê partir de maintenant 

ce village fait ¨ nouveau partie dôune Abalone libre, le 

premier de beaucoup dôautres qui nous suivront. è 

Quelques voyageurs reprennent leur route, craignant la 

pr®sence des rebelles, qui toutefois ne font rien pour leur 

emp°cher de partir. Vous remarquez seulement que les 

marchands de victuailles sont arr°t®s et on leur demande 



de la nourriture en ®change dôargent. Face ¨ vous 

quelques transactions sont accomplies et de nombreux 

sacs de grains et dôautres aliments sont charg®s sur les 

mules des rebelles. 

Torlam, qui pendant tout ce temps a serr® fort votre 

main, vous invite ¨ la suivre. 

ç Partons, ces assassins me font peur è 

Si vous avez la Note G, allez au 161; autrement au 432. 
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Vous frappez lôApostat au visage, il tombe ¨ terre inerte. 

Un lourd silence tombe sur vous. 

Millefeux, un rebelle avec lequel vous avez partag® de 

nombreuses batailles, est le premier ¨ sôapprocher, 

demandant aux autres de faire pareil. Allez au 354 
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Vous saluez lôaubergiste, qui l¯ve le regard vers vous, 

tout en continuant de couper la viande avec un gros 

couperet. Il sô®ponge la sueur avec la manche de sa 

chemise et vous invite ¨ passer commande. 

ç Rago¾t avec l®gumes pour 2 pi¯ces dôor et un pichet 

de bi¯re pour une autre pi¯ce. Si tu pr®f¯res le vin ce 

sera 2 pi¯ces! è 

Si vous voulez commander quelque chose, effacez les 

pi¯ces dôor correspondantes et allez au 529. 
Si vous ne prenez rien, allez au 383. 
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Vous vous ®loignez dôinstinct pendant que votre 

compagnon d®gaine son arme et menace lôelfe; celui-ci 

r®pond par un sourire sarcastique. 

Vous lisez la terreur dans les yeux de votre ami, dont le 

courage semble sôenvoler. Son arme tombe ¨ terre, puis 

il tombe ¨ genoux se mettant en boule comme un enfant. 

Tandis que vous vous appr°tez ¨ lui porter secours, 

lôelfe noir vous frappe au dos et une douleur se r®pand 

dans tout votre corps. 

Vous perdez 2 points dô£nergie et allez au 285. 
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Le Capitaine Uponne surveille que les marins ob®issent 

¨ ses ordres et discute avec le timonier lui donnant des 

indications sur la route ¨ suivre. Vous vous approchez 

du pont de commandement, mais un Gardien de la Foi 

avec un air mena­ant vous barre le chemin. 

Si vous insistez pour parler au capitaine, allez au 491. 
Autrement, si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez 

parler avec lôun des marins qui est en train de ramasser 

des ®l®ments du gr®ement, au 267, avec une femme qui 

semble avoir des origines nobles, au 455, avec un elfe 

habill® de ses pittoresques v°tements sylvains, au 2, 

avec un Gardien de la Foi, au 582, ou avec un moine 

®maci® de Rhodio, au 308. 
Enfin, vous pouvez mettre un terme ¨ vos investigations 

et vous reposer un peu le long de la rambarde ̈ b©bord, 

au 226. 
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Le Roi des Scorpions est coriace et parvient ¨ vous 

affronter vous et la manticore simultan®ment. Son dard 

est rapide comme lô®clair et risque plusieurs fois 

dôatteindre votre alli® qui, dans lô®ni¯me tentative de 

lô®viter, fait un faux pas et se blesse la patte contre une 

grosse pierre. 

La manticore commence ¨ boiter et essaye de sô®loigner 

de la zone du combat, mais le Roi des Scorpions en 

profite et la frappe au ventre. 

Dans ce bref instant, votre adversaire baisse la garde et 

vous le surprenez avec un coup ¨ la t°te (d®duisez 3 

points de son £nergie). Au m°me moment, la manticore 

convulse et sô®croule au sol. 

Maintenant le Roi des Scorpions nôa plus quôun seul 

adversaire: vous! 

Si vous voulez fuir le combat, vous pouvez dôabord 

essayer de de couper la queue de la manticore qui est 

probablement d®j¨ morte. Dans ce cas, allez au 361; 

sinon poursuivez le combat. 
 

Roi des Scorpions:  Combativit®  11   £nergie  20 

(Moins les points d®j¨ perdus auparavant) 

 

Vous devez faire tr¯s attention ¨ son dard. Chaque fois 

que vous °tes bless®, lancez 1 d® et comparez le r®sultat 

avec les points perdus lors de cet assaut. Si le r®sultat 

est ®gal ou sup®rieur ¨ lô£nergie perdue, poursuivez le 

combat normalement. Sinon cela signifie que vous avez 

®t® frapp® par son dard, auquel cas rendez-vous 

directement au 100. 



Si vous lancez le sort Contr¹le des V®g®taux et 

Animaux, les scorpions subiront son effet et votre 

compagnon pourra vous aider dans lôaffrontement. 

Dans ce cas ajoutez 1 point de Combativit® (2 si vous 

voyagez avec la Roche). 

Si vous ®liminez le Roi des Scorpions, allez au 75. 
Autrement allez au 100. 
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Vous faites signe ¨ votre compagnon et entrez dans la 

danse, frappant la manticore dôun coup de pied au 

visage qui la projette ¨ terre. 

La cr®ature grogne dôimpuissance, alors quôun des 

orques lui cause une entaille ¨ une patte. Du sang 

commence ¨ couler abondamment de sa blessure. 

Un autre orque lui donne un coup de cimeterre rouill® 

qui lui brise la nuque. Avec un g®missement, la 

manticore semble implorer une piti® que vous nôavez 

aucune intention de lui conc®der, et avec un puissant 

coup de gr©ce vous lui percez le ventre. 

Une fois lôadversaire ®limin®, cinq paires dôyeux se 

retournent vers vous et votre compagnon, et lôun des 

orques vous demande la raison de votre intervention, 

articulant avec difficult® les quelques mots quôil conna´t 

dans la langue usuelle. 

Pendant ce temps un autre tranche la queue de la 

manticore et intervient mena­ant:  

ç Cette queue est pour nous chef. Lui devient nouveau 

chef tribu, toi pas prendre! 

- Et qui serait votre chef? è demandez-vous, peut-°tre 

avec un peu de pr®cipitation. 



La tension augmente sensiblement. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 

17, allez au 296; sinon au 452. 

 

93 

 
ç On dirait quôil y a plusieurs gagnants è, murmure 

Dayno tout en sortant un d® dôune poche de sa tunique 

et en vous le donnant. 

Afin de d®cider qui pourra empocher le lot, lancez un d® 

pour vous et un pour chacun des autres gagnants. Le 

num®ro le plus ®lev® correspond ¨ celui qui emportera 

toute la cagnotte. En cas dô®galit®, relancez jusquô̈  ce 

quôil nôy ait quôun seul gagnant. 

Si côest vous, allez au 211.  

Autrement allez au 239 si vous °tes un Guerrier ou au 

217 pour tout autre personnage. 
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Les deux moines sont vraisemblablement agac®s par le 

bruit caus® par le groupe de lutins et ils sont en train de 

manger leur repas le plus rapidement possible. 

Vous les saluez et leur demandez la permission de vous 

asseoir ¨ leur table. 

Les moines font un signe de la t°te, mais ils ne sont pas 

tr¯s loquaces et, quand vous tentez dôentamer une 

conversation, vous vous rendez compte que ce ne sera 

pas facile de vous faire entendre ¨ cause du vacarme 

caus® par les rires des lutins, qui r®sonne dans les 

oreilles. 



Vous leur demandez sôils sont de Janger et si ce sont des 

habitu®s de cette auberge. 

Le moine le plus vieux se penche vers vous pour se faire 

mieux comprendre. 

Il vous raconte quôil est en service ¨ la biblioth¯que du 

Grand Temple, alors que son compagnon plus jeune est 

un ®tudiant dôh®r®sies ¨ peine arriv® de Ruthenia pour 

faire des recherches avec lui. 

Il vient ¨ peine de d®barquer et avant de rejoindre le 

monast¯re il a voulu manger un peu, bien quôil ne 

sôattend´t pas ¨ un accueil aussi bruyant. 

Si vous °tes un Moine, allez au 201; autrement au 592. 
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Vous restez au centre de la petite clairi¯re et observez 

lôobscurit®. La for°t semble bouger tout autour de vous 

et vous ressentez quelque chose de suspect dans tous ses 

bruits ®touff®s. 

Vous r®veillez votre compagnon et partagez avec lui vos 

pr®occupations, qui se confirment lorsquôune voix de 

jeune femme provient du noir de la nuit, et vous invite 

¨ d®poser vos armes. 

ç Sinon, vous ne sortirez pas vivant dôicié è, termine-

t-elle. 

Si vous ob®issez, allez au 115. 
Si vous la d®fiez ¨ vous faire face, allez au 237. 
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Accroupi face ¨ la serrure, votre tentative nôest pas 

suffisante pour vous permettre dôentrer dans la 

biblioth¯que.  

De lôautre c¹t® de la porte vous nôentendez aucun bruit. 

Puis, ¨ lôimproviste, la porte sôouvre et vous recevez un 

coup en plein visage sans que vous ayez le temps de 

r®agir pour vous prot®ger (vous perdez 4 points 

dô£nergie). La silhouette obscure du Grand Gardien 

vous surplombe, pendant que vous vous relevez en 

crachant du sang. 

Si vous connaissez son pr®nom, transformez les trois 

premi¯res lettres qui le composent en chiffres suivant 

lôordre alphab®tique (A=1, B=2é) et rendez-vous au 

paragraphe correspondant.  

Si vous ne le connaissez pas, allez au 492. 
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Le sang des orques recouvre vos v°tements mais cela ne 

vous d®range pas, au contraire, vous vous sentez 

revigor® de voir tous ces cadavres.  

R®cup®rez autant de points dô£nergie que le nombre 

dôorques que vous avez personnellement ®limin®s (ne 

consid®rez donc pas ceux tu®s par des ®vocations ou par 

votre compagnon). Si vous °tes accompagn® par le 

M¯ge, r®cup®rez un point suppl®mentaire. 

Vous prenez la queue de la manticore et lôexaminez. Elle 

est encore chaude et du dard suintent de petites gouttes 

de venin. Vous pouvez lôemporter si vous voulez, en 

prenant bien la pr®caution de lôenvelopper dans de 



lô®toffe pour ®viter de vous blesser involontairement, 

(notez le Dard dans votre ®quipement). 

Si vous avez une bouteille en verre, vous pouvez 

r®cup®rer quelques gouttes de venin avant que la glande 

¨ venin ne se vide. Dans ce cas effacez la Bouteille Vide 

de votre ®quipement et ®crivez tout simplement Venin. 

En fouillant les cadavres vous trouvez aussi deux 

cimeterres, que vous pouvez utiliser seulement si vous 

°tes un guerrier, (ils ont les m°mes caract®ristiques que 

les ®p®es), autrement vous devez renoncer ¨ les prendre.  

Vous trouvez aussi 10 pi¯ces dôor, des V°tements 

dôOrques (ils sont encombrants et occupent deux places 

dans votre ®quipement) et un Masque de Guerre Orque. 

Rendez-vous au 247. 
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Vous prononcez les mots lentement, regardant tour ¨ 

tour chaque soldat. 

ç Le Grand Gardien sôen est all® avec ses secrets, fr¯res 

dôEkerion. Je lôai vaincu de mes propres mains et je me 

proclame Grand Gardien de Licony. Vous soldats, vous 

°tes libres de faire ce que vos jugez le plus opportun. 

Vous pouvez retourner ¨ Janger et dire que Licony est 

libre, ou vous pouvez vous unir ¨ ses lib®rateurs et 

combattre le joug du Grand Pr°tre. Mais vous ne ferez 

plus couler le sang des habitants de Licony! è 

Quelques soldats font un pas en arri¯re, 

involontairement: vous lisez la crainte dans leurs yeux. 

La situation se d®bloque quand Guarente prend votre 

parti, criant sur les soldats: 

ç Partez, bons ¨ rien, vous avez pass® trop de mois ¨ 



vous empiffrer: vous nô°tes plus les bienvenus dans ces 

murs! è 

Pendant que les militaires sôen vont d®pit®s, vous jetez 

un regard de complicit® ¨ Guarente et reprenez la parole 

vous adressant aux religieux. 

ç Vous, fr¯res, ¨ partir de maintenant vous me 

reconna´trez comme votre guide et vous môob®irez. 

Maintenant, faites dispara´tre le corps du Grand 

Gardien. Il va bient¹t faire jour et jôai lôintention de faire 

un discours aux habitants de Licony avant la c®l®bration 

religieuse.  

- Allez! Vous nôavez pas entendu? è intervient Guarente, 

qui semble avoir retrouv® toute sa vigueur. 

Les religieux vous regardent perplexes, mais nôosent 

pas r®pliquer et se d®p°chent dôex®cuter les ordres. 

Le vieux moine vous fait un clin dôîil et vous murmure 

¨ lôoreille: ç Enfin, tu nous as lib®r®, ®tranger! 

- Fr¯re, tu pensais avoir oubli® ta force dô©me, mais 

comme tu le vois, tu te trompais! è 

Rendez-vous au 589. 
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Quand il a referm® le livre, vous avez remarqu® sur la 

couverture le symbole qui caract®rise les uniformes des 

membres du peloton et un texte:  

ç 1 vaut plus de 100. è 

Vous m®morisez ce d®tail et continuez de converser 

avec la recrue, jusquô̈  ce que vous quittiez la taverne. 

Rendez-vous au 117. 
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Le souffle court, vous tombez ¨ terre ext®nu®. Vos 

forces disparaissent peu ¨ peu et vous fermez les yeux 

de fatigue. Mais une voix en vous vous garde ®veill®. 

Une voix qui r®sonne dans votre t°te, elle vous est 

famili¯re mais vous ne parvenez pas ¨ lôassocier ¨ un 

visage. 

ç Tu môas d®­u. Je tôavais confi® une t©che que tu nôas 

pas su mener ¨ terme. Tu avais une grande opportunit® 

que tu as g©ch®e. Tu ne m®rites pas ma protection. 

Adieu! è 

Le dernier mot br¾le en vous, consumant toutes vos 

derni¯res forces. Votre aventure se termine ici. 
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ç Un vaut plus de Cent è, murmurez-vous au Gardien, 

qui vous regarde ®bahi. 

ç Un vaut plus de Cent è, r®p®tez-vous plus fort, mais 

lôhomme ne r®agit pas et vous regarde de travers. 

Quelque chose ne tourne pas rond, vous d®cidez donc 

de vous en aller et, sans vous retourner, vous rejoignez 

les autres voyageurs tout en r®fl®chissant sur cette 

curieuse situation. 

On dirait bien que lôhomme est un imposteur, puisquôil 

ne sait rien des Gardiens de la Foi. Mais vous nôarrivez 

pas encore ¨ comprendre ce quôil fait ici, ni qui lui a 

permis de monter ¨ bord.  

£crivez sur la feuille dôaventure la Note B. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler avec 

lôun des marins qui est en train de ramasser des ®l®ments 



du gr®ement, au 267, avec une femme qui semble avoir 

des origines nobles, au 455, avec un elfe habill® de ses 

pittoresques v°tements sylvains, au 2, avec le capitaine 

du navire, au 90, ou avec un moine ®maci® de Rhodio, 

au 308. Enfin, vous pouvez mettre un terme ¨ vos 
investigations et vous reposer un peu le long de la 

rambarde ̈ b©bord, au 226. 
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ç Tr¯s bien, je tôaiderai, mais pour lôinstant tais-toi, sôil 

te plait! è lui r®pondez-vous. 

Lôhomme ne cesse de vous remercier pendant que vous 

examinez la prison ¨ la recherche dôun moyen de vous 

enfuir. 

Si vous °tes un Magicien, vous pouvez br¾ler la porte 

en bois avec le sort Eclair Foudroyant. 

Si vous °tes un Lutin, vous pouvez utiliser le sort 

Mutation et rapetisser tellement que vous pourrez passer 

sous la porte. 

Si vous °tes un Moine, vous pouvez invoquer Ekerion, 

qui fera coulisser le verrou pour vous faire sortir. 

Si vous °tes un autre personnage, ou si vous ne voulez 

pas jeter un sort ou demander lôaide dôEkerion, vous 

pouvez recourir ¨ la force brute, et tenter de la d®foncer 

¨ coups dô®paule, ou ¨ lôagilit®, et faire coulisser le 

verrou en utilisant un Poignard (si vous en avez un, 

sinon vous ne pouvez pas tenter cette option). 

Dans le premier cas lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ 

votre valeur de Force. Si vous obtenez un total ®gal ou 

sup®rieur ¨ 19, les charni¯res c¯dent et avec un coup de 

pied vous parvenez ¨ cr®er une ouverture suffisante pour 

passer. 



Dans le second cas lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ 

votre valeur dôAgilit®. Si vous obtenez un total ®gal ou 

sup®rieur ¨ 20, vous parvenez ¨ faire coulisser le verrou. 

Vous pouvez effectuer une tentative avec la Force et une 

avec lôAgilit®. 

Si vous parvenez ¨ vous lib®rer, allez au 242. 
Si aucune de vos tentatives nôest couronn®e de succ¯s, 

il ne vous reste plus quô̈  attendre lôarriv®e de quelquôun 

avec qui clarifier votre situation. Rendez-vous au 531. 
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Lôorque est robuste, il vacille, mais reste debout malgr® 

votre tentative. 

Vous prenant par surprise, son compagnon vous frappe 

dans le dos (vous perdez 3 points dô£nergie) et vous 

vous retrouvez ¨ affronter une bande enrag®e. 

Cet ¨ cet instant que, contre toute attente, lôun des 

orques attaque ¨ son tour le reste de la bande, joignant 

les forces avec Ogorzalek. 

Gr©ce ¨ lôaide de votre compagnon, lôinf®riorit® 

num®rique nôest plus si ®crasante. 

Vous devez ®liminer deux adversaires (un seul si votre 

compagnon est la Roche), ayant tous les deux les m°mes 

caract®ristiques: 

 

Orque:    Combativit®  8        £nergie  8 

 

Ils sont tous les deux arm®s dôun cimeterre. 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si vous les battez, allez au 486. Sinon au 100. 
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Le groupe qui manîuvre la grue est compos® de deux 

orques, qui ont la t©che de faire tourner la manivelle du 

treuil, et dôune autre demi-douzaine, qui agissent 

comme contrepoids et qui sôoccupent de faire tourner le 

bras de la grue. Ils sont tous en sueur ¨ cause de la 

fatigue caus®e par ce travail. 

Vous vous approchez des deux orques et prenez la 

manivelle pour leur faire croire que vous voulez les 

aider. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAutorit®. Si le total est ®gal ou sup®rieur ¨ 14, allez au 

184; sinon au 583. 

Si vous lancez le sort Illusion ou Arr°ter le Temps, 

ajoutez 2 points, faites de m°me si avez rev°tu un 

Masque de Guerre Orque. 
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Vous ®changez quelques mots avec lui pendant quôil 

range le gr®ement et vous remarquez le m®daillon quôil 

porte autour du cou, il a la forme dôun 8 mis ¨ 

lôhorizontale avec lôeffigie dôEkerion.  

Vous lui en demandez lôorigine. 

ç Il môa ®t® donn® par Guide Lumineux en personne, 

vous confesse le marin avec orgueil, comme protection 

contre les naufrages... è 

Puis, lôhomme se tait suspicieux. 

ç Eh, mais de quel droit tu te m°les de mes affaires! Va-

tôen, avant que je nôappelle les Gardiens! è 

Il vous chasse rudement et vous retournez sur le pont, 



en r®fl®chissant sur ce quôil vient de vous dire. 

Côest assez inhabituel que Guide Lumineux accorde une 

audience ̈ un marin quelconque et encore plus quôil lui 

fasse cadeau dôune amulette suppos®e prot®ger des 

naufrages. Dôautant plus que vous nôavez jamais 

entendu parler dôun tel artefact de lô£glise dôEkerion.  

£crivez sur la feuille dôaventure la Note C. 

Plong® dans vos pens®es, vous regardez ¨ nouveau le 

pont afin de d®cider de votre prochaine action. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler une 

femme qui semble avoir des origines nobles, au 455, 

avec un Gardien de la Foi, au 582, avec un elfe habill® 

de ses pittoresques v°tements sylvains, au 2, avec le 

capitaine du navire, au 90 ou avec un moine ®maci® de 

Rhodio, au 308. 
Enfin, vous pouvez mettre un terme ¨ vos investigations 

et vous reposer un peu le long de la rambarde ̈ b©bord, 

au 226. 
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La cr®ature secoue la t°te et saute rapidement derri¯re 

une pile de charbon disparaissant de votre vue. Vous 

courez pour la rattraper, mais elle sôest d®j¨ enfuie au 

loin. 

Vous entendez alors un r©le provenir de lôorque que 

vous avez frapp® lors de votre intervention et qui semble 

°tre seulement bless®. 

Vous accourez vers lui et vous le menacez. 

ç Que faisiez-vous ici? Parle, ou tu mourras! è 

Lôorque crache du sang noir et prononce quelques mots 

dans sa langue incompr®hensible. 



Votre compagnon le transperce de part en part avec son 

arme avant que vous ne puissiez intervenir. 

ç Ce nô®tait quôune charogne, Vindice. Personne ne 

pleurera sa mort! è 

Vous examinez les corps de vos adversaires, mais leurs 

armes sont peu maniables pour vous. Seul un Guerrier 

peut utiliser leurs cimeterres (elles ont les m°mes 

caract®ristiques que les ®p®es), autrement vous devez 

renoncer ¨ les prendre. Il y en a deux disponibles.  

Vous trouvez aussi 10 pi¯ces dôor, des V°tements 

dôOrques (ils sont encombrants et occupent deux places 

dans votre ®quipement) et un Masque de Guerre Orque. 

Rendez-vous au 247. 
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Vous tentez de d®visser la manivelle qui g¯re le 

m®canisme de descente du pont-levis. 

Sans pouvoir utiliser dôoutils ad®quats la t©che se r®v¯le 

tr¯s difficile et vos actions ne font quôattirer lôattention 

des soldats ennemis qui interviennent imm®diatement.  

Vous ne pouvez pas fuir et votre sort semble scell®. 

Avec une ultime tentative d®sesp®r®e vous essayez de 

d®truire le m®canisme, dans lôespoir que votre sacrifice 

puisse quand m°me aider les rebelles dans leur lutte. 

Vous °tes transperc® par de nombreux coups, avant que 

vos forces ne vous abandonnent d®finitivement.  

Rendez-vous au 100. 
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Dôapr¯s ce que vous avez compris, Ogorzalek sera 

conduit dans la for°t par une escorte dôorques provenant 

du village ¨ lôest. 

ç Allons dans cette direction! è d®cidez-vous, exhortant 

ainsi votre compagnon ¨ vous suivre. 

En traversant la for°t vous gardez comme points de 

rep¯res le parcours du soleil ainsi que le grand arbre, qui 

surplombe la for°t comme une griffe noire. Le tronc est 

tellement large quôil faudrait une douzaine dôhommes 

pour lôentourer compl®tement, et ¨ sa base vous 

apercevez de nombreuses petites fissures qui laissent 

pr®sager un possible ®croulement futur. 

Le vent souffle de la cendre dans vos yeux et votre 

compagnon vous fait signe de ne pas tra´ner. 

Si vous suivez son conseil, allez au 299. 
Si vous pr®f®rez inspecter lôarbre g®ant, allez au 345. 
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Quelques hommes r®agissent avec col¯re ¨ votre tirade, 

hurlant toute leur haine envers Guide Lumineux. 

ç Côest une canaille! crie lôun. 

- Oui, il môa retenu prisonnier pendant des semaines! 

r®plique un autre. 

- Un de mes confr¯res a ®t® tu® pour ne pas sô°tre soumis 

¨ sa volont®! è conclut un autre encore. 

£crivez +2 ¨ c¹t® de votre valeur dôAutorit® et d®cidez 



comment poursuivre. 

Si vous leur dites quô̈  partir de maintenant vous allez 

les commander, allez au 421. 
Si vous en profitez pour leur raconter que vous °tes venu 

jusquôici pour les emp°cher de poursuivre les pillages 

de caravanes de marchands qui transitent par cette zone, 

allez au 441. 
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Un peu plus en avant se trouve un chariot avec un 

chargement de tissu, tir® par une mule. Le conducteur 

est un homme avec une moustache bien ®paisse qui ne 

semble pas trop pr°ter dôattention ¨ sa marchandise. 

Avec un peu de chance vous pourriez monter sur le 

chariot et vous cacher sous les ®toffes. 

Vous ne devez toutefois pas vous faire remarquer par les 

autres voyageurs, vous d®cidez donc dôagir s®par®ment. 

Vous °tes le premier ¨ sortir de la foule et, en profitant 

de la confusion g®n®rale, vous montez rapidement sur 

le chariot. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAgilit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 

15, allez au 570; sinon au 12. 
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Lôelfe porte ses doigts aux l¯vres, comme pour siffler, 

mais votre poing la frappe en plein visage lui cassant le 

nez et lô®tourdissant. Son visage est un masque de sang 

et vous vous acharnez sur elle jusquô̈  ce quôelle soit 

m®connaissable, mettant fin ¨ son agonie. La 



satisfaction que vous ressentez pour vous °tre sorti de 

ce danger est si forte que vous vous sentez plein de 

vigueur: vous r®cup®rer 1 point dô£nergie. 

Vous regardez par la fen°tre de la chambre et vous 

voyez des clients de lôauberge sôenfuir ainsi que des 

silhouettes habill®es en noir, positionn®es dans les 

quelques points strat®giques des ruelles devant 

lô®difice: une embuscade bien planifi®e... 

Vous examinez rapidement toutes les possibilit®s, et 

vous d®cidez que le seul moyen de fuir serait de tenter 

de passer par les toits. Vous courez donc vers la fen°tre 

au fond du couloir et dôun saut vous atterrissez sur le 

toit de la maison adjacente. Vous en parcourez toute la 

longueur et vous sautez enfin dans une meule de foin 

que vous apercevez dans une cour en dessous. 

Rendez-vous au 493. 
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Au coucher du soleil vous ressentez un frisson le long 

de votre dos et, d¯s que lôobscurit® vous entoure, vous 

avez la nette sensation que lôon vous observe. 

ç Partons, ordonnez-vous ¨ votre compagnon, 

d®sormais ce ne sont plus nos affaires... è 

Vous vous ®loignez dôOgorzalek, le laissant tremblant 

de peur et incapable de bouger. 

Vous vous installez dans une petite clairi¯re avec votre 

compagnon et vous partagez les quelques provisions qui 

vous restent. Au loin vous entendez distinctement de 

terrifiants cris de douleur. 

Vous nôavez plus faim, vous vous installez pour vous 

reposer mais les cris perdurent tout le long de la nuit et 

vous emp°chent de dormir. 



Vous pensez ¨ la douleur provoqu®e par Ogorzalek, Qui 

maintenant se reverse sur lui multipli®e par la rage de 

celui qui a tout perdu. Rendez-vous au 29. 
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Vous leur montrez le Sauf-conduit avec la signature du 

commandant Garmendio. 

Lôun des deux secoue la t°te et dit ¨ lôautre:  

ç Bah, laissons-le partir, il nôa rien pour nous amuser! è 

et il se met ¨ rire de fa­on ridicule, imm®diatement imit® 

par son comp¯re. 

Vous les saluez et vous poursuivez vers Janger, o½ vous 

arrivez peu apr¯s. Rendez-vous au 396. 
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Le campement est entour® sur trois c¹t®s par un ravin ce 

qui le rend imprenable par ces directions. 

Le quatri¯me c¹t® est constitu® par un ruisseau quôon 

peut facilement traverser gr©ce ¨ une s®rie de pierres qui 

®mergent ¨ la surface de lôeau. Il nôy a quôun seul 

passage de ce genre, ¨ peu pr¯s ¨ la moiti® du 

campement, que vous avez lôintention dôoccuper avec 

une demi-douzaine de d®mons et de sang-m°l®. Les 

autres auront la t©che dôattaquer ¨ distance les 

assaillants avec des frondes et des projectiles. 

Le temps vous manque et vous devez d®cider si r®partir 

le reste de vos hommes dans les diff®rentes cabanes, ou 

les concentrer dans le temple, seul endroit suffisamment 

grand pour les contenir tous. 

Notez o½ vous voulez placer les brigands. 



Peu apr¯s avoir pris position, les rebelles de lôApostat 

sortent de la v®g®tation au bord du ruisseau, sôarr°tant 

juste en face de vous, du c¹t® oppos® du cours dôeau. 

Vous nôarrivez pas ¨ voir combien ils sont, mais vous 

estimez quôils doivent °tre beaucoup plus nombreux que 

vous. 

LôApostat se fraie un chemin parmi ceux quôil y a peu 

de temps ¨ peine vous consid®riez comme des amis, et 

il sôarr°te face ¨ vous, regardant tout autour de lui. 

ç Côest donc ceci la raison pour laquelle tu as trahi tes 

compagnons? è Il rit, tout en faisant quelques pas sur les 

grosses pierres qui permettent la travers®e du ruisseau. 

Voua avancez ¨ votre tour vers lui, le d®fiant 

ouvertement. 

Vous °tes si proches que vous pourriez vous toucher, 

quand, soudainement, le signal dôattaque est donn® 

depuis les rangs arri¯re des rebelles. 

Si vous avez r®parti vos hommes dans les nombreuses 

cabanes du campement, allez au 473; sôils se trouvent 

tous dans le temple, allez au 346. 
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Vous jetez vos armes ¨ terre (effacez-les de votre feuille 

dôaventure) et vous levez les mains pour montrer que 

vous nôavez aucune intention hostile. 

Peu apr¯s, vous °tes entour®s par un groupe dôindividus 

rev°tus de manteaux noirs qui ne laissent entrevoir que 

le visage. Ce sont des femmes! Essentiellement jeunes 

et arm®es de b©tons. Lôune dôentre elles sôavance vers 

vous le regard s®v¯re. 

ç Vous avez envahi notre territoire! La Triade d®cidera 

comment vous punir. Suivez-nous et ne tentez pas 



dôentourloupes si vous ne voulez pas quôon fasse usage 

de la force. è 

Sa voix est d®termin®e, mais sa jeunesse laisse 

transpara´tre son manque dôexp®rience: elles nôont pas 

lôair de guerri¯res, encore moins de sorci¯res. 

Plus vous lôobservez et plus il vous semble de 

reconna´tre une certaine ressemblance avec quelquôun 

que vous avez d®j¨ rencontr®, mais votre m®moire 

nôarrive pas ¨ se rappeler qui. 

Soudainement vous rep®rez en elle les traits de la noble 

dame qui voyageait sur le Kharima. Vous pourriez jurer 

quôelle appartient ¨ la m°me famille.  

Si vous vous rappelez le pr®nom de la fille de la dame, 

transformez les lettres qui le composent en chiffres 

suivant lôordre alphab®tique (A=1, B=2é) et rendez-

vous au paragraphe correspondant. 

Si vous ne vous le rappelez pas ou si vous nôavez jamais 

parl® ¨ la noble dame, allez au 597 si vous °tes avec le 

Comte. 
Autrement vous pouvez choisir de les suivre au 223, ou 

de leur opposer r®sistance, au 465. 
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Lôelfe sôapproche tout en portant les doigts aux l¯vres 

et commence ¨ siffler, sifflement qui sôinterrompt quand 

vous lui portez un violent coup de pied dans la poitrine. 

Votre adversaire pousse un r©le et tente  ̈nouveau de 

siffler, mais elle a le souffle court et avec un autre coup 

de pied vous lui d®foncez la cage thoracique. 

Vous vous appr°tez ¨ vous enfuir, mais les bruits de pas 

qui montent par les escaliers vous laissent pr®sager quôil 



est d®j¨ trop tard. Vous °tes entour® par de nombreux 

hommes arm®s qui vous forcent ¨ sortir de lôauberge. 

Rendez-vous au 484. 

 

117 

 
Une fois le pichet vid®, vous saluez de la t°te le tavernier 

et quittez la taverne. Vous rentrez chez vous dans 

lôobscurit® de la nuit. Depuis que Guide Lumineux 

gouverne la ville, les ruelles sont devenues plus s¾res et 

on entend rarement parler de vols ou dôhomicides. Tout 

ceci est d¾ ¨ la vigilance z®l®e des Gardiens de la Foi, 

un corps arm® avec des pouvoirs de police quasiment 

illimit®s, qui effectuent des rondes nocturnes dans tous 

les quartiers. Maintenant rendez-vous au 388. 
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Pendant que vous r®fl®chissez ¨ vos prochaines actions, 

la voix famili¯re de votre compagnon attire votre 

attention. Il accourt vers vous tout essouffl®, en 

affichant un regard dubitatif. 

Vous lui demandez sôil a r®cup®r® quelques indices 

utiles pour vous permettre de sortir de ce labyrinthe, 

mais il vous r®pond quôil a cherch® pendant toute la nuit 

en long et en large aux marges de la for°t, sans rien 

trouver dôint®ressant. 

ç Nous nôavons aucune information utile, Vindice! dit-

il avec un filet de voix. 

- Nôaie crainte, mon ami. Ce nôest pas la premi¯re fois 

que je me retrouve dans de telles difficultés. Maintenant 

allons-y. » Rendez-vous au 247. 
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Ces maudits tendons ne sont m°me pas ®gratign®s par 

vos mis®rables tentatives. Vous allez abandonner, quand 

le clic du m®canisme dôenclenchement de la catapulte 

vous glace le sang. 

Le bras de la catapulte se d®tend imm®diatement et le 

contrepoids sôabat sur vous avec une puissance 

inimaginable.  

Rendez-vous au 100. 
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Vous vous s®parez de Dame Bertana et de sa servante, 

leur rappelant de ne pas ®veiller les soup­ons et de ne 

pas r®agir aux provocations. 

ç Je vous rassure, on sôoccupera de votre mari, mais 

pour lôinstant vous devriez commencer s®rieusement ¨ 

penser  ̈vous en aller dôici. è 

En insistant un peu vous parvenez ¨ vous lib®rer des 

deux femmes, qui se mettent en chemin sur la route 

parcourue par les soldats. 

Tandis que vous ®laborez un plan, vous ®changez 

quelques mots avec les moines qui vous ont h®berg® 

cette nuit. 

Si vous leur demandez leur opinion sur Lord Vigilulfo, 

allez au 174. 
Si vous leur demandez ce quôils pensent du Grand 

Gardien, allez au 68. 
Si enfin vous leur demandez des informations sur les 

h®r®sies ¨ Licony, allez au 278. 
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Le Commandant vacille apr¯s votre dernier coup. Vous 

°tes recouvert par son sang noir, mais cela ne vous 

d®go¾te pas. Au contraire, lôodeur de terreur qui plane 

autour de vous vous enivre. Vous transpercez aussi le 

cîur du chaman ®vanoui et un frisson de plaisir vous 

r®g®n¯re (vous r®cup®rez 2 points dô£nergie).  

Personne nôose sôapprocher de vous et, quand vous 

arrachez la ceinture de cr©nes et la montrez aux orques, 

vous comprenez que lôarm®e assaillante nôas plus aucun 

guide. 

La hy¯ne montre ses crocs, mais il vous suffit de lui jeter 

un regard pour quôelle prenne peur et quôelle baisse la 

t°te en signe de respect. 

Vous coupez les tendons qui forment le m®canisme de 

la derni¯re catapulte, puis vous montez sur le dos de 

lôanimal maintenant calm® et, en montrant bien haut la 

ceinture de cr©nes r®cup®r®e sur le cadavre de lôorque, 

vous avancez parmi les rangs ennemis, tandis que le 

soleil commence ¨ se lever. 

Les orques sô®parpillent dans toutes les directions et 

disparaissent dans le d®sert. Vous vous d®barrassez de 

votre d®guisement dôorque d®sormais inutile (effacez 

les V°tements dôOrques et le Masque de Guerre Orque) 

et vous rejoignez les soldats dôAbalone qui vous 

observent, incr®dules. 

Si vous le voulez, vous pouvez garder la Ceinture de 

Cr©nes. 

Le premier ¨ venir vers vous est votre compagnon, il 

saigne par plusieurs blessures, mais il est encore en 

bonne sant®. 

ç Vindice, quôas-tu fait? è sont ses mots pleins de 



surprise. 

Vous racontez votre accomplissement au Sergent 

Morgante qui en reste bouche b®e. 

ç Le Commandant Garmendio doit °tre mis au courant... 

suis-moi! è 

Morgante vous conduits aux niveaux sup®rieurs, 

jusquôau sommet de la Forteresse de Batsian, duquel 

vous pouvez observer la retraite des troupes ennemies. 

Vous racontez en d®tail ce qui sôest pass® et, au terme de 

votre r®cit, vous r®clamez une juste r®compense. 

ç Commandant, nous ne pouvons rester ici plus 

longtemps. Les orques ne se montreront plus pendant un 

certain temps... è mentez-vous, bien conscient que 

bient¹t un nouveau seigneur de la guerre imposera son 

pouvoir aux diverses tribus dôorques. 

On vous autorise ¨ partir, avec un Sauf-conduit sign® 

par Garmendio en personne (ajoutez-le aux objets en 

votre possession, vous devez ®liminer un autre objet si 

votre ®quipement est d®j¨ au complet). Avec un tel 

document vous pouvez voyager librement dans tout 

Abalone. 

Votre compagnon aussi en re­oit un. 

Le Commandant de la garnison vous invite ¨ vous 

reposer un peu et vous fait pr®parer un bain chaud. 

Si vous profitez de cette occasion, allez au 424. 
Si vous ne voulez pas perdre dôautre temps, partez au 

plus vite au 62. 
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Votre arme sôabaisse sur les cordes et en tranche une de 

fa­on nette. Toutefois lôimposante structure ®tait 



assur®e par deux autres cordes qui, malheureusement, 

restent intactes. 

Votre tentative nôest toutefois pas rest®e inobserv®e, car 

les orques bondissent sur vous, vous arrachent votre 

arme et vous emp°chent tout mouvement.  

Le visage boursoufl® dôune cr®ature f®tide qui vous 

enfonce son poignard dans le cîur est la derni¯re chose 

que vous voyezé Rendez-vous au 100. 
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Vous donnez le Laissez-passer aux deux sorci¯res et leur 

ordonnez dôaller du c¹t® oppos®. Azpeitia sourit, 

savourant la victoire proche, et vous invite ¨ continuer. 

Maintenant vous °tes le seul qui doit encore traverser le 

portail, mais vous nôavez pas le Laissez-passer. 

Vous demandez imm®diatement ¨ Azmaitia de revenir 

en lôemportant avec elle.  

Pour permettre ¨ la sorci¯re de traverser le portail vous 

°tes oblig® de payer une £toile dôArgent. 

Vous lui arrachez des mains le Laissez-passer et v®rifiez 

combien dô£toiles dôArgent il vous reste: plus une 

seule! Mal®diction vous ®tiez si pr¯s de r®ussir... 

Rendez-vous au 248 
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Les soldats poursuivent en riant et en se racontant des 

blagues. Ils ne remarquent pas votre pr®sence et 

montent ¨ lô®tage sup®rieur en faisant un boucan pas 

possible. 

Vous jetez un rapide coup dôîil au r®fectoire, mais vous 



ne voyez aucune indication utile. Si vous le voulez, vous 

pouvez boire du tonneau de bi¯re qui en contient encore 

quelques pintes. Chaque pinte vous permet de r®cup®rer 

1 point dô£nergie, mais vous cause la perte temporaire 

de 1 point dôEsprit (2 si vous °tes un Lutin), jusquô̈  ce 

que vous ayez lu le paragraphe 589. 
Apr¯s quoi vous montez ¨ lô®tage sup®rieur avec 

lôespoir de d®couvrir le lieu o½ Lord Vigilulfo est retenu 

prisonnier. 

Vous pouvez tenter dôouvrir la premi¯re porte sur la 

droite, caract®ris®e par un grand symbole dôEkerion en 

fer forg®. Vous ne savez pas si elle est ferm®e ¨ clef, et 

aucune lumi¯re ne filtre. Dans ce cas allez au 77. 
Comme derni¯re option vous pouvez vous approcher de 

chacune des portes et tendre lôoreille pour trouver des 

indices. Dans ce cas allez au 234. 
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Lord Paretus, p¯re de votre ®pouse Dame Mozia, nôa pas 

voulu embrasser publiquement la foi dôEkerion. Il ne 

doit quô̈  votre influence le fait de ne pas avoir vu toutes 

ses propri®t®s confisqu®es. Guide Lumineux nôayant 

pas os® en donner lôordre, ceci gr©ce aussi ¨ la 

conversion de Mozia qui est devenue fid¯le dôEkerion, 

suivant votre suggestion. 

Vous vivez actuellement avec sa famille dans une villa 

¨ la p®riph®rie de Janger, bien que vos nombreux 

voyages ¨ travers Ioscan ne vous permettent pas de 

passer beaucoup de temps avec elle.  

Rendez-vous au 332. 
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Les rebelles ne sôattendaient pas ¨ une embuscade et vos 

coups sont meurtriers. 

Ils tombent un à un dans le ruisseau et le courant les 

entraîne au loin vers la vallée, hors de votre vue. 

Si vous avez utilisé des poignards, ils sont maintenant 

perdus. 

Lôembuscade s¯me la panique parmi vos adversaires, 

nombreux dôentre eux plongent volontairement dans 

lôeau ¨ la recherche dôun moyen de sôenfuir. 

La situation tourne ¨ votre avantage, mais ¨ lôimproviste 

appara´t de lôarri¯re-garde lôApostat, qui se fraie un 

chemin parmi les siens pour organiser la contre-attaque. 

Côest le moment dôintervenir et vous descendez le long 

de la pente raide. En quelques minutes vous atteignez le 

pont, maintenant désert. Vous faites signe au Taureau 

dôarr°ter lôattaque et vous prenez la parole. 

ç Apostat, lôheure est venue que tu expliques ¨ nos 

frères pourquoi tu les as entra´n®s ¨ se battre lôun contre 

lôautre, alors que notre vrai ennemi se la coule douce 

dans la capitale! Allez, raconte pourquoi tu les as 

conduits jusquôici! è 

Tous les regards se portent sur lôApostat qui attend un 

instant avant de vous accuser de trahison. 

ç Vindice, tu avais re­u lôordre de revenir 

immédiatement. Tu as refusé et ceci est une trahison 

envers tes frères! » 

Vous ouvrez vos bras comme pour y inclure idéalement 

les brigands et les rebelles. 

« Nous sommes tous frères, Apostat. Chacun de nous a 

un compte à régler avec le Grand Prêtre. Ne tente pas de 

nous diviser. » 



Pour la première fois depuis que vous le connaissez, 

vous apercevez la haine dans son regard. Lôhomme 

lance un cri et se jette sur vous, vous poussant à terre. 

Personne nôinterviendra dans ce duel et vous devrez 

vous débarrasser de lui sans aucune aide extérieure. 

 

Apostat:    Combativit®  10      £nergie 18 

 

Lôhomme se bat avec un long poignard, lan­ant ses 

attaques avec une rage sans piti®. 

Si vous le battez, allez au 87. 
Si vous nôy parvenez pas, allez au 100. 
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Pendant les semaines qui suivent vous r®cup®rez toute 

lô£nergie perdue jusquô̈  pr®sent (notez-le sur votre 

feuille dôaventure) et vous contribuez comme vous le 

pouvez aux diverses activit®s de la communaut®. 

Vous ne vous conc®dez que quelques promenades 

nocturnes dans les for°ts pour chasser les noires pens®es 

de lôinsomnie. 

Les commer­ants de passage ne se font plus piller leurs 

marchandises et vous informent de temps ¨ autre de la 

situation ¨ Abalone. 

La Forteresse de Batsian a r®sist® ¨ un dur assaut de la 

part des orques, tout en subissant de nombreux 

dommages. Malgr® la lenteur des r®parations, les 

ennemis ne se sont pas encore r®organis®s et les 

fronti¯res dôAbalone sont toujours intactes. 

Lô®cho des actions du groupe de lôApostat est en train 

de se r®pandre dans tout le pays. Certains comt®s plus 



lointains ont d®j¨ chass® les Gardiens de la Foi, rendant 

instable le contr¹le de Guide Lumineux sur ces r®gions. 

Vous ne pouvez que vous ravir de la situation, bien que 

vous vous attendiez t¹t ou tard ¨ une possible 

r®pression. 

Sôil vous reste encore un peu dôor vous pouvez lôutiliser 

pour acheter de la nourriture aux marchands. Si vous 

faites ainsi, d®cidez combien vous d®pensez et allez au 

460. Si vous avez un Gland en or vous pouvez le vendre 

pour 8 pi¯ces. 
ê quelques jours du solstice dô®t®, pendant que vous 

travaillez sur le toit du temple, on vous annonce le 

retour de votre compagnon. 

D¯s quôil descend de sa monture, vous lôembrassez en 

signe dôamiti®, mais son attitude refl¯te son inqui®tude. 

ç Vindice, je te trouve amaigri et morose... Tu es 

presque m®connaissable! è 

Vous en riez et vous lôincitez ¨ raconter ce qui sôest 

pass® avec lôApostat, mais sa r®ponse est inattendue. 

ç Vindice, je lui ai racont® tes hauts faits et de comment 

tu môas sauv® la vie plusieurs fois. Je lui ai racont® des 

brigands et de comment tu as ®limin® leur chef en 

prenant sa place. Au d®but il semblait enclin ¨ accepter 

la demande dôor mais, apr¯s quelques jours, il môa 

communiqu® quôil nôen ferait rien... è 

Les mots sont inutiles car votre regard perplexe est 

suffisamment ®loquent. 

ç Il y a autre chose: jôai d®couvert que lôApostat a 

lôintention de n®gocier avec Guide Lumineux pour te 

livrer ¨ lui avec la ruse. Ils vont se rencontrer ¨ Janger 

le jour du solstice pour finaliser les d®tails. Il est ®vident 

que cette information est extr°mement confidentielle et 

jôen ai eu vent uniquement ̈  la suite des nombreux 



risques que jôai encourus. 

- Je ne comprends pas pourquoi lôApostat souhaite ma 

mort, r®pondez-vous. 

- Je pense que côest li® ¨ une question de prestige, mon 

ami. LôApostat nôappr®cie gu¯re que lôensemble de tes 

succ¯s fassent de lôombre aux siens. 

- Bof, lôApostat nôest rien dôautre quôun politicien, il se 

ramollit. è 

Vous prenez une longue pause et puis continuez. 

ç O½ vont-ils se rencontrer? 

- ê lôAuberge du Brouillard dans le quartier du port, en 

soir®e. Mais je sais quôils iront incognito. 

- Evidemment. Jôirai en personne et je me d®barrasserai 

une fois pour toutes du Grand Pr°tre. Pour ce qui est de 

lôApostat... celui qui trahit ses propres compagnons ne 

m®rite pas de vivre! è 

Votre col¯re est tangible et votre compagnon fait 

quelques pas en arri¯re effray®. 

Vous lui posez la main sur lô®paule pour le rassurer:  

ç Tu ne peux plus y retourner. Ici tu seras en s®curit®! è 

Votre compagnon semble vouloir protester mais sans 

trop de conviction, il c¯de et accepte de rester au 

campement des brigands. 

Ayant suffisamment de temps ¨ disposition, vous 

d®cidez de vous rendre ¨ Janger ¨ pied. 

Si vous avez un Laissez-passer, allez au 47. 

Sinon, allez au 551. 
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Le chef des Lutins r®pond au nom de tous. 

ç Ici ils sont tous suspects! Ne vois-tu pas combien ils 

sont hauts? Pourrais-tu te fier ¨ eux? è 

Il vous regarde ironiquement et puis ®clate de rire en 

vous postillonnant dessus. 

Vous quittez d®finitivement cette bande de f°tards et 

vous vous rendez au 383. 
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Vous restez quelques minutez ¨ lôext®rieur de lôauberge; 

de temps en temps quelques marins sortent de lô®difice 

lassant la place ¨ dôautres arrivants. La sc¯ne ne diff¯re 

en rien de ce que lôon pourrait voir dans nôimporte 

quelle autre taverne et vous vous demandez sôil ne 

vaudrait pas mieux arr°ter de temporiser et entrer. 

Si vous proc®dez ainsi, allez au 431. 
Si vous pr®f®rez attendre encore un peu, allez au 420. 
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Vous avez presque compl®t® lô®preuve, mais le nombre 

dô£toiles dôArgent aussi diminue rapidement. 

La derni¯re qui doit traverser le portail est Azmaitia. 

Vous revenez avec le Laissez-passer (payez 1 £toile 

dôArgent), et vous vous r®unissez avec la sorci¯re. 

Toutefois il ne vous reste plus assez dô£toiles dôArgent 

pour traverser ¨ nouveau le portail. 

Rendez-vous au 248. 
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Azkoitia tombe ¨ terre, ext®nu®e ¨ cause de vos coups 

et du somnif¯re. 

Avec vos derni¯res forces, vous vous dirigez dôun pas 

incertain vers la fontaine du Sang de la Terre et vous en 

buvez de g®n®reuses rasades, sous les yeux ®bahis des 

sorci¯res (votre valeur dô£nergie retrouve son niveau 

initial). Rendez-vous au 162. 
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Au coucher du soleil vous nôavez pas encore trouv® de 

sortie ¨ ce labyrinthe noir. 

Vous d®cidez de veiller ¨ tour de r¹le afin dô®viter toute 

mauvaise surprise. 

Vous dormez en premier, mais votre sommeil est 

rapidement interrompu par un cri dôalerte. 

Vous vous levez imm®diatement lôarme au poing pour 

identifier votre assaillant. 

Côest un orque, arm® dôun gourdin, qui est en train de 

donner du fil ¨ retordre ¨ votre compagnon. 

Vous devez lôaffronter. 

 

Orque:     Combativit®   9       £nergie 10 

 

Ajoutez 1 point ¨ votre Combativit® (2 si vous °tes avec 

la Roche) gr©ce ¨ votre sup®riorit® num®rique. 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si vous gagnez, allez au 167; sinon au 100. 
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ç Au feu, au feu! è criez-vous. 

De nombreux voyageurs se sont r®veill®s et le chaos 

commence ¨ se propager sur le navire. Vous tentez de 

vous frayer un chemin, mais la cohue est telle que vous 

d®cidez de vous jeter ¨ lôeau, bient¹t imit® par tous les 

autres. 

Lôeau est glaciale (vous perdez 6 points dô£nergie): 

vous ne pas pourrez survivre longtemps dans ces 

conditions. 

Le Kharima se brise sous vos yeux et coule en quelques 

minutes, emportant avec lui la vie de nombreuses 

personnes. Entretemps, les deux canots de sauvetage 

sô®loignent en laissent derri¯re eux une tra´n®e blanche, 

sans porter secours aux survivants. 

Vous peinez ¨ respirer et ¨ garder la t°te hors de lôeau, 

heureusement vous apercevez une planche bris®e 

flottant ¨ proximit® et vous lôattrapez de toutes vos 

forces. Vous parvenez ¨ vous hisser pour vous asseoir ¨ 

califourchon puis, fatigu®, vous perdez connaissance et 

vous vous laissez entra´ner par le courant.  

Rendez-vous au 271. 
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Vous quittez le lieu o½ vous avez pass® la nuit, et vous 

vous dirigez vers les cris qui se font de plus en plus fort. 

Vous voyez un nuage de poussi¯re ¨ une centaine de pas 

de distance et vous vous approchez avec pr®caution, 

utilisant les arbres pour vous cacher.  

Quand vous °tes suffisamment proche, vous distinguez 

un groupe de cinq orques qui est en train de se battre 

contre une manticore: une cr®ature avec un corps de 

lion, un visage dô°tre humain et une queue semblable ¨ 

celle dôun scorpion. Lôun des orques a attrap® le dard et 

lôa recouvert dôun sac, emp°chant ainsi la cr®ature 

dôutiliser sa redoutable arme naturelle. 

Parmi les orques vous nôapercevez pas ceux que lôelfe 

recherche. 

Si vous fuyez le combat, rebroussez chemin, le plus 

silencieusement possible, vers le 118. 
Si vous intervenez en faveur de la manticore, allez au 

152. 
Si vous pr®f®rez aider les orques, allez au 519. 
Si enfin vous restez cach® et observez la suite du 

combat, allez au 245. 
  

135 

 
Allez au 434. 
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Votre ballade nocturne ne vous a rapport® que des 

probl¯mes et il serait plus prudent de retourner dans la 

grande pi¯ce o½ vous dormiez avant dô°tre r®veill®.  

Vous ouvrez la porte en essayant de ne pas trop faire 

grincer les charni¯res et vous vous installez contre un 

tonneau. Rendez-vous au 554. 
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Fallandi conduit la docile monture vers le nord, 

serpentant entre les arbres. Tout ¨ coup vous le perdez 

de vue et vous acc®l®rez le pas, mais il nôy plus aucune 

trace de lui. Sur le sable il nôy a aucun signe ¨ lôendroit 

o½ il devrait y avoir les empreintes de la mule. 

Vous vous retournez vers votre compagnon, mais il est 

tout aussi surpris que vous. 

ç Peut-°tre que côest vraiment comme il le dit... è 

murmurez-vous pr®occup®.  

Vous poursuivez vers lôest au 132. 
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Vous °tes le Capitaine des Gardiens de la Foi et vous 

connaissez chacun de vos hommes. 

Normalement une escouade de votre peloton est 

toujours assign®e comme escorte des m®cr®ants ¨ 

Cadash et vous °tes r®guli¯rement inform® sur ce genre 

dôop®rations. Par contre cette fois-ci, vous nôavez re­u 

aucun d®tail au sujet de ce voyage, et vous °tes surpris 

de ne reconna´tre aucun visage familier parmi ces 



Gardiens de la Foi. 

On dirait plut¹t des figurants et vous vous demandez sôil 

ne vaudrait pas mieux enqu°ter sur cette ®trange 

situation. Retournez au 388 pour effectuer votre choix. 
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Avec un coup bien ajust® vous vous lib®rez du marin. 

Entretemps, la chandelle a roul® par terre et a mis le feu 

¨ de la paille qui se trouvait dans un coin. Allez au 133. 
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Apr¯s avoir jou® votre main, Branko montre le 7 et 

Cardo le 6. 

Si vous avez jou® le 8 vous prenez toutes les cartes, si 

côest le 7 vous les partagez avec Branko, pour tout autre 

choix, Branko doit prendre quatre cartes.  

Notez sur la feuille le r®sultat du quatri¯me tour. 

Côest maintenant ¨ votre tour de commencer. D®cidez 

de la carte que vous allez d®couvrir (effacez-la de la 

feuille) et rendez-vous au 467. 
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Vous vous approchez en faisant attention que lôon ne 

vous remarque pas. 

ç Un grand! ê notre table! è crie un Lutin. 

Celui qui se trouve en t°te de table vous fait un signe 

respectueux et vous invite ¨ vous asseoir ¨ c¹t® de lui, 

en vous offrant un pichet de bi¯re. 

Vous acceptez avec plaisir, mais au moment o½ vous 



vous asseyez, vous ne trouvez pas le soutien de la chaise 

et vous tombez par terre sous une pluie de rires. 

Ces microbes vous ont bien roul®. 

Si vous freinez votre col¯re et que vous jouez le jeu en 

lan­ant ¨ votre tour une blague, allez au 195. 
Si vous menacez les Lutins de vous venger, allez au 34. 
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Vous murmurez les paroles du sort et vous mat®rialisez 

devant eux une manticore. Les orques ouvrent grand les 

yeux ®bahis et vous profitez de leur h®sitation pour 

frapper le plus proche de vous ¨ la t°te. 

Lôorque sô®croule lourdement par terre et, pendant que 

les autres reportent leur attention vers vous, votre 

compagnon les surprend dans le dos et en ®limine un 

autre. Rendez-vous au 5. 

 

 
143 

 

Vous vous faites tout petit contre la porte allant m°me 

jusquô̈  expirer toute lôair de vos poumons. La lumi¯re 

se rapproche et les secondes vous paraissent des heures. 

Tout dôun coup le grincement des planches sôinterrompt 

et lôinstant suivant vous °tes frapp® au visage par un 

coup de poing qui vous jette ¨ terre (vous perdez 3 

points dô£nergie). Apr¯s quoi vous vous retournez et 

vous vous pr®parez ¨ affronter votre adversaire, côest le 



marin que vous avez longuement observ® aujourdôhui 

sur le pont du navire.  

Il semble affol® et il vous attaque avec un marteau. 

 

Marin:    Combativit®   9       £nergie   10 

 

A moins que vous nôutilisiez la Force, vous devrez 

r®duire votre Combativit® de 1 point. 

£crivez aussi la Note E. 

Si vous le battez en 1 ou 2 assaut(s), allez au 327.  

Si le combat dure 3 assauts, allez au 311.  

Sôil dure 4 assauts ou plus, allez au 139. 
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Vous clignez des yeux plusieurs fois avant de retrouver 

la vue. Vous nôavez aucune id®e de combien de temps 

sôest ®coul® depuis que vous vous °tes ®vanoui, mais 

vous vous rappelez clairement avoir d®truit le 

dangereux chargement magique qui aurait pu °tre 

d®cisif pour d®terminer le cours de la bataille. 

Vous regardez autour de vous, vous °tes dans une 

chambre avec une porte en bois renforc®e et une fen°tre 

avec des barreaux par laquelle filtre la lumi¯re du soleil. 

Il nôy a pas de poign®e et vous tapez fort pour attirer 

lôattention de quelquôun. 

Du c¹t® oppos® vous entendez des voix mais vous ne 

parvenez pas ¨ clairement distinguer les mots. 

Vous r®fl®chissez sur ce qui a bien pu se passer, et vous 

regardez par la fen°tre, le paysage ne vous est pas 

familier. 

Vous cherchez de possibles passages secrets dans les 

murs, mais sans succ¯s. Vous nô°tes pas fatigu® et vous 



nôavez pas de blessures apparentes, mis ¨ part le 

moignon qui saigne encore. Pendant la journ®e vous 

r®cup®rez vos forces et vous vous sentez de plus en plus 

euphorique, malgr® la situation. 

Le soleil vient tout juste de se coucher et lôobscurit® 

commence ¨ envahir votre chambre de r®clusion, quand 

la porte sôouvre: quatre soldats dôAbalone vous invitent 

¨ sortir. Vous ne pouvez pas leur opposer de r®sistance 

et vous les suivez ¨ lôext®rieur de lô®difice jusquô̈  la 

place principale de Racla o½ un b¾cher a ®t® install®. La 

place est remplie de citoyens, et sur une estrade plac®e 

au centre un homme est en train de parler ¨ la foule. Il 

vous tourne le dos mais vous reconnaissez sa voix et sa 

silhouette: côest le Grand Pr°tre, votre pire ennemi! 

Il est en train dôharanguer la foule, mena­ant de terribles 

cons®quences tous ceux qui aideraient les rebelles. 

ç Aujourdôhui vous allez constater ce qui arrive ¨ qui 

trahit Abalone et la foi dôEkerion! è 

Il se retourne enfin vers vous et vous indique du doigt ̈ 

plusieurs reprises. 

ç Voil¨ lôassassin et le m®cr®ant, Aglabraz, auquel 

jôavais donn® toute ma confiance et qui môa trahi avec 

le crime dont il sôest rendu coupable. Les d®vastations 

de quatre jours de si¯ge ¨ Racla ont caus® de 

nombreuses morts et la responsabilit® lui ®choit. Sa 

peine est la mort, et il sera ex®cut® imm®diatement. 

Attachez-le! è 

Vous voudriez r®pliquer, mais les soldats vous 

b©illonnent, emp°chant toute r®action de votre part. 

Vous °tes encha´n® ¨ un poteau qui est ensuite hiss® au 

centre du b¾cher et solidement fix® gr©ce ¨ un trou 

creus® dans le sol. 

Vous cherchez des yeux le Grand Pr°tre, qui ¨ son tour 



soutient votre regard avec d®fiance, tout en arborant un 

sourire plein de satisfaction. 

Enfin on met le feu au b¾cher. Le cr®pitement des 

flammes annonce le brasier qui petit ¨ petit devient plus 

grand et la chaleur commence ¨ devenir toujours plus 

forte. 

Encore quelques instants et tout sera fini! 

ê lôimproviste vous entendez une voix amicale et vous 

levez le regard vers la foule. 

Au premier rang, ¨ assister ¨ votre fin, se trouve Torlam 

qui vous a d®j¨ sauv® plus dôune fois. Mais en cette 

occasion elle ne pourra rien faire... 

Son visage serein est en dissonance avec la situation et 

vous lui rendez un sourire: mieux vaut sôen aller ainsi, 

apr¯s tout. 

Les flammes commencent ¨ vous br¾ler les pieds et 

vous ressentez une atroce douleur. Lôodeur de viande 

br¾l®e est d®go¾tante et, malgr® tous vos efforts pour 

vous lib®rer des cha´nes, vous nôy parvenez pas. Vous 

voudriez crier toute votre rage, mais vous nôen avez pas 

la force. 

ç Mort, viens me chercher! è sont vos derniers mots 

quand vous fermez les yeux. 

Les t®n¯bres vous engloutissent et vous ne sentez plus 

aucune douleur, ni la chaleur des flammes. 

ç Est-ce la mort? è vous demandez-vous. 

La silhouette de Torlam appara´t dans lôobscurit® et la 

femme vous sourit. 

ç Je suis venue. Finalement côest toi qui môas cherch®, 

jô®tais fatigu®e de te poursuivre. è 

Torlam vous embrasse et vous insuffle une nouvelle 

®nergie. Vous bougez vos membres: les jambes sont 

saines sans aucune trace de br¾lure. Vous bougez la 



main gauche et serrez le poing. 

ç Est-ce vrai? demandez-vous. 

- Tout est vrai, vous r®pond la femme, ­a a toujours ®t® 

vrai, mais tu lôas compris seulement maintenant...  

- Que sôest-il pass®? 

- Celui qui est d®j¨ mort ne peut pas mourir. Tu y as mis 

du temps pour tôen convaincre. è 

Vous °tes incr®dule. 

ç D®j¨ mort? 

- Tu as eu le privil¯ge dôobtenir une deuxi¯me chance. 

Cela ne môarrive pas souvent dôen conc®der, mais tu as 

toujours ®t® ¨ mon service, je ne pouvais pas te la 

refuser. 

- Qui es-tu vraiment? demandez-vous b°tement. 

- Tu sais bien qui je suis, Aglabraz. Tu as eu de 

nombreux noms: H®ros de Cadash, le Lib®rateur et puis 

Vindice. Mais tout ce que tu poss¯des vraiment sont tes 

p®ch®s. Toutes les fois o½ je tôai demand® un service, tu 

lôas fait volontiers. 

- Et maintenant? demandez-vous surpris. 

- Et maintenant côest ton tour. è 

Torlam vous invite ¨ lôembrasser. 

ç Maintenant tu dois d®cider quoi faire. Je tôoffre de 

continuer ¨ faire d®lib®r®ment ce que tu as fait jusquô̈  

pr®sent, inconsciemment. Tu seras mon ®poux, si tu le 

veux, et tu porteras mon message. Sinon, tout se termine 

ici! è 

Quôallez-vous faire? 

Si vous embrassez Torlam, allez au 600. 
Si vous la rejetez, allez au 599. 
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Quel que soit votre destin sur Ioscan, votre nom restera 

pour toujours li® ¨ lôhistoire de cette plan¯te. Côest vous 

qui avez guid® le groupe dôexplorateurs ̈ la d®couverte 

de Cadash, le nouveau continent au-del¨ du Grand 

Fleuve, affrontant des dangers et ennemis redoutables. 

Mais votre accomplissement le plus remarquable est la 

r®volte que vous avez men®e dans le plus grand secret 

afin de contraindre ¨ la fuite le R®gent Zipher, 

lôincapable dirigeant du Royaume dôAbalone en 

lôabsence du Roi Miron. 

Ce jour-l¨, vous avez consid®r® pendant un instant la 

possibilit® de prendre en charge le gouvernement du 

Royaume, qui ®tait alors en pleine d®bandade. Mais 

vous avez d®cid® que les mains du Grand Pr°tre 

dôEkerion ®taient plus que dignes de tenir les r°nes de 

lô£tat et vous vous °tes content® de poursuivre votre 

carri¯re militaire, devenant Capitaine du Peloton des 

Gardiens de la Foi. 

Avec la devise ç Un vaut plus de Cent è, cette nouvelle 

section a ®t® cr®®e pour trouver les m®cr®ants et punir 

leur h®r®sie. 

 

La splendide cotte de maille que vous portez vous donne 

un avantage durant les combats; chaque fois que vous 

subissez des dommages au cours dôun affrontement, 

ceux-ci seront diminu®s de 1 point. De plus vous °tes 

une vraie machine de guerre et gr©ce ¨ votre force hors 

du commun, vous pouvez ajouter 1 point de dommage 

en plus de ceux que vous causez normalement avec le 

lancer de d®s. 

 



Les difficult®s que vous avez affront®es lors de vos 

pr®c®dentes aventures ont am®lior® vos techniques de 

combat, vous °tes capable maintenant dô®tourdir votre 

adversaire lors dôun corps ¨ corps. Si pendant un assaut 

vous obtenez au lancer de d®s une valeur de 2 ou 3 (si 

vous utilisez la Force) ou de 2 (si vous utilisez 

lôAgilit®), votre ennemi sera sonn® pendant un assaut, 

pendant lequel il ne pourra pas vous causer de 

dommages. Dans le cas o½ vous perdez lôassaut, vous ne 

perdrez aucun point dô£nergie. 

 

Malgr® lôaide fournie ¨ Guide Lumineux pour prendre 

le pouvoir, vos rapports avec lui nôont jamais ®t® 

idylliques, car il a toujours nourri un certain d®samour 

pour les militaires. Il sôest toujours montr® suspicieux 

envers vous, bien quôil sache quôil doit n®cessairement 

entretenir lôapparence de relations amicales. 

En attendant lôheure de votre rendez-vous, vous 

repensez ¨ vos aventures pass®es tout en vous 

demandant quelle est la vraie raison de cette 

convocation. Rendez-vous au 13. 
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Vous montrez le M®daillon dôEkerion aux soldats. 

ç Regardez. ê votre avis, qui môa donn® cet objet? Vous 

voyez bien cette effigie? Jôai un important message pour 

Guide Lumineux, ne me faites pas perdre dôautre temps, 

sinon je ne pourrai pas me retenir de lui raconter quels 

genres dôidiots il envoie pour contr¹ler les fronti¯res. 

Allez, d®gagez le passage! è 

Rendez-vous au 532. 
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Il fait noir, et il ne vous est pas facile de vous d®placer 

sans tr®bucher dans quelques jambes.  

Lancez 2 d®s et d®duisez votre valeur dôAgilit®. Le 

nombre obtenu repr®sente le nombre de points 

dô£nergie que vous perdez en vous cognant contre les 

bords des caisses qui se trouvent dans la cale (si le 

nombre est ®gal ¨ 0 ou n®gatif, vous ne perdez aucun 

point). 

Apr¯s quoi vous remarquez une faible lumi¯re qui filtre 

par une porte et vous comprenez que côest celle qui 

donne sur le couloir. Quand vous lôouvrez avec un 

grincement, vous vous demandez si vous avez alert® 

quelquôun. Heureusement personne ne semble r®agir, si 

ce nôest quelques grognements. 

Sur la droite, des escaliers m¯nent vers le pont du 

navire, dôo½ vous entendez clairement le bruit des 

vagues. ê gauche, le couloir continue dans lôobscurit®. 

Si vous prenez ¨ gauche, allez au 488 si vous avez parl® 

¨ un moine, ou au 301 dans le cas contraire. 
Si vous prenez ¨ droite, allez au 378.  
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Tandis que votre compagnon se cache derri¯re une 

somptueuse tunique suspendue ¨ un porte-manteau, 

vous pr®f®rez vous cacher derri¯re la porte. 

Quelques instants plus tard, la porte sôouvre et une 

lumi¯re illumine la chambre. 

La silhouette dôun homme portant une tunique sôavance 

vers le bureau en murmurant quelque chose que vous 



peinez ¨ comprendre. 

Il vous semble reconna´tre le Grand Gardien qui cherche 

quelque chose parmi ses documents. 

Les secondes passent lentement et, quand le religieux 

trouve le bon papier, il se retourne vers la porte, rest®e 

ouverte, pour sortir. 

Heureusement, il est trop concentr® ¨ lire le document 

et il ne vous aper­oit pas quand il passe ¨ proximit®. 

Vous soupirez de soulagement quand il ferme la porte 

derri¯re lui. 

Vous faites signe ¨ votre compagnon pour examiner 

ensemble le bureau. Si vous savez quoi chercher, vous 

devriez conna´tre aussi le num®ro du paragraphe o½ 

vous rendre. 

Sinon, vous ne trouvez rien dôint®ressant pour vous. 

Suivi par votre compagnon, vous entreb©illez la porte et 

vous regardez dans le couloir. 

Quelques lanternes lôilluminent faiblement et vous 

identifiez sur la gauche des escaliers qui descendent, 

alors que sur la droite se trouvent des portes dôo½ vous 

parviennent des bruits. 

Si vous restez ¨ cet ®tage, allez au 234. 
Si vous pr®f®rez descendre, allez au 394. 
Si vous avez d®j¨ visit® le rez-de-chauss®e vous ne 

pouvez pas y retourner et vous devez n®cessairement 

vous rendre au 234. 
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Un frisson de joie vous rappelle que votre habilet® vous 

a encore une fois sauv® la vie.  

R®cup®rez autant de points dô£nergie que le nombre 

dôennemis que vous avez personnellement ®limin®s (ne 

consid®rez donc pas ceux tu®s par des ®vocations). 

Si vous voulez examiner les cadavres, allez au 291; 

autrement au 458. 
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Vous saluez le contrebandier et reportez votre attention 

vers le comptoir de lôauberge. Lôaubergiste a les yeux 

riv®s sur vous pendant quôil aiguise le couperet sur une 

pierre ¨ aff¾ter. 

Quand il est certain que vous lôavez remarqu®, il vous 

fait signe dôapprocher. 

Il est corpulent et vous regarde de travers, puis vous 

murmure ¨ lôoreille. 

ç Ce gars ne me plait pas. Et toi non plus. Je ne veux pas 

dôhistoires avec la justice, donc si vous avez des affaires 

¨ conclure ne le faites pas sous les yeux de tous. 

Compris, idiot? è 

Vous joues sôenflamment et vous voudriez lui r®pondre 

sur le m°me ton. 

Si vous avez achet® quelque chose au contrebandier et 

que vous avez la Note R, allez au 593. 
Si vous avez fait affaires mais que vous nôavez pas la 

Note R, ajoutez-la maintenant sur la feuille dôaventure 

et allez au 383. 
Si vous nôavez rien achet®, allez au 383. 
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La situation vous semble assez dangereuse et vous 

reculez avec pr®caution tout en faisant signe ¨ votre 

compagnon de faire de m°me. 

La manticore murmure quelque chose sur la l©chet® des 

hommes et vous incite ¨ attaquer le Roi des Scorpions 

qui toutefois ne semble pas vouloir vous poursuivre. 

Vous vous ®loignez de la clairi¯re, alors que la 

manticore est r®ticente ¨ sôen aller. 

Si vous changez dôavis, pr®parez-vous ¨ affronter le Roi 

des Scorpions, au 289. 
Si vous pr®f®rez ne pas prendre de risques, revenez sur 

vos pas sans la manticore. Allez au 247. 
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Vous d®gainez votre arme et vous vous jetez dans la 

m°l®e surprenant un orque que vous frappez ¨ la t°te. La 

cr®ature tombe ¨ terre agonisante, attirant ainsi 

lôattention de ses semblables. 

La manticore profite du moment dôh®sitation pour 

bondir sur un autre orque. Il nôest pas suffisamment 

rapide pour se d®fendre et la cr®ature lui mord le cou, 

en lui arrachant la jugulaire. 

Les trois orques restants se regroupent et se d®fendent 

avec une rage animale.  

Vous devrez en affronter deux arm®s de cimeterres, 

pendant que la manticore se chargera du dernier. 

 

Premier Orque:    Combativit®  8     £nergie  12 

Second Orque:     Combativit®  9     £nergie  12 



Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si vous vous d®barrassez dôeux, allez au 400; sinon au 

100. 
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Côest un jeu dôenfant que de se rapprocher des quatre et 

de se d®barrasser de deux dôentre eux avec un coup sur 

la nuque. Toutefois les autres lancent des appels et vous 

°tes bient¹t entour® par de nombreux autres orques, qui 

vous arrachent votre arme!  

Le visage boursoufl® dôune cr®ature f®tide qui vous 

enfonce son poignard dans le cîur est la derni¯re chose 

que vous voyezé  

Rendez-vous au 100. 
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Sur la main de lôhomme se trouvent de complexes 

symboles qui lôidentifient comme ®tant un magicien, 

probablement un magicien de guerre, dôapr¯s votre 

intuition. 

ç F®licitations pour le camouflage, lui murmurez-vous, 

toutefois je tôai reconnu tout de suite. Il aurait fallu 

mieux cacher ces symboles è, terminez-vous, en 

indiquant sa main. 

Lôhomme a un soubresaut de surprise et vous indique 

un coin de la taverne un peu plus ¨ lô®cart, derri¯re les 

tonneaux de vin. 

Vous vous asseyez sur un tabouret et quelques minutes 

apr¯s le magicien vous rejoint. Agit®, ses yeux ne 



cessent de parcourir la taverne ¨ la recherche 

dô®ventuelles oreilles indiscr¯tes. 

ç Tais-toi, malheureux! Côest eux qui tôenvoient? è 

Lôhomme ne remarque pas votre regard interrogateur et 

continue dôobserver nerveusement la salle. 

ç £coute, je nôai pas r®ussi ¨ me procurer plus de deux 

bombes paralysantes, vous devez donc faire en sorte 

quôelles soient suffisantes! è 

Le magicien indique une poche int®rieure de sa veste. 

Vous mettez votre main ¨ lôint®rieur et vous sentez deux 

r®cipients m®talliques que vous saisissez. Avant de les 

sortir, lôhomme attrape votre main vous emp°chant de 

poursuivre votre mouvement. 

ç Vous me faites confiance maintenant? Je peux me 

joindre ¨ vous? è 

Quôallez-vous r®pondre? 

ç Cela nôest pas encore suffisant pour prouver ta 

loyaut®. As-tu autre chose ¨ offrir? è (Allez au 259). 
ç On te fait confiance oui! Et maintenant dis-moi de qui 

devons-nous nous m®fier dans cette taverne. Vois-tu des 

ennemis? è (Allez au 381). 
Si par contre vous voulez vous excuser en disant quôil y 

a erreur sur la personne, vous quittez le magicien et allez 

au 383. 
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La correspondance entre Guide Lumineux et le Grand 

Gardien de Licony d®bute il y a un peu plus de trois 

mois, côest-̈-dire quand le pr®c®dent Grand Gardien a 

®t® remplac® par lôactuel. 

Les deux discutent essentiellement de certains 



probl¯mes de gestion et de la carence en fonds de de la 

province. Mais Guide Lumineux ne semble pas 

particuli¯rement sensible ¨ lôargument et invite le Grand 

Gardien ¨ se d®brouiller. 

De toute fa­on on dirait bien que le Grand Gardien 

Afellay ait trouv® la solution car dans les derni¯res 

lettres il ne se plaint plus dôaucun probl¯me 

®conomique, mais il raconte une douleur au genou 

gauche cons®quence dôune chute de cheval. 

Les deux semblent bien se conna´tre car Guide 

Lumineux sôadresse ̈  lui par son pr®nom, choses 

inhabituelles parmi les religieux.  

Retournez au paragraphe que vous ®tiez en train de lire. 
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Vous le suivez en silence et vous ®mergez ¨ lôext®rieur, 

cach® par les t®n¯bres de la nuit. Rendez-vous au 74. 
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Vous frappez lôApostat au visage et il tombe ¨ terre 

®vanoui. 

Vous tra´nez sans difficult® son corps vers le 

campement, quelques dizaines de m¯tres plus en amont. 

Quand Millefeux vous voit arriver avec un tel fardeau, 

il sort de la m°l®e et rappelle les autres vers leur chef 

agonisant. Les brigands exultent.  

Rendez-vous au 354 



158 
 

Les mots vous parviennent att®nu®s mais vous parvenez 

¨ distinguer quasiment toute la discussion. 

Le Grand Gardien sôadresse de fa­on arrogante ¨ son 

interlocuteur: ç ...je tôai bien trop prot®g®! Ceci est mon 

dernier mot! è 

Lui r®pond une voix dôhomme, elle aussi ayant un ton 

habitu® au commandement, mais en ce moment il 

semble assez soumis:  

ç Je ne d®sire pas me plier ¨ de telles requ°tes. Je ne 

peux pas me permettre plus de cent pi¯ces dôor par 

semaine! 

- Les demandes de Janger se font de plus en plus 

pressantes. Et cent pi¯ces ne sont plus suffisantes pour 

sustenter la foi. 

- Oui, certes, qui sait combien de pi¯ces arrivent 

vraiment au Grande Temple... è et lôinterlocuteur rit 

ironiquement. 

Vous entendez le bruit dôune gifle, suivi des menaces du 

Grand Gardien. 

ç Lord Vigilulfo, vous allez partir imm®diatement pour 

Janger o½ vous embarquerez pour Cadash. Vos 

propri®t®s sont confisqu®es! è 

Vous avez enfin trouv® Lord Vigilulfo! 

Vous devez intervenir imm®diatement. Quôallez-vous 

faire? 

Si vous °tes ¨ lôint®rieur du monast¯re, vous pouvez 

ouvrir les portes de la biblioth¯que et attaquer le Grand 

Gardien au 58, ou frapper ¨ la porte et tenter une 

supercherie pour ensuite surprendre et neutraliser le 

Grand Gardien au 445. 

Si par contre vous vous trouvez ¨ lôext®rieur, vous 



pouvez simuler une altercation, en esp®rant que le 

Grand Gardien ouvre la fen°tre et vous donne la 

possibilit® de le surprendre au 362, ou vous pouvez 

redescendre la paroi et grimper vers une autre fen°tre. 

Dans ce dernier cas retournez au 349. 
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Votre compagnon vous fait remarquer quôil nôest pas 

prudent de rester sous un arbre isol® pendant un orage. 

ç Je vois des ®clairs au loin et il y a le risque que la 

foudre nous frappe. Fuyons vers cette source de lumi¯re, 

Vindice! è vous exhorte-t-il. 

Rendez-vous au 485. 
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Vous lui faites un clin dôîil et commencez ¨ raconter 

que vous appartenez aux rebelles de lôApostat, avec 

votre compagnon vous avez lôintention dôemp°cher les 

brigands de causer dôautres d®sordres qui pourraient 

ternir lôimage de ceux qui sôopposent ¨ Guide 

Lumineux. 

Bea vous ®coute s®rieuse sans vous interrompre. 

ç Maintenant, sorci¯re, accorde-moi ce que tu môas 

promis! è terminez-vous dôun ton d®cid®. 

La femme crie et sô®loigne de vous comme si elle avait 

®t® bless®e. 

ç Tu pensais vraiment acheter lôhonneur dôune sorci¯re 

de cette fa­on? Stupide m©le! è 

Son rire r®sonne dans lôobscurit® de la nuit, suivi par 

ceux des autres sorci¯res qui sortent de derri¯re la 



palissade, vous insultant et raillant. On dirait bien que 

votre conversation a ®t® entendue par de nombreuses 

oreilles... 

ç Silence! è tonne la voix dôAzmaitia faisant taire le 

tumulte. 

ç Côest certes un idiot, mais côest un idiot qui pourra 

nous °tre utile! Faites-le sortir! è 

R®duisez de 1 point votre Autorit® et allez au 475. 
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Vous devez prendre une d®cision.  

Si vous retournez ¨ la caravane des acteurs afin de 

rejoindre Janger avec eux pour vous confronter avec 

Guide Lumineux, allez au 594. 
Si vous pr®f®rez aller parler avec lôApostat, allez au 

244. 
Si enfin vous quittez Torlam et rentrez ¨ Janger tout seul 

afin de voyager plus rapidement, allez au 457. 
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Apr¯s avoir r®cup®r® vos forces, vous exultez face aux 

spectatrices qui vous regardent, incr®dules. 

ç Mesdames, occupez-vous de votre sîur. Elle doit se 

consid®rer chanceuse dôavoir surv®cu ¨ un combat 

contre moi. Peu nombreux sont ceux qui peuvent sôen 

vanter! è  

Vous regardez avec fiert® Azpeitia et Azmaitia, laquelle 

remplit un bol de Sang de la Terre et en verse quelques 

gouttes dans la bouche de sa sîur ®vanouie. 

Azkoitia retrouve ses sens et se masse les muscles 

marqu®s par vos coups. Se sentant humili®e, elle ®vite 

de croiser votre regard. 

Vous lui tendez la main pour lôaider ¨ se lever, mais la 

sorci¯re la refuse. 

ç Dame Azkoitia, vous devriez me remercier de vous 

avoir ®pargn®e. Jôaurais pu vous tuer quand vous ®tiez 

®vanouie. La gratitude ne semble pas avoir de place 

dans votre cîur è, la r®primandez-vous  

Puis vous poursuivez en vous adressant ¨ Azmaitia dôun 

ton de d®fis:  

ç Sorci¯re, on dirait bien que côest votre tour! Dans 

quelle ®preuve d®sirez-vous vous confronter? è 

Le regard dôAzmaitia sôattarde sur ses deux sîurs 

battues et, apr¯s une longue pause, elle vous conduit 

vers lôenclos des chevaux. Le matin sôest lev® depuis 

quelque temps d®j¨ et leurs hennissements se fait de 

plus en plus bruyant. 

La femme lance un cri modul® et deux poulains 

sôapprochent: un m©le et une femelle, qui se laissent 

docilement caresser le museau. 

ç Avidan et Shanya, dit la femme, ils môont ®t®... hem... 



donn®s par un marchand. è 

Azkoitia porte sa main ¨ la bouche pour cacher un petit 

sourire. 

ç Avant le d®but de lôhiver, un marchand ®tait en train 

de traverser le Bois de lôAngoisse en compagnie de sa 

femme, au bord dôune charrette tra´n®e par une jument 

enceinte. Il nôest pas dans notre habitude de permettre 

aux m©les dôenvahir notre territoire mais, par solidarit® 

avec la femme, nous leur avons accord® le passage. ê 

condition quôils nous versent un petit p®age de 20 pi¯ces 

dôor... Apr¯s môavoir donn® les pi¯ces, le couple ®tait en 

train de repartir avec la charrette quand je les ai arr°t®s, 

exigeant aussi un payement pour le passage de la 

jument. Ils ®taient en train de protester quand le travail 

de lôanimal commen­a. Pendant que mes sîurs 

sôoccupaient du cheval, je n®gociais avec le marchand 

une autre possibilit®. Je lui ai demand® 105 pi¯ces dôor 

pour le passage de la jument et du b®b® ¨ na´tre. Si 

cô®tait un m©le jôaurai demand® 35 pi¯ces dôor pour le 

poulain et 70 pour la m¯re. Si cô®tait une femelle par 

contre, il aurait d¾ payer 70 pi¯ces dôor pour la pouliche 

et 35 pour la jument. Je voulais de cette fa­on le 

contraindre ¨ me laisser au moins lôun des deux 

animaux. Lôaccord ®tait conclu, quand sont n®s Avidan 

et Shanya et...  

- Sorci¯re, viens-en au fait! è lôinterrompez-vous. 

La femme vous lance un regard glacial et puis poursuit. 

ç Donc, voyageur, combien durent payer les deux 

marchands? è 

Vous r®fl®chissez ¨ la devinette et ®noncez votre 

r®ponse. 

Allez au num®ro du paragraphe qui indique combien de 

pi¯ces dôor durent payer les deux marchands pour le 



passage des animaux (sont exclues les 20 pi¯ces dôor 

d®j¨ pay®es pour leur propre passage). 

Si le texte nôest pas coh®rent avec la suite de lôhistoire 

cela voudra dire que la r®ponse est incorrecte. 

Dans ce cas allez au 290. 
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En vous approchant du Gardien, vous r®alisez quôil ne 

sôagit que dôune recrue. Il est en train de lire un 

br®viaire, en parcourant les lettres une ¨ une avec son 

doigt. En vous voyant approcher, il referme le petit livre 

et esquisse un sourire, faisant une grimace de 

soulagement. 

ç Lire côest difficile... Je nôai appris que depuis peu et 

les caract¯res sont encore assez confus. Mais mon 

pr®cepteur môa ordonn® de môexercer jusquô̈  ce que ma 

lecture soit plus fluide. Côest notre manuel, avec les 

pri¯res ¨ adresser ¨ Ekerion et avec les exercices 

physiques et spirituels pour nous rendre dignes 

dôeffectuer la mission... è 

Vous acquiescez de la t°te et vous buvez votre bi¯re lui 

posant quelques questions. 

Il vous raconte quôil vient dôun village de campagne et 

que depuis quelques semaines il est arriv® en ville pour 

sôenr¹ler. Vous ®changez quelques mots avec lui sans 

trop lui r®v®ler de vous-m°me. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si le total est ®gal ou sup®rieur ¨ 16, allez au 

99; sinon au 117. Si vous °tes un Voleur, un Moine ou 
un Magicien ajoutez 3 points au total obtenu.  
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Sans lô®quipement ad®quat il nôest pas possible de 

couper les tendons. 

Si vous voulez lancer le sort Eclair Foudroyant, vous 

pouvez projeter lô®nergie sur les cordes. 

La seule autre possibilit® est dôinvoquer lôaide 

dôEkerion. 

Dans les deux cas, allez au 443. 
Si par contre vous ne voulez ou ne pouvez pas choisir 

ces options, allez au 119. 
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Vous faites un bon en avant et vous frappez le Grand 

Gardien au genou gauche avec un coup de pied. Le 

religieux tombe ¨ terre en criant ¨ cause de la douleur. 

Vous tentez de le frapper ¨ nouveau, mais lôhomme 

r®agit et avec une roulade sur le c¹t® se soustrait 

momentan®ment ¨ votre attaque. 

Quelques instants seulement et il est de nouveau d®bout, 

pr°t au combat, bien que bless® au genou. 

ç Afellay, ton sort est scell®. Rends-toi! è 

Lôhomme se ressaisit et se lance contre vous. 

Le Grand Gardien est un ma´tre dans lôart du combat 

sans armes, bien quôayant d®j¨ d®pass® un certain ©ge, 

il est encore fort et vigoureux. 

De plus il a une volont® de fer et est donc insensible aux 

sorts de Terreur et Illusion, ainsi quôaux Anneaux 

Hypnotiques et au Singe Sauteur. 

Son lien avec Ekerion est tel quôil peut se mettre en 

contact avec son Dieu qui lui redonne des forces, il 



r®cup¯re ainsi 3 points dô£nergie tous les deux assauts. 

Ses caract®ristiques sont les suivantes: 

 

Grand Gardien:   Combativit®   11       £nergie   20 

 

Si vous °tes un Moine vous pouvez demander lôaide de 

votre Dieu. Dans ce cas Ekerion restera neutre et votre 

adversaire ne pourra pas r®cup®rer de points dô£nergie. 

Quand vous perdez un assaut, vous ressentez un froid 

tel que vous perdez un autre point dô£nergie en plus des 

dommages subis. 

Si vous °tes en compagnie de la Roche ajoutez 2 points 

¨ votre Combativit®. Si vous °tes avec le Ministre 

ajoutez 1 point. 

Si vous combattez avec lôAgilit® ajoutez 1 autre point 

de bonus. 

Si vous r®duisez son ®nergie ¨ 4 ou moins, allez au 520. 
Si vous perdez le combat, allez au 100. 
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Lôhomme murmure vous demandant ce que vous 

voudriez acheter. 

ç Quelle est ta marchandise? r®pondez-vous ¨ voix 

basse. 

- Un flacon de Venin et un Baume Narcotique ¨ mettre 

sur tes armes. Mais si tu as besoin dôautre chose, dis-le-

moi et je pourrai te le procurer... 

- Un contrebandier! vous exclamez-vous.  

- Chut... lôhomme porte son doigt sur ses l¯vres ferm®es, 

disons que jôaide ceux qui ont besoin de moi. De toute 

fa­on côest 8 pi¯ces dôor chacun. è 

Choisissez ce que vous voulez acheter et modifiez la 



feuille dôaventure (chaque objet occupe une place dans 

votre ®quipement). Le Baume Narcotique, sôil est enduit 

sur une arme avec laquelle vous infligez au moins un 

point de dommage ¨ un adversaire, lui causera une 

r®duction de 2 points de Combativit® pour toute la dur®e 

du combat. Il y en a suffisamment pour deux 

applications. Le Venin ne pourra °tre utilis® que quand 

le texte vous en donnera lôoccasion. Si vous poss®dez 

un Gland en or, vous pouvez lô®changer avec lôun des 

deux objets. Rendez-vous au 150. 
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Lôorque lance un cri lorsque vous lui infligez la derni¯re 

blessure mortelle. 

D¯s que lôimmonde cr®ature meurt, vous ressentez un 

plaisir qui vous enivre les sens. R®cup®rez 1 point 

dô£nergie (si vous aviez ®voqu® une entit® comme le 

d®mon Woerz et si côest lui qui avait port® le coup fatal, 

vous ne r®cup®rez aucun point). Si vous °tes en 

compagnie du M¯ge, r®cup®rez 1 point de plus. 

Un autre orque, d®cid®ment plus gros, prend la place de 

son semblable et vous affronte arm® dôune ®p®e, alors 

que votre compagnon est occup® avec deux autres 

cr®atures. 

 

Orque Robuste:     Combativit®  11     £nergie  15 

 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point dei 

Combativit®.  

Quand son £nergie descend en dessous de 5, allez au 40.  

Si vous perdez le combat, allez au 100. 
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Vous nôarrivez pas ¨ vous endormir facilement, 

toutefois la fatigue a enfin raison de vous. 

Rendez-vous au 86. 
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Sur sc¯ne se trouve Torlam, dont la voix charmeuse 

reprend une chanson, accompagn®e par un instrument ¨ 

cordes. Chancelant ¨ cause de votre faiblesse, vous vous 

approchez le plus possible tandis que vous parviennent 

les mots de la ritournelle. 

 

Et maintenant, mes amis, ®coutez ce que je vais vous 

conter.  

Qui dôautres, sinon lui, pourrait sôunir ¨ moi? 

Tout comme la premi¯re lettre pleine de passion que je 

lui ai ®crite,  

je ne le hais point pour ce qui sôest pass®é 

 

Torlam se trouble un instant quand elle aper­oit votre 

visage parmi la foule et elle ouvre grand les yeux en 

voyant votre moignon ensanglant®. 

 

éet les larmes qui ruissellent de mon cîur tel un flot 

ininterrompu,  

se m°lent ¨ son esprit l¨ o½ souffle le vent. 

Nuit solitaire, lôar¹me du chaud breuvage me 

r®conforte au matin. 

Le retrouver! Et un jour °tre ensemble de nouveau. 

 



Un fois la chanson termin®e elle quitte la sc¯ne sous les 

acclamations pour laisser la place ¨ Ma´tre Moro qui 

commence ¨ pr®senter la suite du spectacle.  

En sortant, Torlam vous fait signe de la suivre dans 

lôarri¯re sc¯ne. 

Vous vous appuyez contre la sc®nographie et, une fois ¨ 

lô®cart, la femme vous serre fort dans ses bras. 

Vous ne parvenez pas ¨ parler, car lô®motion gonfle vos 

yeux de larmes. 

Vous montrez votre blessure ¨ la jeune femme, mais 

Torlam pose son index sur vos l¯vres, vous invitant ¨ 

vous taire. 

ç Je ressentais que nos destins se seraient crois®s ¨ 

nouveau. è 

Vous fondez en larmes, chose inhabituelle pour vous, 

pendant que Torlam tente de vous r®conforter. 

Sa pr®sence vous fait du bien, mais vos forces vous 

abandonnent et vous perdez subitement connaissance. 

Vous vous r®veillez quand le soleil est d®j¨ haut; vous 

ne vous rappelez pas la derni¯re fois que vous avez 

autant dormi, mais vous vous sentez, contre toute 

attente, en forme (r®cup®rez 5 points dô£nergie). 

Vous °tes dans le chariot de la troupe de Ma´tre Moro et 

votre bras bless® a ®t® soigneusement band®: il ne vous 

fait pas mal physiquement, mais le choc d¾ ¨ votre 

mutilation cause encore des mart¯lements dans votre 

t°te. 

Vous allez chercher Torlam, et vous la trouvez en train 

dôaccorder un instrument musical. Ses yeux 

sôilluminent en vous voyant et elle vous embrasse sur la 

bouche. Son parfum de violette vous enivre. 

ç Tu dois remercier Ma´tre Moro. Côest un habile 

docteur, il nôy a pas de risques dôinfection. 



- Alors celui qui môa tendu ce guet-apens le payera tr¯s 

cher! r®pondez-vous ¨ la femme qui vous regarde, 

interrogative. 

- Je pense avoir ®t® victime dôun pi¯ge. Ma vengeance 

frappera aussi lôApostat. 

- Ils sont tr¯s dangereux... è vous r®primande Torlam, 

interrompue par Leandra, qui vous fait un signe de 

d®f®rence avant de prendre Torlam en apart®. 

Quelques minutes apr¯s vous °tes inform® du contenu 

de leur conversation. 

Un pr°tre dôEkerion a assist® au spectacle dôhier soir et 

il en est rest® tellement ®merveill® quôil a recommand® 

la troupe ¨ Guide Lumineux. Ce soir se tiendra un 

®v®nement au Palais Royal, utilis® maintenant par le 

Grand Pr°tre comme lieu de repr®sentation, en 

lôhonneur dôun h¹te ®tranger tr¯s important, et la troupe 

de Ma´tre Moro a ®t® choisie pour divertir les visiteurs. 

Malgr® le risque, cela pourrait bien °tre la seule chance 

de vous approcher de Guide Lumineux et ainsi vous 

venger. Vous pourriez tout aussi bien retourner chez les 

brigands et attendre une meilleure occasion. 

Si vous joignez les acteurs pour essayer de vous 

introduire au Palais Royal, allez au 366. 
Si vous pr®f®rez revenir au campement des brigands, 

allez au 578. 
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Les murailles de Racla sont construites avec des pierres 

bien taill®es, parfaitement encastr®es entre elles et il nôy 

a aucune possibilit® de les faire sauter. Le portail est 

constitu® par dôun arc presque aussi haut que deux 

hommes robustes, avec deux battants en ch°ne 

renforc®s de bronze, qui sôouvrent vers lôext®rieur. Au-

dessus de la porte, un chemin de ronde prot®g® par un 

parapet en pierre constitue ¨ son tour un autre obstacle. 

Si vous voyagez avec les Sorci¯res du Bois de 

lôAngoisse, allez au 333; sinon au 417. 
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Vous tombez dôaccord avec votre compagnon: il vaut 

mieux se diriger vers lôest et tenter de sortir de cette 

for°t squelettique par ce c¹t®. Pendant quôil rev°t des 

habits dôorque r®cup®r®s sur lôun des cadavres et quôil 

se noircit le visage avec de la cendre, vous examinez le 

Cylindre et soufflez ¨ lôint®rieur du minuscule trou. 

Vous entendez un son grave et lôobjet se d®sagr¯ge entre 

vos mains (effacez-le de lô®quipement). 

Peu apr¯s, vous entendez un bruit similaire qui semble 

r®pondre ¨ votre appel: côest un hibou, qui se pose sur 

un tronc tomb® et vous fixe des yeux. 

Votre compagnon vous salue et se met ¨ suivre lôanimal 

qui sô®loigne en faisant des petits sauts. Dans lôobscurit® 

de la nuit vous les perdez rapidement de vue. 



Avant de vous coucher, vous pouvez fouiller les 

mis®rables possessions des orques, avant que la cendre 

et le sable souffl®s par le vent ne les recouvrent. 

 

¶ V°tements dôOrques (ils sont encombrants et 

occupent deux places dans votre ®quipement) 

¶ Masque de Guerre Orque 

¶ 13 pi¯ces dôor 

¶ Poignard Dentel® (il a les m°mes caract®ristiques 
quôun poignard commun) 

¶ 2 Fl¯ches 

¶ Arc 
 

Vous vous installez pr¯s de la clairi¯re o½ se trouve 

lôarbre qui domine sur toute la for°t et vous vous 

endormez (r®cup®rez 1 point dô£nergie). Vous ne vous 

r®veillez que tard le lendemain matin quand votre 

compagnon vous secoue. 

ç Vindice! Jôai trouv® une information importante! Il y 

a une tribu dôorques install®e juste en p®riph®rie de la 

for°t ¨ lôest et je les ai espionn®s toute la nuit apr¯s 

mô°tre infiltr® en prenant de grands risques. Il y avait un 

orque pieds et poings li®s, un criminel probablement. Je 

ne comprends pas bien le langage des orques, mais il 

môa sembl® quôon lôappelait Ogorzalek. Ils vont le 

conduire ce matin dans la for°t pour le condamner ¨ 

mort, apr¯s lôavoir ligot® ¨ un arbre pour lôemp°cher de 

fuir. 

- Côest un vrai coup de chance... ajoutez-vous. 

- Oui, mais nous devons nous assurer quôil ne sô®chappe 

pas, autrement nous sommes perdus. è 

£crivez la Note O et rendez-vous au 412. 
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Au moment o½ que vous pourfendez lôimmonde corps 

de lôorque, un frisson de plaisir court le long de votre 

dos. R®cup®rez 1 point dô£nergie (sauf si le coup fatal a 

®t® port® par une invocation tel un d®mon Woerz).  

Si vous °tes accompagn® par le M¯ge, r®cup®rez un 

point suppl®mentaire. 

La manticore et votre compagnon se sont lib®r®s ¨ leur 

tour des adversaires et la cr®ature vous regarde 

maintenant avec un sir de circonspection. Le sang noir 

de sa derni¯re victime d®gouline de ses crocs. 

Cependant, la cr®ature ne montre aucune agressivit® 

envers vous. Rendez-vous au 270. 
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Vos adversaires sont trop nombreuses pour que vous 

puissiez esp®rer les vaincre, vous d®posez donc vos 

armes ¨ terre: ç Je nôai pas lôintention de combattre! è 

dites-vous ¨ haute voix. 

Les sorci¯res ricanent et r®cup¯rent vos armes (notez-

les entre parenth¯ses: il se peut quôon vous les rende). 

Humili® ¨ cause de votre couardise vous perdez 1 point 

dôAutorit®. 

ê contrecîur, votre compagnon et vous °tes oblig®s de 

les suivre au fin fond de la for°t. Allez au 223. 
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ç Lord Vigilulfo? vous r®pond le vieux moine, je le 

connais depuis tout petit. Il a toujours ®t® un arrogant 

m®cr®ant, sans scrupules dans ses d®cisions. Sa femme 

aussi et une personne peu fr®quentable, vindicative et 

profiteuse. Mais pourquoi vous int®ressez-vous autant ¨ 

son cas, voyageur? è 

Vous donnez une r®ponse ®vasive, alors quôau loin, un 

nuage de poussi¯re laisse deviner le retour de 

lôexp®dition envoy®e par le Grand Gardien. 

Rendez-vous au 528. 
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Les cales inf®rieures sont d®sertes, mais il y a une petite 

lampe qui illumine le vaste espace. Il y a des caisses et 

des tonneaux un peu partout et dans le silence vous 

entendez clairement un clapotis dôeau. Vous suivez le 

bruit et vous trouvez une grosse flaque qui est aliment®e 

par un trou dans la coque, large autant quôune main.  

Le navire risque de couler! £crivez la Note F. 

Si vous tentez de refermer la br¯che avec du mat®riel de 

r®cup®ration, allez au 537. 
Si par contre vous donnez lôalarme pour ®vacuer les 

voyageurs, allez au 318. 
Si enfin vous pr®f®rez fuir en cachette, remontez 

rapidement vers le pont du navire au 74. 
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Votre entr®e en sc¯ne ne d®soriente les orques que pour 

un bref moment. Le petit groupe se r®organise et, ¨ 

lôinstant o½ vous alliez frapper Ogorzalek, lôun dôeux 

fait claquer un fouet qui sôenroule autour de votre bras, 

vous emp°chant ainsi de mener ¨ terme votre action. 

Si vous aviez une arme, celle-ci tombe ¨ terre et vous 

devez affronter vos ennemis d®sarm® ¨ moins que vous 

nôen ayez une autre pour le corps ¨ corps (nôoubliez-pas 

lô®ventuelle p®nalit®). 

Si vous tentez de r®cup®rer votre arme, allez au 229; 

autrement au 547. 
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Votre pr®c®dente exp®rience avec les Gardiens de la Foi 

vous indique que ces deux-l ̈ne sont que des recrues et 

probablement pas trop d®gourdies. 

Leur aspect gris® vous sugg¯re une m®thode pour vous 

en sortir. 

ç Les raisons de mon voyage ne regardent que moi. 

Dites-moi plut¹t votre nom: quand je serai ¨ Janger je 

rendrai visite au Sergent Frisio et lui raconterai avoir 

trouv® deux recrues en train de se divertir au lieu dôaller 

¨ la recherche de m®cr®ants. è 

Les deux p©lissent et reprennent une posture digne de 

leur uniforme. Lôun des deux b®gaie:  

ç Le Sergent Fri... Frisio?  

- Certainement, mon cher ami de lôAcad®mie... è 

r®pondez-vous imm®diatement. 

Lôhomme secoue la t°te, comme pour dissiper les 



derni¯res traces de torpeur dues ¨ lôalcool et sort de sa 

bourse une poign®e de pi¯ces dôor. 

ç On demande pardon, monsieur. On vous prie de nous 

oublier... è 

Prenez (si vous le voulez) les 5 pi¯ces dôor. 

Vous jetez un dernier regard s®v¯re aux deux Gardiens 

avant de poursuivre la route vers Janger, o½ vous arrivez 

peu de temps apr¯s. Allez au 396. 
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Vous examinez les papiers et vous d®couvrez dans un 

tiroir des feuilles portant le Sceau de Guide Lumineux. 

Ce doit °tre la correspondance quôil entretient avec le 

Grand Gardien de Licony! 

Si vous °tes un Voleur, un Moine ou un Magicien vous 

pouvez lire les documents. Sinon vous nô°tes pas 

capable de le faire. 

Si vous °tes en compagnie du Bachelier, du M¯ge ou du 

Comte vous pouvez vous faire lire les documents par 

eux, autrement, côest ¨ contrecîur que vous devez 

renoncer ¨ conna´tre le contenu de la correspondance 

des deux religieux. Vous pouvez de toute fa­on prendre 

les Lettres du Grand Gardien au cas o½ vous rencontriez 

quelquôun qui puisse vous les lire (notez-les dans votre 

®quipement, si vous le d®sirez.)  

Leur contenu se trouve au 155. Notez bien le paragraphe 

o½ vous vous trouvez au moment de les lire car le texte 

ne vous proposera pas de revenir en arri¯re. 

Vous ne trouvez rien dôautre dôint®ressant. 

Suivi par votre compagnon, vous entreb©illez la porte et 

vous regardez dans le couloir. 



Quelques lanternes lôilluminent faiblement et vous 

identifiez sur la gauche des escaliers qui descendent, 

alors que sur la droite se trouvent des portes dôo½ vous 

parviennent des bruits. 

Si vous restez ¨ cet ®tage, allez au 234. 
Si vous pr®f®rez descendre, allez au 394. 
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Les quatre orques entourent Ogorzalek, rendant 

impossible toute fuite. Ce dernier est d®sarm®, mais il a 

lôair de vouloir se d®fendre co¾te que co¾te. 

Sans se faire remarquer par les autres, lôorque qui ®tait 

rest® en retrait frappe dans le dos lôun de ses semblables 

et en ®limine un autre tout de suite apr¯s. 

Pendant cet instant de surprise, Ogorzalek prend 

possession dôun cimeterre. 

D®bute ainsi un violent combat qui voit sôaffronter dôun 

c¹t® Ogorzalek et son complice et de lôautre les trois 

orques survivants. 

Si vous intervenez, allez au 66; sinon au 4. 
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La serrure est us®e: elle semble °tre r®guli¯rement 

utilis®e. Normalement vous ne devriez avoir aucune 

difficult® ¨ la crocheter, mais vous nôavez que tr¯s peu 

de temps et vos doigts travaillent f®brilement sur le 

cylindre, tout en esp®rant que le Grand Gardien ne 

sôaper­oive pas de ce que vous °tes en train de faire. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAgilit®. 

Si vous °tes un Voleur ajoutez 1 point. 

Si vous °tes accompagn® par le Ministre ajoutez 2 

points, car le gamin a de lôexp®rience avec les serrures 

et vous donne de bons conseils. 

Si vous avez une Fl¯che ajoutez un autre point, alors que 

si vous avez un Poignard vous en ajoutez 2 (vous ne 

pouvez utiliser les deux armes en m°me temps). 

Si le r®sultat final est ®gal ou sup®rieur ¨ 17, la porte 

sôouvre sans difficult® au 11, sinon allez au 96. 
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Quel que soit votre destin sur Ioscan, votre nom restera 

pour toujours li® ¨ lôhistoire de cette plan¯te. Côest vous 

qui avez guid® le groupe dôexplorateurs ̈ la d®couverte 

de Cadash, le nouveau continent au-del¨ du Grand 

Fleuve, affrontant des dangers et ennemis redoutables. 

Mais votre accomplissement le plus remarquable est la 

r®volte que vous avez men®e dans le plus grand secret 



afin de contraindre ¨ la fuite le R®gent Zipher, 

lôincapable dirigeant du Royaume dôAbalone en 

lôabsence du Roi Miron. 

Ce jour-l¨, vous avez consid®r® pendant un instant la 

possibilit® de prendre en charge le gouvernement du 

Royaume, qui ®tait alors en pleine d®bandade. Mais 

vous avez d®cid® que les mains du Grand Pr°tre 

dôEkerion ®taient plus que dignes de tenir les r°nes de 

lô£tat et vous vous °tes content® de rester dans son 

ombre, assumant le prestigieux poste de Vice-

Bourgmestre de Janger avec pour t©che dôint®grer vos 

semblables dans la soci®t® de Janger et de faciliter leur 

conversion ¨ la foi dôEkerion. 

 

Pendant lôaventure vous °tes capable dôutiliser les sorts 

suivants: 

 

TERREUR 

En observant intens®ment votre adversaire, vous pouvez 

le r®duire ¨ lôimpuissance, lui faisant perdre 2 points de 

Combativit®. Mais cela n®cessite un effort physique et 

psychique assez important, provoquant la perte de 3 

points dô£nergie. 

 

£VOCATION 

Ce puissant sortil¯ge ®voquera un d®mon inf®rieur, un 

Woerz, avec les valeurs suivantes: 

 

Combativit®       9        £nergie      9 

 

Il combattra avec vous contre nôimporte quel ennemi, 

mais restera sur Ioscan seulement pour la dur®e dôun 

paragraphe, apr¯s quoi il retournera dans les royaumes 



des enfers. Si vous affrontez deux ou plusieurs ennemis, 

il attaquera courageusement celui avec la Combativit® 

la plus haute, vous permettant de vous occuper des plus 

faibles, alors que vos adversaires tenteront de le blesser 

en premier, puis, sôil meurt, ils se concentreront sur 

vous.  

Utiliser ce sort vous co¾tera 4 points dô£nergie. 

 

ILLUSION 

Ce sort cr®era des illusions que vous pourrez choisir au 

cas par cas, mais vous perdrez 2 points dô£nergie ¨ 

chaque usage. Si le sort est lanc® lors dôun combat, il 

d®soriente lôadversaire, lui causant une perte temporaire 

de 1 point de Combativit® pendant 2 assauts. 

 

Vous ne pouvez utiliser quôun seul sort par paragraphe 

et comme vous pouvez le constater ils ont une grande 

utilit®, mais sont tr¯s co¾teux en £nergie, il est donc 

conseill® dôy avoir recours seulement quand cela sera 

vraiment n®cessaire. Rappelez-vous en effet que le texte 

vous demandera rarement de vous servir de la magie et 

ce sera toujours ¨ vous de d®cider quand lôutiliser m°me 

si cela nôest pas express®ment propos®. 

 

Avec le temps vous avez acquis un plus fort contr¹le de 

vos instincts d®moniaques qui vous poussaient ¨ 

attaquer quiconque se trouve pr¯s de vous. ê partir de 

maintenant vous ne courez plus le risque dôattaquer vos 

alli®s. De plus, votre force surnaturelle vous procure un 

avantage certain au combat: vous pouvez ajouter 1 point 

de dommage en plus de ceux que vous infligeriez 

normalement. Rendez-vous au 332. 
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ç Lutin, je nôaccepte pas tes conditions. Si tu veux 

môaider, tu auras ma gratitude, autrement va-tôen, avant 

que je ne d®cide de te faire go¾ter ma col¯re! è 

r®pondez-vous ¨ Fallandi, qui hausse les ®paules et 

sô®loigne ¨ dos de mule. Allez au 412. 
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Le soldat secoue la t°te et baisse le regard. 

ç Nous sommes venu en guerre car la paye nous permet 

de subvenir aux besoins de nos familles. Les id®aux ne 

nourrissent pas. Combat dans ta guerre et je combattrai 

dans la mienne jusquô̈  ce quôon me dise quôelle est 

termin®e. è 

Vous discutez encore un peu avec le soldat, mais son 

attitude obstin®e ne vous laisse entrevoir aucune 

possibilit® de lui faire changer dôavis. Allez au 384. 
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Les deux marmonnent quelque chose, bien heureux de 

se faire aider. 

Vous attrapez la corde qui retient le poids et, quand vous 

vous rendez compte que leur prise nôest plus aussi s¾re, 

vous rel©chez la corde et le treuil commence ¨ tourner ¨ 

toute vitesse. Vous entendez un bruit sec et le crac du 

bois qui se brise. Au m°me moment la grue se renverse 

vers lôarri¯re ¨ cause du d®placement du barycentre, 

cr®ant ainsi la panique parmi les orques en charge du 

treuil. 



Vous vous procurez une petite ®corchure ¨ lôavant-bras 

(vous perdez 1 point dô£nergie), mais vous profitez de 

lôoccasion pour vous fondre dans la multitude des 

orques et vous enfuir dans lôobscurit® tout en lan­ant un 

regard rapide ¨ la catapulte maintenant d®truite.  

Rendez-vous au 379. 
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Le Gardien vous pousse dans la cale, o½ se trouvent 

dans chaque coin une cellule avec une robuste porte en 

ch°ne. On vous enferme dans lôune des trois qui sont 

libres; la cellule est exigu± et il y a ¨ peine la place pour 

respirer. La seule ouverture pour lôair est une petite 

fen°tre ¨ peine plus grande que votre main. 

Le soldat sôen va, en claquant la porte et en prenant bien 

soin de la fermer avec le loquet. 

Vous °tes d®j¨ en train de maudire vos choix 

inconsid®r®s, quand une voix attire votre attention. 

ç Eh mon gars! On dirait bien que tu as irrit® le 

capitaine. è 

Vous dressez vos oreilles, perplexe. 

ç Ah, oui, jôoubliais de me pr®senter, je suis Damaso et 

moi aussi jôai eu... hem, disons quelques malentendus 

avec lui... è 

Vous bredouillez quelque chose, sans trop r®v®ler de 

choses vous concernant, mais Damaso est tellement 

loquace quôil ne vous permet pas dôavoir une vraie 

conversation. 

ç On pourrait faire un pacte, dit-il, si tu môaides ̈ sortir 

de cette cage, je te promets de faire en sorte que ton 

voyage se termine sans aucun souci. Jôai d®couvert 

lôacc¯s ¨ une zone non surveill®e, o½ nous pourrions 



passer tout le trajet sans plus encourir la col¯re du 

commandant. Alors? è 

Vous nô°tes pas totalement convaincu de la sinc®rit® de 

cet homme dont vous ne connaissez rien. Cela pourrait 

tout aussi bien °tre un pi¯ge. 

Quôallez-vous faire? 

Si vous tentez de vous lib®rer ainsi que Damaso, allez 

au 102. 
Si par contre vous refusez, pr®f®rant patienter jusquô̈  ce 

que la situation soit ®claircie, allez au 531. 
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Votre interlocuteur ricane derri¯re la porte. 

ç Je ne prends dôordres que de mon commandant! è 

raille lôhomme. 

Quelques heures plus tard vous entendez enfin un 

grincement qui annonce lôouverture de la porte. Vous 

voulez bondir ¨ lôext®rieur, mais vos muscles sont raides 

et vous ne parvenez pas ¨ bouger! Vous observez votre 

compagnon, immobilis® comme vous, pendant que le 

Grand Gardien fait son entr®e avec des soldats. 

ç Ne vous forcez pas, dit le religieux, vous ne 

parviendrez pas ¨ bouger, tant que la volont® dôEkerion 

est avec moi. è 

Apr¯s quoi il fixe son regard hypnotique sur vous et puis 

sur votre compagnon, qui commence ¨ trembler comme 

une feuille. 

ç Non... nôentre pas dans ma t°te... bafouille-t-il, jeé je 

ne veux pas... è 

Vous comprenez que lôintrusion mentale du Grand 

Gardien lôobligera bient¹t ¨ parler. 

ç Arr°te-toi! è criez-vous, mais un soldat vous frappe 



dôun coup de pied en plein visage, d®gaine son ®p®e et 

vous insulte. 

ç Vous avez tu® mes camarades, maudit chien! è 

Son arme vous transperce lôestomac avant que 

quiconque ne parvienne ¨ lôarr°ter.  

Rendez-vous au 100. 
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Vous r®sistez ¨ la tentation de la chair et vous vous 

rappelez le vrai objectif de votre pr®sence au Palais 

Royal. 

Vous murmurez une excuse peu convaincante ¨ 

lôadresse de lôImp®ratrice et vous lui tournez le dos, bien 

que Latifah vous implore de rester. Vous faites un signe 

¨ la dame debout devant lôentr®e et vous ouvrez la porte. 

Le valet vous raccompagne ¨ la troupe de Ma´tre Moro. 

£crivez la Note S et allez au 539. 

 

188 
 

ç Il y a une lutte pour le pouvoir dans la tribu ®tablie au 

sud. Et je crois deviner que tu es le moyen pour r®gler 

la controverse, dites-vous ¨ la cr®ature dont le regard 

sôassombrit. 

- Ils ne sôarr°teront pas tant quôils ne tôauront pas 

arrach® ton dard è, ench®rit votre compagnon. 

Vous entendez alors un r©le provenir de lôorque que 

vous avez frapp® lors de votre intervention et qui semble 

°tre seulement bless®. 

Vous accourez vers lui et vous le menacez. 

ç Qui tôenvoie? Parle et tu auras la vie sauve! lui 



proposez-vous. 

- Ezergok... è murmure lôorque en crachant du sang noir. 

Vous lôaidez ¨ se remettre debout et vous lui ordonnez:  

ç Retourne dans ton village et dit ¨ Ezergok que sôil veut 

la queue de la manticore il devra venir la chercher en 

personne, sinon je la vendrai ¨ son rival. Tu as bien 

compris, idiot? è 

Entretemps, vous vous retournez et faites un clin dôîil 

complice ¨ la manticore, lôinvitant ¨ se taire. 

Chancelant, lôorque est ind®cis et ne semble pas savoir 

quoi faire. Avec votre arme bien en vue vous lui faites 

comprendre que vous nôaccepterez pas dôobjections. 

Si vous voyagez avec le M¯ge vous pouvez lui 

demander de soigner cette mis®rable cr®ature afin de lui 

garantir plus de chances dôatteindre son village. 

Si vous ne voyagez pas avec lui, vous pouvez lui donner 

de lôHerbe M®dicinale ou de la Giodalina, si vous en 

avez ¨ disposition bien s¾r (dans ce cas rayez-la de votre 

feuille dôaventure). 

Si vous soignez lôorque, allez au 268; si vous le laissez 

partir sans aucune assistance, allez au 280. 
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Vous faites rouler vos pi¯ces sur le comptoir, et 

lôaubergiste les empoche lestement, vous servant en 

®change un pichet de bi¯re.  

Assis dans un coin, vous vous vous concentrez sur les 

conversations des autres clients. 

Ils sont en train de parler de la bataille qui fait rage 

depuis deux jours et de votre soudaine apparition 

dôaujourdôhui. 



ç Jôai vu lôApostat! dit lôun dôeux, quand il est entr® en 

ville il a fait fuir les soldats, et ce malgr® lôinf®riorit® 

num®rique. Cô®tait un manchot, je môen souviens tr¯s 

bien.è 

Un autre r®pond, bafouillant ses mots ¨ cause de la 

fatigue et des nombreux pichets quôil a d¾ ingurgiter. 

ç Ce nôest pas vrai! LôApostat nôest pas manchot! Jô®tais 

¨ Ledra quand il a lib®r® le comt® et je lôai bien vu. 

Dôailleurs il combattait avec une arme dans chaque 

main, tenant t°te ¨ une douzaine dôadversaires ¨ lui tout 

seul! è 

Les autres ®clatent de rire en se moquant de leur 

compagnon. 

ç Nôemp°che, moi aujourdôhui jô®tais l¨ et je lôai vu, son 

bras gauche band®. è persiste le premier. 

Lôaubergiste intervient aussi prenant parti pour lui. 

ç Côest vrai, ces voyous qui ont r®quisitionn® la moiti® 

de mon entrep¹t môont racont® avoir vu arriver 

lôApostat et ils ont dit quôil ®tait manchot. 

- Bah, de toute fa­on, manchot ou pas, demain il sera 

balay® par les renforts qui arriveront de Janger. è dit un 

troisi¯me client. 

Vous vous dressez pour mieux entendre. 

ç Mon cousin Henisey est dans lôarm®e et demain matin 

arrivera de Janger un chariot plein dôarmes. Les 

officiers parlent de nombreuses bombes et potions 

destructrices, avec lesquelles ils pourront ®craser une 

fois pour toutes les rebelles, m°me si la ville enti¯re doit 

°tre ras®e pour cela. Ces armes sont le fruit des 

recherches de lôAcad®mie de Magie. 

- Mais côest horrible! dit lôaubergiste. 

- Côest vraiment ®pouvantable, vous intervenez, que 

Guide Lumineux soit dispos® ¨ sacrifier autant de vies 



pour satisfaire son insatiable soif de pouvoir. Il nôest 

quôun criminel! è concluez-vous en posant vos deux 

bras sur le comptoir, de fa­on ¨ mettre bien en ®vidence 

le moignon gauche. 

ê la surprise g®n®rale, vous vous levez et vous buvez la 

derni¯re gorg®e de bi¯re avant de vous diriger vers la 

sortie. 

ç Au revoir, mes amis. On se reverra certainement! è 

Vous saluez les hommes ®bahis et vous sortez du local. 

Vous parcourez les ruelles qui vous ont conduit jusquôici 

et retournez dans le quartier g®n®ral des rebelles. 

Quand vous voudrez utiliser lôinformation obtenue ce 

soir, d®duisez 300 du paragraphe o½ vous vous 

trouverez et allez au paragraphe correspondant. Si le 

texte a un sens avec la suite de lôhistoire, cela voudra 

dire que côest le bon moment pour intervenir. 

Rendez-vous au 384. 
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Vous observez la multitude dôorques et vous °tes 

convaincu que dans le feu de lôaction ils ne 

remarqueront pas votre pr®sence. 

Si vous lancez le sort Mutation, vous pouvez devenir si 

petit que vous passez entre les jambes des ennemis sans 

quôils ne vous voient. 

Si vous lancez le sort Illusion vous pouvez prendre 

lôapparence dôun orque. 

Vous pouvez agir pareillement si vous demandez lôaide 

dôEkerion. 

Si vous effectuez lôune de ces actions, allez au 194. 
Autrement allez au 7. 

 

191 

 
Allez au 235. 
  

192 

 
Il fait nuit et le centre de Janger est en train de se vider. 

Pendant que vous marchez dans les rues presque 

d®sertes, la faiblesse due ¨ la blessure vous oblige ¨ 

vous appuyer contre les murs pour ne pas tomber (vous 

perdez 1 point dô£nergie). Vous °tes en train de penser 

¨ quelques connaissances qui habitent dans le quartier 

et auxquelles vous pourriez demander secours, quand, 

soudainement, vous faites face ¨ une foule qui assiste ¨ 

un spectacle de rue. Vous observez avec attention et 

vous reconnaissez la sc®nographie de la troupe th®©trale 

de Ma´tre Moro. Rendez-vous au 169. 
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Vous reprenez votre souffle pendant quelques minutes, 

admirant lô®norme arbre au centre de la clairi¯re. Le 

tronc est tellement large quôil faudrait une douzaine 

dôhommes pour lôentourer compl®tement, et ¨ sa base 

vous apercevez de nombreuses petites fissures qui 

laissent pr®sager un possible ®croulement futur. 

Le vent vous souffle de la cendre dans les yeux et votre 

compagnon vous fait signe de ne pas tra´ner. 

Si vous suivez son conseil, vous pouvez aller vers le 

nord au 235, vers lôest au 299, vers lôouest au 191 ou 

vers le sud au 39. 
Si vous pr®f®rez inspecter lôarbre g®ant, allez au 345. 

 

194 

 
Trop occup®s par la bataille, les orques ne vous 

remarquent pas et vous r®ussissez ¨ ®viter toute 

mauvaise rencontre. 

D¯s que vous parvenez ¨ lôext®rieur des murailles vous 

prenez sur la droite et vous tr®buchez sur un cadavre 

dôorque. Sans que personne ne vous aper­oive, vous 

r®cup®rez ses v°tements et son masque de guerre que 

vous rev°tez tout de suite bien que cela vous r®pugne. 

Rendez-vous au 530. 
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Vous affichez un sourire de circonstance et vous 

lôaccompagnez dôune blague idiote, qui toutefois 

semble °tre appr®ci®e par les Lutins. 

ç Tu as de lôhumour, haut! dit lôun. 

- Oui, beaucoup dôhumour! è r®plique un autre. 

Les Lutins continent de rire et vous doutez que vous 

parviendrez ¨ obtenir une quelconque information utile. 

Si vous leur demandez sôils ont vu quelque chose de 

suspect, allez au 128. Si vous leur demandez ce quôils 

font ¨ Janger, allez au 203. 
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La bande est form®e dôau moins cinquante personnes, 

surtout des hommes et des d®mons, ainsi que deux ou 

trois elfes et lutins. 

Vous ne connaissez pas le vrai nom de vos compagnons, 

car chacun dôeux se fait appeler avec un surnom, 

cachant ainsi son pass®. 

Lôalchimiste du groupe se vante dôavoir ®tudi® ¨ 

lôAcad®mie et il est donc appel® le Bachelier. 

Le Comte, par contre, est appel® ainsi ¨ cause de ses 

mani¯res fines et raffin®es, alors que la Roche est un 

®nergum¯ne barbu. Pendant lôentra´nement il a fractur® 

le bras ¨ un autre rebelle sans m°me pas le faire expr¯s. 

Le M¯ge est le m®decin du groupe, mais on dirait plus 

un charpentier qui sôadonne ¨ un autre m®tier. Il est 

probablement le seul qui se sentait capable dôamputer 

un membre bless®. 

Le Ministre est un jeune audacieux qui parle tout le 



temps, r°vant du futur du Royaume et de comment il 

deviendra un ministre bienveillant et visionnaire. Il 

porte des chaussures us®es malgr® le froid et, pour 

autant que vous sachiez, il pourrait nô°tre quôun simple 

vacher. 

ç Comment d®sires-tu quôon tôappelle? H®ros? vous 

demande lôApostat. 

- H®ros? Cette vie appartient au pass®. Appelez-moi 

Vindice. 

- Et pourquoi?  

- Jôai un compte ¨ r®gler... è dites-vous sans plus de 

d®tails. 

La vie dans les montagnes est rude, mais malgr® tout 

vous r®cup®rez toute votre £nergie. Notez aussi quô̈  

partir de maintenant si votre £nergie tombe ¨ 0 ou 

moins, vous devrez aller directement au paragraphe 

100. Notez ce num®ro car le texte nôen fera pas toujours 

mention. 
Pendant lôhiver vous frappez dans les collines entre 

Ruthenia et Abalone, chassant les Gardes de la 

R®publique dôEkerion des petits avant-postes que vous 

conqu®rez lôun apr¯s lôautre. 

Les combats sont rares, car ce ne sont que de petites 

garnisons et les soldats pr®f¯rent fuir ou se rendre plut¹t 

que de vous affronter. Vous ne faites jamais de victimes 

et ceci vous permet de para´tre aux yeux de la 

population comme des amis. Toutefois le contr¹le de 

Guide Lumineux est encore tr¯s fort, et avec le 

printemps de nouveaux soldats sont envoy®s pour 

reconqu®rir les villages que vous avez lib®r®s. 

ç Vindice, vous confie un jour lôApostat, nous devons 

acc®l®rer la lib®ration. Le groupe est trop petit pour 

pouvoir viser plus haut, on a besoin dôautres personnes 



capables de se battre. On doit prendre Janger sur deux 

fronts, ainsi les citoyens sauront que les lib®rateurs sont 

en train dôarriver et Guide Lumineux devra fuir! 

- Mais comment penses-tu pouvoir le faire, lôarm®e 

dôAbalone nous est num®riquement bien trop 

sup®rieure, r®pondez-vous. 

- Les chiffres ne comptent pas, ce qui compte est la force 

de volont®! Ses soldats vont bient¹t d®serter et ils 

sôuniront ¨ nous. Jour apr¯s jour leur certitude vacille un 

peu plus. Mais nous avons encore beaucoup ¨ faire, et 

pour lôinstant nous avons un autre probl¯me. Jôai su 

quôil y a une bande de brigands ¨ la fronti¯re avec Arbar. 

Ils se terrent dans les montagnes et ils assaillent les 

voyageurs de passage. Nous courons le risque que les 

gens nous associent ¨ eux, alors que nous poursuivons 

un tout autre but. Je nôai confiance quôen toi, Vindice. è 

Vous r®fl®chissez ¨ ce quôil vient de vous dire, puis vous 

acquiescez: ç Je devrais y aller tout seul? Les chances 

de succ¯s sont minimes. è 

LôApostat r®pond tout de suite. 

ç Les aigles ne volent pas en groupe... è 

Vous riez de bon cîur, puis lôApostat poursuit. 

ç Choisis un compagnon: la route est ardue. Et d¯s que 

lôaffaire est arrang®e, reviens ici rapidement. è 

Le voyage vers Arbar requiert au moins quatre jours ¨ 

pied. 

Choisissez un compagnon parmi ceux mentionn®s ci-

dessus. Vous pouvez lui demander un conseil ¨ tout 

moment. Pour ce faire notez le num®ro du paragraphe 

que vous °tes en train de lire et effacez le dernier chiffre. 

Vous obtiendrez ainsi un nouveau num®ro qui 

repr®sente le paragraphe que vous devez lire. Si le texte 

d®bute par ç Vous arrivez ici du paragraphe... è Cela 



signifie que votre compagnon aura quelque chose ¨ vous 

dire et vous pouvez continuer ¨ partir de ce point. 

Autrement vous devrez retourner au paragraphe o½ vous 

®tiez. Par exemple, si vous voulez le consulter 

maintenant vous devez aller au paragraphe 19. 

Pour pr®parer votre ®quipement vous pouvez prendre 

une Dague, 10 pi¯ces dôor et une potion parmi les 

suivantes: 

 

¶ Artere (vous permet dôaugmenter votre Force de 3 

points pour la dur®e dôun paragraphe) 

¶ Miscolina (vous permet dôaugmenter votre Esprit de 

3 points pour la dur®e dôun paragraphe) 

¶ Staborina (vous permet dôaugmenter votre Agilit® de 

3 points pour la dur®e dôun paragraphe) 

¶ Tescorina (vous permet dôaugmenter votre Autorit® 

de 3 points pour la dur®e dôun paragraphe) 

¶ Giodalina (vous r®cup®rez 4 points dô£nergie) 

 

Une fois tous les pr®paratifs compl®t®s vous partez pour 

votre mission.  

Si vous voulez passer par les restes de la For°t 

Lumineuse des Elfes, d®sormais en lambeaux, et ensuite 

le long de la Forteresse de Batsian et du Bois de 

lôAngoisse, allez au 358. 
Si par contre vous empruntez la piste des caravanes qui 

traverse tous les villages sur la c¹te jusquô̈  Janger, pour 

ensuite poursuivre le long des collines et puis le Bois de 

lôAngoisse, allez au 255. 
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Ce quartier est le plus dangereux de la ville. Vous vous 

en rendez compte quand, au d®tour dôune ruelle mal 

®clair®e, vous croisez une patrouille de quatre soldats 

dôAbalone, qui sôaper­oivent de votre pr®sence.  

Vous rebroussez chemin le plus vite possible, mais vous 

entendez leurs pas vous poursuivre et vous vous mettez 

¨ courir dans lôespoir de les semer. Malheureusement 

vous ne connaissez pas bien la ville et vous finissez dans 

un cul-de-sac: vous °tes pi®g®! 

Vous vous retournez, pr°t ¨ affronter vos ennemis: ils ne 

sont plus que trois, tous arm®s dô®p®e. 

 

Premier Garde:    Combativit®   8      £nergie   12 

Second Garde:     Combativit®   8      £nergie     9 

Troisi¯me Garde: Combativit®   7      £nergie   13 

 

Si vous combattez avec la Force ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Apr¯s avoir vaincu deux adversaires, notez le nombre 

dôassauts dont vous avez eu besoin pour y parvenir et 

allez au 446. 
Si votre £nergie atteint 0 ou moins, allez au 100. 
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Vous faites signe ¨ un membre de lô®quipage occup® ¨ 

plier une voile et vous lui indiquez le marin qui est en 

train de porter avec difficult® le gr®ement. Lôhomme 

®met un son dans votre direction puis il ®carquille des 

yeux quand il voit son compagnon tomber dans les 



escaliers qui m¯nent aux cales. Vous courez tous les 

deux pour v®rifier les conditions du malheureux marin 

et, en regardant par lôouverture, vous le voyez ¨ terre 

dans un enchev°trement de membres et de cordes. 

Lôhomme peste et se remet debout, vous maudissant 

tous les deux qui restez ¨ le regarder jusquô̈  ce quôil 

disparaisse dans le pont inf®rieur. 

ç Quô°tes-vous en train de faire l¨-bas?! è les cris du 

capitaine font sursauter le marin ¨ c¹t® de vous qui 

reprend sa t©che, vous laissant seul. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler avec 

une femme qui semble avoir des origines nobles, au 

455, avec un Gardien de la Foi, au 582, avec un elfe 

habill® de ses pittoresques v°tements sylvains, au 2, 

avec le capitaine du navire, au 90 ou avec un moine 

®maci® de Rhodio au 308. Enfin, vous pouvez mettre un 
terme ¨ vos investigations et vous reposer un peu le long 

de la rambarde ̈ b©bord, au 226. 
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Vous trouvez les deux gardes imp®riaux ¨ lôext®rieur de 

la chambre de Latifah, ainsi que le valet qui vous invite 

¨ le suivre. 

Il vous conduit par des couloirs d®serts jusquô̈  une 

entr®e secondaire du palais. 

ç Je dois me rendre chez Ma´tre Moro, dites-vous au 

gar­on, mais celui-ci secoue la t°te. 

- Ils sont d®j¨ partis... Pars toi aussi et oublie cette nuit. 

Dôailleurs personne ne pourra te croire. è 

Deux gardes du palais vous font signe de sortir par la 

porte r®serv®e pour les livraisons de vivres.  



Alors quôune timide lueur annonce lôaube toute proche, 

vous r®fl®chissez sur ce que vous allez faire.  

Rendez-vous au 322. 
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Les secondes sô®coulent rapidement et une seule 

possibilit® de succ¯s vous vient ¨ lôesprit. 

Vous prenez en main le Sifflet Noir et vous soufflez fort, 

produisant un son aigu.  

Quand le chariot arrive ¨ votre hauteur vous croisez le 

regard du conducteur, puis il vous d®passe et se 

rapproche des murs de la ville, voyageant ¨ vive allure 

malgr® la boue.  

Vous vous sentez impuissant, quand enfin vous 

entendez le croassement du corbeau noir qui r®pond ¨ 

votre appel. 

Lôanimal passe rapidement au-dessus de vous et 

enfonce ses serres dans les yeux du cheval de t°te qui 

tombe en entra´nant avec lui les autres animaux. 

Lôinertie du chariot est telle quôil renverse les pauvres 

b°tes, d®raillant et faisant tomber son chargement avec 

un bruit de verre bris®. 

Les liquides se m®langent entre eux et avec lôeau du 

fond du lac, produisant en premier des d®charges 

®lectriques et puis une boule de feu gigantesque qui 

explose avec un vacarme d®vastateur.  

La d®flagration est tellement puissante quôelle projette 

partout des morceaux de bois et de boue.  

Vous °tes frapp® de plein fouet par lôexplosion et tout 

devient noir.  

Rendez-vous au 144. 
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La conversation est plaisante et le vin d®lie la langue du 

jeune homme qui vous raconte quelque chose par 

rapport ¨ ses ®tudes. Rendez-vous au 504. 
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Le lourd corps du demi-d®mon sôaffaisse et tombe ¨ 

terre. Vous ressentez un frisson de plaisir vous parcourir 

le corps, vous aviez rarement exp®riment® une 

exaltation si intense de toute votre vie (vous r®cup®rez 

1 point dô£nergie). 

Vous regardez votre compagnon, dont le regard trahit la 

stupeur. 

ç Vindice, côest...côest toi? è murmure-t-il. 

Vous devez lui para´tre perplexe, car tout de suite apr¯s 

il explique:  

ç L¨-dedans... et puis quand tu as tu® le demi-d®mon... 

on nôaurait pas dit que cô®tait toi. Tu ®tais diff®rent! 

- Mon ami, tu as d¾ °tre impressionn® par tout ce qui est 

en train de nous arriver. Courage, nous nôavons pas 

encore fini è, terminez-vous, en vous retournant enfin 

vers lôh®t®rog¯ne groupe de brigands, qui vous 

observent avec leurs visages creus®s et durcis. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 18, 

allez au 439; sôil est compris entre 14 et 17, allez au 454. 
Sôil est ®gal ou inf®rieur ¨ 13, allez au 468. 



203 

 
Le chef des lutins prend la parole au nom de tous. 

ç Messire, vous avez face ¨ vous le nouvel ambassadeur 

dôArbar ¨ Janger! è 

Vous vous congratulez avec lui et lui souhaitez bonne 

chance. Apr¯s quoi vous allez repartir quand il vous 

murmure une derni¯re chose ¨ lôoreille. 

ç Il y a peu, une elfe sôest rendue ¨ lô®tage. Elle avait un 

arc avec elle, mais lôaubergiste lôa laiss®e monter sans 

rien dire. Elle nô®tait pas mal du tout et je pourrais m°me 

passer du bon temps dans ses bras cette nuit! è conclue-

t-il, en buvant une derni¯re gorg®e de vin. 

Vous quittez d®finitivement cette bande de f°tards pour 

vous rendre au 383. 
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Soudainement vous entendez un fracas au loin et vous 

envoyez un homme v®rifier ce quôil en est. Il revient 

essouffl® apr¯s quelques minutes, vous d®crivant ce 

quôil a vu du haut dôun ®difice qui vient dô°tre conquis. 

Une nouvelle menace provient de la troisi¯me et 

derni¯re ouverture des murailles de Racla, côest ¨ dire le 



tunnel qui porte le fleuve ¨ lôint®rieur de la ville depuis 

le bassin artificiel qui se trouve ¨ lôext®rieur.  

Le barrage de pierre qui contenait le bassin a ®t® d®truit 

par une explosion, et le peu dôeau qui y restait est en 

train de se d®verser ¨ lôint®rieur du lit du fleuve. 

Le chariot provenant de Janger est en train dôavancer sur 

le fond boueux du lac pour p®n®trer en ville par la 

br¯che. Les soldats Abaloniens sont d®j¨ en position 

pour prot®ger son entr®e. 

La nouvelle vous bouleverse et vous devez r®agir 

imm®diatement. Vous partagez avec vos collaborateurs 

les informations re­ues et vous leur dites que vous irez 

tout de suite arr°ter cette action ennemie. 

ç Je viens avec toi, Vindice, r®plique le Taureau. 

- Ce ne sera pas n®cessaire, je peux môen charger tout 

seul è, lui r®pondez-vous, pr°t ¨ partir pour la mission. 

Mais le gar­on nôa pas lôintention de renoncer. 

ç Je tôai toujours ®t® fid¯le et je continuerai ¨ lô°tre. 

Côest le moment que jôagisse. Je prendrai avec moi neuf 

brigands. Si ce nô®tait pour toi ils seraient d®j¨ morts de 

faim ou se seraient entre-tu®s, ils nôont donc pas peur de 

mourir. è 

Vous acceptez et avec votre escouade vous vous frayez 

un chemin en combattant furieusement dans les ruelles 

de Racla. Vous parvenez enfin ¨ proximit® de la br¯che 

qui est gard®e par au moins cinquante ennemis. 

Le Taureau vous fait un clin dôîil et se lance dans un 

assaut suicide contre le groupe dôennemis. De votre c¹t® 

vous r®cup®rez un uniforme Abalonien et vous vous 

m®langez aux d®fenseurs. 

Vous jetez un coup dôîil au-dessus des ®boulements: le 

chariot sôavance dans la boue, tra´n® par une dizaine de 

chevaux, le chargement semble °tre bien lourd. 



Vous respirez ¨ fond et prenez votre d®cision: vous vous 

mettez ¨ courir le plus rapidement possible au-del¨ des 

®boulements. 

Si vous avez la Note U, allez au 300; sinon au 71. 
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Les regards des prisonniers sont pleins de col¯re et le 

Taureau profite de lôoccasion pour vanter les m®rites de 

vos concepts. 

Ils semblent sinc¯res quand beaucoup dôentre eux 

affirment vouloir d®serter et vous d®cidez de les lib®rer 

imm®diatement et de les armer pour quôils se battent ¨ 

vos c¹t®s.  

Si vous ne lôaviez pas d®j¨ fait, ®crivez la Note U, apr¯s 

quoi rendez-vous au 507. 
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ç Ma´tre Moro, je me fie ¨ votre discr®tion è, dites-vous, 

apr¯s quoi vous quittez le vieux et faites un signe de la 

t°te ¨ Torlam. 

Le valet vous conduit dans lôarri¯re salle jusquô̈  une 

entr®e secondaire; apr¯s avoir mont® une rampe 

dôescalier vous atteignez une porte surveill®e par deux 

gardes imp®riaux. Ils vous laissent passer sans m°me 

vous fouiller. 

Vous frappez avec un battant et quelques instants apr¯s 

une dame de compagnie vous fait entrer. La chambre 

que vous d®couvrez, bien illumin®e par des globes 

magiques, est remplie de fleurs ¨ peine cueillies qui 

r®pandent une odeur suave. 

ç Madame... dites-vous, vaguement intimid®. 

- Avance donc è invite une voix qui parvient ¨ vos 

oreilles. 

LôImp®ratrice est ®tendue sur un divan recouvert dôune 

peau de lion, devant lequel se trouve une petite table 

avec une bouteille et deux verres en cristal d®j¨ remplis 

pour moiti® de vin. Du c¹t® oppos®, une toilette en 

marbre rose et un miroir dor® amplifiant la luminosit® 

de la chambre. 

LôImp®ratrice est v°tue dôun corset dor® et dôune robe 

noire qui ne lui couvre que les bras. Ses cheveux 

arborent une coiffure ®labor®e et sont orn®s dôune riche 

broche. 

Vous avancez vers elle et elle vous fait de la place sur le 

divan. Vous voulez dire quelque chose mais votre esprit 

sôembrouille et vous ressentez des papillons dans le 

ventre ¨ cause de lô®motion. 

Elle vous prend la main et vous invite ¨ vous asseoir ¨ 



c¹t® dôelle, chose que vous faites non sans un peu de 

g°ne. 

ç Tu as tr¯s bien r®cit®, commence-t-elle. 

- Madame... è mais lôImp®ratrice vous interrompt, 

plongeant ses yeux profonds et limpides dans les v¹tres. 

ç Apelle-moi Latifah. è Elle termine de prononcer son 

nom en soupirant la derni¯re syllabe. 

Vous parvenez enfin ¨ r®cup®rer un peu de votre calme 

et vous lui r®pondez. 

ç Latifah... è vous nô°tes pas certain dôavoir prononc® 

correctement avec le bon accent, mais au fond cela vous 

importe peu. 

ç Je suis flatt® que vous... è mais vous °tes de nouveau 

interrompu par la femme qui se l¯ve du divan, tournant 

autour de vous dôune mani¯re sensuelle, comme une 

veuve noire jaugeant sa proie. 

ç Tu peux me tutoyer. Et buvons quelque chose avant de 

continuer è, termine-t-elle en indiquant les deux verres. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 15, 

allez au 479; sinon au 305. 
Si vous °tes un D®mon allez directement au 479. 
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Une fois la c®r®monie religieuse termin®e, la foule se 

pressant vers la sortie, la femme vous tire par le bras 

pour vous inviter ¨ la suivre. Vous rejoignez Dame 

Bertana, la femme de Lord Vigilulfo, pendant que le 

Grand Gardien ordonne aux soldats de se rendre au plus 

vite ¨ la r®sidence des deux nobles. 

Côest un escadron entier qui parcourt ¨ cheval la seule 

route qui m¯ne ¨ une villa en haut dôune colline. 



Dame Bertana vous demande dôaller plus vite, mais 

vous tentez de la raisonner:  

ç Madame, ils sont trop nombreux pour mon 

compagnon et moi, du moins pour une attaque directe. 

Nous devons agir avec astuce: nous suivrons leurs 

mouvements et nous les surprendrons. Toutefois, votre 

condition aussi est pr®caire. Aujourdôhui nous pourrions 

lib®rer votre mari et le conduire en lieu s¾r, mais 

quôadviendra-t-il demain? 

- Vous sugg®rez quôon embarque nous aussi pour 

Cadash? Jamais! Mieux vaut mourir! 

- Madame, si côest la mort que vous recherchez, vous 

nôaurez aucune difficult® ¨ la trouver... è lui r®pondez-

vous, tandis que votre esprit est d®j¨ en train dô®laborer 

un plan. Rendez-vous au 120. 
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Vous laissez le banquet derri¯re vous et vous vous 

dirigez vers les escaliers qui montent ¨ lô®tage sup®rieur, 

de m®moire, côest l¨ que se trouve la salle ¨ manger.  

Un premier obstacle se dresse devant vous: les deux 

gardes plac®s aux pieds des marches. 

Vous identifiez le plus jeune des deux et vous avancez 

dôun pas d®cid® dans sa direction. Vous effectuez un 

rapide salut et vous continuez en posant le pied sur la 

premi¯re marche. 

Vous sentez les yeux des gardes sur vous, mais vous ne 

tournez pas la t°te afin dô®viter de croiser leurs regards. 

Vous poursuivez sans h®sitation et atteignez le premier 

®tage sans aucun probl¯me.  

Une fois hors de leur vue, vous °tes certain que votre 

attitude d®termin®e, unie ¨ votre d®guisement, les a 



tromp®s comme il se doit! 

Vous faites maintenant face ¨ la salle ¨ manger, dont les 

portes grandes ouvertes sont gard®es par quatre soldats 

portant lôuniforme dôAbalone. 

Vous apercevez clairement les personnes qui se trouvent 

¨ lôint®rieur: Guide Lumineux avec lôEmpereur et 

quelques autres convives. 

Si vous avez la Note S allez au 546; sinon au 391. 
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Vous donnez le Laissez-passer aux deux sorci¯res et leur 

ordonnez dôaller du c¹t® oppos®. Azpeitia sourit, 

savourant la victoire proche, et vous invite ¨ continuer. 

Maintenant vous °tes le seul qui doit encore traverser le 

portail, mais vous nôavez pas le Laissez-passer. 

Vous demandez imm®diatement ¨ Azmaitia de revenir 

en lôemportant avec elle.  

Pour permettre ¨ la sorci¯re de traverser le portail vous 

°tes oblig® de payer 1 £toile dôArgent. 

Vous lui arrachez de main le Laissez-passer et v®rifiez 

combien dô£toiles dôArgent il vous reste. Deux! 

Vous conduisez Azmaitia au portail en payant 1 £toile 

dôArgent et vous montrez la derni¯re ¨ Azpeitia qui 

®carquille les yeux de surprise. 

ç Mais... Ce nôest pas possible! è b®gaye la femme. 

Avec un mouvement de m®pris vous lui jetez aux pieds 

lô£toile restante et le Laissez-passer. 

ç Je pense pouvoir affirmer °tre le vainqueur, non? è 

Vous exultez face aux sorci¯res qui font un pas en 

arri¯re, visiblement impressionn®es par votre r®ussite. 

Azpeitia sôagenouille et ramasse lô£toile pour la mettre 

sous son manteau.  



Vous ne pouvez ne pas remarquer quôelle garde tout le 

temps la t°te baiss®e ¨ cause de lôhumiliation. 

ç Et maintenant? demandez-vous, audacieux. ê qui le 

tour? è 

De longs instants sô®coulent pendant que les sorci¯res 

murmurent entre elles. 

Azkoitia interrompt ce silence glacial, vous d®fiant ¨ la 

prochaine ®preuve. 

ç £tranger, la chance semble °tre avec vous, toutefois 

vous devez montrer ce dont vous °tes capable au combat 

contre moi! è 

La femme ouvre la broche de son manteau qui tombe ¨ 

terre, r®v®lant ainsi, contre toute attente, un corps 

tonique et vigoureux. Ses muscles sculpt®s se 

contractent ¨ chacun de ses pas alors quôelle se 

rapproche, vous fixant droit dans les yeux. 

Vous vous appr°tez ¨ la combattre quand Azmaitia vous 

interrompt imm®diatement. 

ç Arr°te-toi, stupide m©le, r®serve ton imp®tuosit® pour 

les bagarres de taverne. Je veux rendre ce combat plus 

int®ressant... è 

La femme prend dôune poche de son manteau une petite 

bouteille qui contient un liquide incolore. 

ç Le Baiser de la Sorci¯re est un puissant somnif¯re et 

aucun °tre vivant ne peut y r®sister longtemps. è 

Puis elle vous conduit, ainsi quôAzkoitia, vers une 

fontaine de laquelle jaillit une lymphe verte au puissant 

ar¹me dôherbes. 

ç Le Sang de la Terre, par contre, est un tonique 

fortifiant. Vous allez boire les deux potions et celui ou 

celle qui restera le plus longtemps debout, pourra 

clamer victoire. è 

Azkoitia prend un vase large et profond et le remplit de 



Sang de la Terre, pendant quôAzmaitia fait tomber 

quelques gouttes de Baiser de la Sorci¯re dans une 

cuill¯re avant de vous la donner et de vous demander 

dôen verser le contenu dans le vase. 

Rendez-vous au 471. 
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Ils sont arm®s de cimeterres et votre compagnon se 

chargera du dernier (si vous voyagez avec la Roche, il 

affrontera les deux derniers). 

 

Premier Orque:     Combativit®  11    £nergie  12 

Second Orque:      Combativit®   8     £nergie  14 

Troisi¯me Orque:  Combativit®   8     £nergie  10 

Quatri¯me Orque:  Combativit®   8     £nergie  10 

 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si vous vous d®barrassez de ces adversaires, allez au 

293; sinon au 100. 
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Vous souriez, satisfait de la tournure prise par les 

®v®nements, et vous r®clamez le juste prix pour votre 

habilet®. Vous r®cup®rez lôobjet que vous aviez pari® (ou 

les 2 pi¯ces dôor) et vous empochez 6 pi¯ces dôor, fruit 

de votre victoire. 

Les trois rousp¯tent un peu, sôaccusant r®ciproquement 

de ne pas savoir jouer et vident cul sec le dernier pichet 

de bi¯re. 



ç Merci mon ami pour cette belle partie! Vous salue 

Branko. Mais maintenant nous devons partir, demain on 

est de service toute la journ®e. Le Grand Pr°tre a un h¹te 

tr¯s important et nous faisons partie du piquet 

dôhonneur. è 

Vous gardez en m®moire cette information, esp®rant  

que le Grand Pr°tre ne se joigne pas ¨ cet ®v®nement, et 

vous quittez vos compagnons de jeu en leur souhaitant 

bonne chance. Rendez-vous au 383. 
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En entendant vos paroles, le moine semble contrari® et 

il sôaffaisse contre un tonneau, murmurant quelque 

chose dôincompr®hensible. 

Vous nôentendez plus aucun bruit ¨ lôext®rieur de la 

grande pi¯ce, toutefois vous pouvez encore d®cider 

dôenqu°ter sur son origine, au risque dôune possible 

col¯re du capitaine qui a interdit aux passagers de se 

d®placer librement sur le navire. Dans ce cas allez au 

147, ou allez-vous rester dans la pi¯ce o½ vous °tes en 

allant au 554? 
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Un fragment de pierre vous atteint au genou en vous 

blessant, (vous perdez 2 points dô£nergie). Malgr® la 

douleur vous parvenez ¨ vous ®loigner rapidement de 

lô®boulement et vous vous sauvez dôun cheveu. 

Apr¯s avoir trouv® le cadavre dôun orque, vous 

r®cup®rez ses v°tements et son masque de guerre que 

vous rev°tez tout de suite bien que cela vous r®pugne. 

Rendez-vous au 513. 
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Le marin avance en titubant, il tr®buche plusieurs fois 

dans le gr®ement. Vous vous approchez et vous lôaidez 

¨ transporter le poids, descendant les escaliers avec 

prudence. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur de 

Force. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 15, 

allez au 368; sinon au 340. 
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Vous poursuivez la route vers Janger pendant toute la 

journ®e ainsi que le lendemain, confiant quôavec les 

nouvelles forces ¨ disposition, et gr©ce ¨ lôaide de la 

population, vous pourrez vaincre Guide Lumineux. 

Le long de votre parcours vous r®pandez la nouvelle de 

votre prochain objectif et les nombreux agriculteurs que 

vous rencontrez vous soutiennent et vous incitent ¨ 

poursuivre vous offrant le peu de vivres quôils peuvent 

se permettre de partager avec vous. 



ê lôaube du troisi¯me jour, celui durant lequel vous 

devriez rencontrer le reste des rebelles aux portes de la 

capitale, une haute colonne de fum®e se l¯ve ¨ lôhorizon. 

Vous regroupez rapidement les hommes et vous vous 

dirigez dans cette direction: côest la ville de Racla, ̈  

quelques lieues de Janger. 

Vous rencontrez un moine dôEkerion en fuite et vous lui 

demandez des informations. 

ç Côest la guerre! Ce sont les Apostats, mais 

heureusement le grand Ekerion veille sur nous et ses 

soldats se battent pour d®fendre la foi. 

- Bien, vieux, alors rends-toi ¨ Janger et partage la 

nouvelle avec tout le monde! è 

Le moine reprend sa route et vous incitez vos nouvelles 

forces ¨ ne pas fl®chir. 

ç Pr®parez-vous ¨ entrer dans lôHistoire... è 

Quelques minutes apr¯s, vous °tes aux portes de Racla, 

qui sont ferm®es et sans surveillance. Toutefois, au-del¨ 

de la muraille, proviennent les bruits de la bataille et 

vous r®fl®chissez ¨ la meilleure mani¯re pour p®n®trer 

dans la ville.  

La route que vous avez parcourue passe entre deux 

collines: vous grimpez sur la plus proche, remontant 

non sans difficult®s une pente boueuse, jusquô̈  ce que 

vous ayez une bonne vue dôensemble. 

La ville est entour®e par des hauteurs qui sô®l¯vent 

dôune centaine de pas au-dessus des habitations et il nôy 

a que deux voies dôacc¯s: celle o½ vous vous trouvez, 

sur le c¹t® est, et qui est barr®e, et une autre ¨ lôouest, 

côest ¨ dire la route pour Janger. De ce c¹t® lôacc¯s est 

constitu® dôun pont-levis qui surplombe un canal 

profond dôune vingtaine de pas, au fond duquel sô®coule 

un fleuve qui longe toute la muraille au nord de la ville. 



Dôabord ¨ lôint®rieur de la ville m°me avant dôen sort du 

c¹t® nord-est. 

La bataille fait rage dans les rues de la ville, alors que la 

place principale est d®serte, bien que ce soit justement 

de l¨ que sô®l¯ve la fum®e que vous avez aper­ue. 

Malheureusement, ̈  cette distance, vous ne parvenez 

pas ¨ distinguer dôautres d®tails. 

Vous redescendez la colline et vous racontez ce que 

vous avez vu. 

Si vous voulez p®n®trer dans la ville par le passage ¨ 

lôouest, allez au 585. 
Si vous pr®f®rez enfoncer la porte qui vous fait face, 

allez au 170. 
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Lôun des soldats donne lôordre de vous encercler. 

Vous murmurez une phrase dôexcuse mais sans trop de 

conviction, et vous °tes rapidement d®sarm® (effacez 

vos armes) et conduit face au commandant de la 

garnison, qui vous regarde de haut en bas. 

ç Jôai entendu parler de rebelles qui infestent les 

montagnes et les for°ts de la R®publique, dit-il 

s®v¯rement. Vous deux, peut-°tre en savez-vous 

quelque chose? è Son ton ne laisse pr®sager rien de bon. 

Devant votre silence lôhomme frappe la table du poing. 

ç Le Grand Gardien saura vous tirer les vers du nez... 

Pour autant quô̈  ce moment-l¨ vous puissiez toujours 

parler! è 

Puis il donne lôordre ¨ ses hommes de vous enfermer.  

ç Conduisez-les dans la cellule des prisonniers; je vais 

de ce pas informer personnellement le Grand Gardien 

de leur capture! è 



On vous emm¯ne dans une cellule, sans fen°tre et avec 

une seule robuste porte en ch°ne qui vous s®pare de la 

libert®. Rendez-vous au 20. 
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ç Tant pis, dites-vous un peu d®­u, ce sera pour une 

prochaine fois... Mais côest moi qui porterai le jeu de 

cartes... è 

Dayno vous regarde de travers. 

ç Tu oserais insinuer que nous avons trich®?! è 

Lôhomme devient rouge de col¯re et vous pousse, 

pendant que ses camarades interviennent en sa faveur et 

vous insultent. 

La situation est en train de sôenvenimer, quand 

heureusement lôaubergiste intervient en agitant son 

couperet dans votre direction, vous intimant de vous 

arr°ter. 

ç Je suis fatigu® de vos rixes. Vous môavez d®j¨ d®moli 

le local plus dôune fois et il nôy en aura pas dôautre! è 

crie-t-il, essuyant la sueur qui perle de son front. 

ç Et ceci vaut aussi pour toi, fauteur de troubles que tu 

es! è termine-t-il en agitant le couperet sous votre nez. 

Si vous avez la Note R, allez au 593. 
Sinon, ®crivez-l¨ maintenant sur la feuille dôaventure et 

allez au 383. 
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Quel que soit votre destin sur Ioscan, votre nom restera 

pour toujours li® ¨ lôhistoire de cette plan¯te. Côest vous 

qui avez guid® le groupe dôexplorateurs ̈ la d®couverte 



de Cadash, le nouveau continent au-del¨ du Grand 

Fleuve, affrontant des dangers et ennemis redoutables. 

Mais votre accomplissement le plus remarquable est la 

r®volte que vous avez men®e dans le plus grand secret 

afin de contraindre ¨ la fuite le R®gent Zipher, 

lôincapable dirigeant du Royaume dôAbalone en 

lôabsence du Roi Miron. 

Ce jour-l¨, vous avez consid®r® pendant un instant la 

possibilit® de prendre en charge le gouvernement du 

Royaume, qui ®tait alors en pleine d®bandade. Mais 

vous avez d®cid® que les mains du Grand Pr°tre 

dôEkerion ®taient plus que dignes de tenir les r°nes de 

lô£tat et vous vous °tes content® de rester dans son 

ombre, assumant la charge de Messager dôEkerion, avec 

la t©che de maintenir de bonnes relations avec tous les 

£tats frontalier dôAbalone. 

 

Pendant cette aventure, vous pouvez utiliser les sorts 

suivants: 

 

MUTATION 

Cette magie vous permet dôaccro´tre ou de diminuer 

votre taille comme bon vous semble (mais seulement 

pendant un paragraphe). Dans ce cas vous b®n®ficierez 

dôun avantage au combat (avec une valeur de Force 

ainsi doubl®e), ou la possibilit® de passer au travers de 

fissures o½ m°me les souris ne pourraient se faufiler. 

Mais rappelez-vous, ¨ chaque fois que vous utiliserez ce 

sort vous perdrez 2 points dô£nergie. 

 

CONTRĎLE DES V£G£TAUX ET ANIMAUX 

Le sort vous permet de dominer toute cr®ature animale 

ou v®g®tale. Ainsi, si vous °tes attaqu® par des b°tes ou 



des plantes carnivores, vous pourrez poursuivre 

lôaventure sans devoir combattre. Attention, le sort 

implique la perte de 3 points dô£nergie et nôa dôeffet que 

sur un seul adversaire (de votre choix) et pendant un 

paragraphe. Enfin, certaines cr®atures pourraient °tre 

insensibles ¨ ce sort (le texte vous le pr®cisera). 

 

ARRąT DU TEMPS 

Côest le sort le plus puissant que vous connaissez. Son 

utilisation vous fera perdre imm®diatement 4 points 

dô£nergie et vous permettra dôarr°ter le temps pendant 

dix secondes. Durant ce laps de temps vous pourrez 

attaquer votre adversaire par 3 fois sans quôil puisse 

vous blesser; ou d®sarmer un ennemi, bien s¾r 

uniquement sôil a une arme (il est inutile de tenter de 

d®sarmer un tigre ou tout autre animal) ce qui lui fera 

perdre 3 points de Combativit®; ou vous pourrez choisir 

dôautres options qui seront indiqu®es dans le texte. 

 

Vous ne pouvez utiliser quôun seul sort par paragraphe 

et comme vous pouvez le constater ils ont une grande 

utilit®, mais sont tr¯s co¾teux en £nergie, il est donc 

conseill® dôy avoir recours seulement quand cela sera 

vraiment n®cessaire. Rappelez-vous en effet que le texte 

vous demandera rarement de vous servir de la magie et 

ce sera toujours ¨ vous de d®cider quand lôutiliser m°me 

si cela nôest pas express®ment propos®. 

 

Une autre de vos capacit®s est celle de percevoir la 

pr®sence dôobjets magiques dans les alentours. Le texte 

vous expliquera, cas par cas, ce que vous devrez faire. 

Enfin vous poss®dez deux qualit®s fondamentales: celle 

de d®celer des cachettes et portes secr¯tes, ainsi que 



celle de pouvoir vous orienter dans des lieux inconnus 

avec une aisance naturelle. 

 

Les difficult®s que vous avez affront®es lors de vos 

aventures pass®es ont forg® votre technique de combat 

faisant de vous un combattant redoutable. Cependant 

vos adversaires tendent toujours ¨ vous sous-estimer ¨ 

cause de votre petite taille. ê chaque fois que vous 

d®butez un combat avec votre taille normale, votre 

ennemi vous affrontera avec 1 point de Combativit® en 

moins lors du premier assaut. Apr¯s quoi, il se rendra 

compte de votre dangerosit® et vous affrontera 

normalement. 

 

Si lors de vos pr®c®dentes aventures vous avez ®pous® 

Dame Mozia, allez au 125; sinon au 332. 
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Au croisement vous prenez la route qui descend ¨ 

lôouest et qui se dirige vers le Bois de lôAngoisse, 

englouti par la brume dans cette journ®e de d®but 

dôautomne. 

Vous ressentez le froid de lôhumidit® mais vous 

poursuivez jusquô̈  atteindre, en fin de matin®e, le 

sentier qui p®n¯tre dans le bois. 

La forte pluie nôayant pas cess® de la journ®e, vous 

trouvez refuge sous un gros ch°ne et vous finissez par 

vous endormir. La vision du visage souriant de Torlam 

qui vous invite ¨ lôembrasser ne dure quôun instant. 

Vous vous r®veillez en sursaut quand une femme vous 

secoue rudement: côest une des sorci¯res du bois et elle 

pointe un poignard vers votre gorge. 



Quand vous lui dites qui vous °tes, la femme ouvre 

grand les yeux, peinant ¨ vous reconna´tre. 

ç Conduis-moi ¨ la Triade, sorci¯re, il nôy a pas de 

temps ¨ perdre. è 

En moins dôune heure vous °tes en leur pr®sence et vous 

formulez aux trois sorci¯res votre requ°te. 

ç Mesdames, vous souvenez-vous quand je vous avais 

dit que je reviendrais pour exiger le tribut de ma victoire 

sur vous? Eh bien, le moment est arriv® que les sorci¯res 

du Bois de lôAngoisse tiennent leur parole. Je vous 

accorde deux jours au plus pour vous r®unir et vous 

joindre aux brigands et aux rebelles. Nous avons besoin 

de votre aide pour lancer lôassaut ¨ Janger. è 

Azmaitia semble pr®occup®e, alors quôAzkoitia devient 

toute rouge et Azpeitia baisse le regard ¨ terre en 

attendant que sa grande sîur prenne la parole. 

Côest Azmaitia qui enfin rompt le silence. 

ç Vindice, je crains de devoir tôapprendre quelque chose 

sur nous. On se fait appeler sorci¯res, mais ¨ part moi, 

aucune dôentre nous ne conna´t les rudiments de la 

magie. Toutefois il nous est pratique dôalimenter les 

l®gendes afin dô®loigner les visiteurs ind®sirables... Jôai 

peur que nous ne puissions tô°tre dôune grande aide. è 

Vous r®fl®chissez ¨ ses mots pendant quelques instants. 

ç Hommes, elfes, d®mons et sang-m°l® vont combattre 

pour se lib®rer du despote. Et vous aussi vous ferez 

votre part! Azmaitia, pr®pare autant de potions 

destructrices que tu le peux. Azpeitia, tu te chargeras de 

les lancer quand le moment sera venu. Et toi Azkoitia tu 

resteras pr¯s de moi: tu es lôune des meilleures 

combattantes que jôai affront®e jusquô̈  pr®sent. 

Regroupez les autres sorci¯res et choisissez parmi elles 

les plus aptes aux t©ches qui vous sont assign®es. Dans 



deux jours nous partons pour Janger! è 

Les femmes baissent la t°te en signe de soumission et 

vous r®pondent quôelles ob®iront ¨ vos ordres. 

Pendant les deux jours qui suivent, vous aidez la Triade 

dans leurs pr®paratifs. Les sorci¯res ont accept®, sans 

faire de r®sistance, dôentrer en guerre avec les rebelles 

et sôactivent entre les entra´nements et la pr®paration des 

potions. 

Vous r®cup®rez toute lô£nergie perdue et vous pouvez 

prendre une Potion Destructrice ¨ ajouter dans votre 

®quipement si vous le souhaitez. Vous pouvez lôutiliser 

au combat: quand vous la lancez vers votre adversaire 

la d®flagration lui causera la perte de 5 points dô£nergie. 

Vous pouvez lôutiliser dans dôautres situations aussi. 

Dans ce cas-l¨, d®duisez 20 du num®ro du paragraphe 

o½ vous vous trouverez et rendez-vous au paragraphe 

correspondant. Si le texte a un sens avec la suite de 

lôhistoire, cela signifie que vous aurez fait le bon choix 

et vous aurez le droit dôutiliser la potion. 

La nuit pr®c®dant le d®part il y a beaucoup dôagitation 

parmi les sorci¯res, mais vous les rassurez en leur 

rappelant que les rebelles sôoccuperont des vrais 

combats. 

Au matin, le petit groupe de presque quarante sorci¯res 

se met en route vers lôouest, sous votre ®gide. 
Rendez-vous au 215. 
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Avant que vous ne puissiez r®agir, le Ministre intervient 

¨ votre place. 

ç Vous voil¨, nous avons enfin trouv® quelquôun! dit-il. 



Ce monast¯re est terriblement grand, un vrai labyrinthe 

pour ceux que ne le connaissent pas! è 

Lôun des soldats voudrait intervenir, mais le Ministre ne 

lui en laisse pas le temps. 

ç Nous avons entrepris un long voyage pour examiner 

des livres rares qui se trouvent dans ce pieu monast¯re. 

Nous sommes les h¹tes des moines pour la nuit et nous 

voulions discuter avec le biblioth®caire qui devait nous 

montrer ces ouvrages uniques, mais je crains que notre 

m®moire nous ait jou® un mauvais tour. Auriez-vous la 

courtoisie de nous accompagner vers cet endroit? è 

conclue-t-il, s¾r de lui. 

Les soldats se regardent surpris, puis lôun dôeux r®agit. 

 ç Messires, vous devriez faire plus attention en vous 

promenant ainsi tout seuls dans le monast¯re, on aurait 

pu vous confondre avec des intrus! La biblioth¯que se 

trouve au premier ®tage, peu apr¯s le studio du Grand 

Gardien, la quatri¯me porte ¨ gauche. Nous avons des 

t©ches ¨ accomplir et nous nôavons pas de temps ¨ 

perdre avec des visiteurs, côest le devoir des religieux. è 

Vous acquiescez et vous suivez ses indications en vous 

®loignant au plus vite avant quôils nôaient des soup­ons. 

La porte en ch°ne de la biblioth¯que est facilement 

identifiable gr©ce au splendide dessin grav® dans le bois 

et qui repr®sente un livre ouvert. Vous entendez des 

voix, lôune dôelles semblant °tre celle du Grand 

Gardien. 

Si vous continuez ¨ ®couter, allez au 158; si vous 

pr®f®rez descendre lôescalier pour atteindre lô®tage 

inf®rieur, allez au 499. 
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ç Vous nôoserez pas me toucher avec vos sales mains! è 

r®pondez-vous. 

Les soldats d®gainent leurs ®p®es, pr°ts ¨ attaquer, 

tandis que les voyageurs derri¯re vous crient de peur. 

Rendez-vous au 352. 
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Avec un dernier effort vous atteignez le morceau de bois 

et vous vous y agrippez de toutes vos forces. Vous 

parvenez ¨ vous hisser pour vous asseoir ¨ califourchon 

puis, fatigu®, vous perdez connaissance et vous vous 

laissez entra´ner par le courant.  

Rendez-vous au 271. 
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Les sorci¯res semblent conna´tre ̈  la perfection leur 

for°t et lôune dôelle tient en main un globe lumineux qui 

illumine le chemin sur quelques pas tout autour de vous.  

Vous parvenez enfin dans une clairi¯re, au centre de 

laquelle se trouve un arbre immense, dont le tronc a ®t® 

creus® en son centre. Dans la cavit® se trouvent trois 

si¯ges occup®s par autant de femmes. Elles sont 

habill®es comme les autres sorci¯res, mais leurs 

v°tements ont des couleurs diff®rentes: blanc, rouge et 

bleu. 

Avant que vous ne puissiez intervenir, la sorci¯re en 

rouge prend la parole. 

ç Voyageurs, nous sommes les sorci¯res du Bois de 



lôAngoisse. Je môappelle Azpeitia et avec mes deux 

sîurs Azkoitia et Azmaitia nous gouvernons cet 

instable ®quilibre. Nous nôaimons pas les visiteurs, 

encore moins les m©les. Vous avez enfreint nos r¯gles, 

mais je doute que vous lôayez fait consciemment. Dites-

nous donc ce qui vous am¯ne ici! 

- Dame Azpeitia, nous savions certes ne pas °tre en lieu 

ami, mais il nôy avait aucune intention de notre part de 

faire du mal ¨ qui que ce soit, nous ne nous attendions 

pas plus ¨ une r®action hostile de votre part. Laissez-

nous passer et nous partirons sans autre d®rangement.  

- Passer? O½ allez-vous, voyageurs? è intervient 

Azmaitia, la sorci¯re habill®e en bleu, tout en vous 

fixant du regard. 

Si vous leur r®v®lez votre destination, allez au 436. 
Si vous leur mentez et dites que vous vous dirigez vers 

le Lac Neger au nord, allez au 342. 
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Le Roi des Scorpions est un adversaire coriace, mais 

vous avez men® des combats bien pires et vous lui tenez 

t°te, gr©ce aussi ¨ la pr®cieuse aide de la manticore, qui 

lui attrape la queue avec ses crocs. 

Apr¯s un coup particuli¯rement violent, votre 

adversaire vacille, ses pattes c¯dent et il tombe au sol, 

se fracassant le cr©ne sur une roche. Son sang noir est 

absorb® par la cendre, tandis que les nombreux 

scorpions qui peuplent cette plaine se d®placent avec 

fr®n®sie et recouvrent leur d®funt souverain en un 

semblant de danse macabre. 

Avant que son cadavre ne soit enti¯rement recouvert, 

vous tranchez sa queue et vous faites signe ¨ vos 



compagnons de fuir imm®diatement. 

Une fois ¨ bonne distance, vous examinez votre troph®e 

pendant que la manticore vous dit adieu. 

ç Jôai ®t® ignoble... sanglote-elle avec une surprenante 

humanit®. Jôai permis que mon fr¯re soit tu® uniquement 

pour me garantir une possibilit® de môen sortir. Je 

porterai ce lourd fardeau pour le reste de ma vie. 

- Je souhaite quôelle soit longue, alors. Adieu! è  

Vous la saluez en r®fl®chissant ¨ sa trahison. 

Du dard tombent des gouttes de venin qui tachent la 

cendre au sol. Si vous avez une bouteille en verre, vous 

pouvez en r®cup®rer un peu avant que la glande ¨ venin 

ne se vide. Dans ce cas effacez la Bouteille Vide de votre 

®quipement et ®crivez tout simplement Venin. 

Notez aussi le Dard et rendez-vous au 247. 
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Vous r®v®lez votre carte et tout de suite apr¯s Branko 

fait de m°me, montrant le 2. Si vous avez jou® une carte 

®gale ou sup®rieure ¨ 4, vous prenez toutes les cartes; si 

vous avez jou® le 3 vous les partagez avec Cardo, alors 

quôavec le 1 ou le 2 ce dernier doit prendre quatre cartes. 

Notez sur la feuille le r®sultat. 

Le prochain tour d®bute avec Dayno quoi joue sa 

derni¯re carte, le 4. Puis vous r®v®lez la v¹tre (effacez-

la de la feuille), puis Branko montre le 3 et Cardo le 1. 



Notez les r®sultats de ce dernier tour et faites les 

comptes pour savoir qui est le vainqueur (côest-̈-dire 

celui avec le moins de cartes). 

Si côest vous, allez au 211. 
Si vous partagez la victoire avec quelquôun dôautre, 

allez au 93. 
Si vous avez perdu, allez au 239 si vous °tes un Guerrier 

ou au 217 pour tout autre personnage. 
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Vous avez assez enqu°t® pour aujourdôhui et vous faites 

une pause afin de r®fl®chir ¨ la situation. 

Le voyage est particuli¯rement ennuyeux car lôhumeur 

g®n®rale est mauvaise et personne nôa r®ellement envie 

de parler. 

Le seul repas de la journ®e est constitu® de pain avec 

quelques sardines sal®es, suffisant, au moins, pour 

r®cup®rer 1 point dô£nergie.  

Nombreux sont les voyageurs qui pr®f¯rent rester dans 

les cales et, au coucher du soleil, il ne reste que peu de 

personnes sur le pont du navire. 

Vous aussi vous descendez pour vous prot®ger du froid 

cinglant. Vous vous installez dans une des nombreuses 

cales o½ les plus pauvres se tassent pour trouver 

r®confort dans la chaleur humaine. Guide Lumineux nôa 

permis quô̈  quelques fortun®s le privil¯ge de chambres 

priv®es, o½ de toutes fa­ons ils doivent dormir avec pas 

moins de quatre autres personnes. 

Vous °tes install® contre un tonneau, quand tout ¨ coup 

vous °tes r®veill® par le bruit sourd de coups de marteau. 

Allez-vous enqu°ter sur lôorigine du bruit, au risque 

dôune possible col¯re du capitaine qui a interdit aux 



passagers de se d®placer librement sur le navire?  

Dans ce cas allez au 147.  

Pr®f®rez-vous ne risquer aucun inconv®nient et rester o½ 

vous °tes? Dans ce cas allez au 554. 
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Vous reconnaissez le chef des lutins, un noble dôArbar, 

lôun de vos tr¯s lointains cousins, toutefois il ne semble 

pas vous identifier, ni ses compagnons. 

Vous vous approchez et le noble vous fait un salut 

courtois, vous invitant ¨ vous asseoir pr¯s de lui et vous 

offrant un pichet de bi¯re. 

Vous acceptez avec plaisir, mais au moment o½ vous 

alliez vous asseoir, le chef des lutins cligne de lôîil, 

signe quôil est en train de lancer un sort. 

Vous tendez votre main pour rapprocher le tabouret, 

mais il nôest plus l¨: on dirait bien quôil voulait vous 

jouer un mauvais tour. 

Vous faites semblant de vous asseoir puis vous vous 

relevez imm®diatement. 

ç Les tabourets des humains ne sont pas suffisamment 

confortables, mieux vaut rester debout. è 

Le chef des lutins esquisse un sourire et vous invite ¨ 

trinquer. Allez au 203. 
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Le d®mon, de petite taille, semble avoir bien peur de ses 

deux pers®cuteurs. Vous vous rapprochez dôeux et vous 

les regardez s®v¯rement. Vous reconnaissez leurs 

visages: ce sont deux orphelins qui tentent de survivre 

dans la rue comme ils le peuvent, vivant dôexp®dients et 

de petits larcins. Vous °tes presque s¾r quôils sont arm®s, 

mais vous doutez quôils aient d®j¨ bless® quelquôun. 

Vous les attrapez fermement par les bras et les tra´nez 

avec vous, loin du D®mon. 

Les deux sont ®videmment surpris. 

ç ê votre ©ge je pr®f®rais courir derri¯re les filles, plut¹t 

que d®ranger une quelconque b°te rencontr®e dans un 

taudis! Allez filez, petites pestes, et que je ne vous 

revoie plus donner ce genre de spectacle! è terminez-

vous fermement. 

Lôun des deux, celui qui semple plus intelligent, indique 

la tente qui donne dans lôarri¯re-boutique. 

ç Nous avons rendez-vous avec la fille de lôaubergiste 

qui est en cuisine, pour quand elle aura fini de travailler. 

Entretemps nous ®tions seulement en train de faire 

passer le temps... è 

Vous faites un signe de la t°te et vous les laissez partir, 

non sans vous moquer dôeux une derni¯re fois. 

ç Une fille pour deux... Vous devez vraiment ne pas 

valoir grand-chose! è jugez-vous souriant. 

Rendez-vous au 383. 
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Pendant que les orques se lancent sur vous, vous tentez 

de r®cup®rer votre arme, sans laquelle vous °tes perdu. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAgilit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 

17, allez au 33; sinon au 405. 
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Si vous °tes en compagnie du M¯ge, lôhomme applique 

des bandages qui soulagent vos blessures et vous 

permettent de r®cup®rer 2 points dô£nergie. 

ç Lord Vigilulfo, vous °tes libre. Celui-ci (vous 

indiquez le Grand Gardien) ne vous causera plus aucun 

probl¯me. Retournez chez Dame Bertana qui a d®j¨ 

pr®par® votre fuite.  

- Puis-je savoir qui est mon sauveur? Je ne pense pas 

vous conna´tre...  

- Je suis celui qui lib®rera Abalone du joug de Guide 

Lumineux, Lord Vigilulfo. Il vous suffit de savoir cela!è 

Vous arrachez le Sceau dôEkerion de la main du Grand 

Gardien (notez-le dans votre ®quipement, vous devez 

vous d®barrasser dôun autre objet si vous avez d®j¨ le 

nombre maximum dôobjets autoris®) et vous examinez 

son cadavre. 

Il ne poss¯de rien de remarquable exception faite dôun 

gant ¨ la main gauche, froid au contact. 

Vous pouvez le prendre et le porter soit ¨ la ceinture, soit 

lôendosser (dans ce cas, ¨ cause du froid quôil g®n¯re,  

vous devez diminuer de fa­on temporaire votre £nergie 

de 1 point jusquô̈  ce que vous ne le jetiez ou que vous 



d®cidiez de le porter ¨ la ceinture). 

Quand vous lôendossez et que vous attaquez un 

adversaire, vous lui causez 1 point de dommage 

suppl®mentaire ¨ chaque assaut que vous gagnez. 

Vous pouvez aussi lôutiliser dans dôautres situations. 

Pour voir quel sera son effet, ajoutez 70 au num®ro du 

paragraphe o½ vous vous trouverez et rendez-vous au 

paragraphe correspondant. Si le texte a un sens, cela 

signifie que vous lôaurez utilis® au bon moment. 

Notez-le comme Gant du Gel et notez aussi le nombre 

de charges activables en dehors des combats, qui sont 

au nombre de 3. Une fois les charges utilis®es, lôobjet 

devient totalement inutilisable. Attention, si vous 

activez le gant et que le texte nôa pas de sens vous 

obligeant ¨ revenir au paragraphe o½ vous ®tiez avant de 

lôactiver, la charge est consid®r®e comme utilis®e.  

Vous sortez de la biblioth¯que, suivi par le noble. 

Le bruit caus® par la lutte a attir® quelques moines qui 

courent appeler les soldatsé 

Vous vous trouvez bient¹t face ¨ lôenti¯re garnison 

post®e dans le monast¯re! 

Vous levez bien haut le Sceau et le montrez ¨ tous, 

moines inclus. 

Si vous °tes un Moine, allez au 98; autrement au 512. 
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Vous empoignez le Marteau en Durite et vous frappez 

les engrenages dôun coup fort. Ces derniers se brisent en 

une myriade de fragments et le pont-levis tombe 

violemment, se brisant en deux ¨ cause du poids, dans 

un vacarme terrible. 

Lôofficier crie en proie ¨ la panique, mais vous vous °tes 



d®j¨ ®clips® dans les ruelles ¨ proximit® et quelques 

minutes apr¯s vous °tes de retour au quartier g®n®ral des 

rebelles, non sans vous °tre pr®alablement d®barrass® de 

lôuniforme Abalonien. 

£crivez la Note V. 

Vous racontez aux rebelles le succ¯s de votre sabotage 

et vous reconsid®rez la demande de Taureau de 

persuader les prisonniers de rejoindre votre cause. 

Si vous suivez son conseil, allez au 543, si vous laissez 

tomber cette id®e, allez au 507. 
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ç Suis-nous, lutin! è dites-vous ¨ Fallandi, qui reste sur 

ses gardes. 

Vous le conduisez ¨ la clairi¯re avec lôarbre immense et 

vous lui demandez lôantidote. 

Le lutin prend de sa poche une fiole contenant un liquide 

verd©tre, mais il reste ¨ distance. 

ç Et o½ est le tr®sor? è vous demande-t-il avec un regard 

qui trahit lôexcitation. 

Vous indiquez lôarbre g®ant. 

ç Le tronc est creux. Le tr®sor est ¨ lôint®rieur, mais fait 

attention car il est branlant. è 

Votre compagnon sôapproche discr¯tement du lutin qui 

nôa dôyeux que pour lôarbre. Il lui arrache des mains 

lôantidote et sô®loigne rapidement, tandis que Fallandi 

commence ¨ arracher ¨ mains nues les couches de 

charbon qui le s®parent de lôobjet de ses d®sirs. 

ç Fallandi! Pas comme ­a! Tout va sô®crouler è, lui 

criez-vous, juste avant quôun gros morceau de charbon 

ne se brise, lib®rant ainsi une grande quantit® de petits 



objets dor®s qui glissent ¨ terre recouvrant le lutin 

jusquô̈  la ceinture. 

Dôo½ vous °tes, vous ne pouvez pas apercevoir le visage 

de Fallandi, mais vous °tes convaincu quôil doit °tre 

extasi® dôavoir enfin trouv® son tr®sor. 

La sensation ne dure quôun bref instant, car un 

craquement sinistre annonce lô®croulement imminent! 

Vous criez un avertissement et vous vous mettez ¨ lôabri 

sous des arbres. 

Le vacarme dure pendant un temps qui vous semble 

interminable, durant lequel vous °tes submerg® par un 

nuage de poussi¯re noire. 

Une fois que le bruit cesse, vous devez attendre encore 

quelques minutes car la vue est obscurcie par la 

poussi¯re et vous °tes oblig® de respirer au travers dôun 

morceau dô®toffe que vous avez arrach® ¨ votre veste. 

Quand vous vous relevez, votre compagnon est d®j¨ en 

train de fouiller la clairi¯re qui est maintenant 

compl®tement obstru®e par les restes de charbon. La 

longue griffe noire nôest maintenant plus l¨. 

ç On ne retrouvera jamais son corps. Partons! è lui 

sugg®rez-vous. 

Vous buvez lôantidote, en esp®rant que Fallandi ne vous 

ait pas encore une fois jou® lôun de ses mauvais tours.  

Si vous souhaitez garder la Gourde de Fallandi malgr® 

son dangereux contenu, renommez-la comme Venin. 

Rendez-vous au 450. 
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Les catapultes des orques sont en train de causer 

dô®normes d®g©ts aux murailles des niveaux sup®rieurs, 

alors que les niveaux plus bas sont d®j¨ envahis. Vous 

devez agir imm®diatement contre ces machines 

destructrices afin de priver les orques de leur soutien. 

Vous rep®rez une br¯che dans les murs qui s®parent du 

niveau inf®rieur, ¨ lô®cart et trop ®troite pour que les 

hordes dôorques puissent lôutiliser ais®ment: vous 

d®cidez de tenter votre sortie par l¨. 

Vous d®passez les combattants et glissez le long des 

d®bris, mais vous devez tout de m°me r®aliser un 

dangereux saut. 

Lancez 2 d®s: si votre Agilit® est ®gale ou sup®rieure au 

nombre obtenu, vous atteignez le niveau inf®rieur sans 

cons®quences, sinon vous perdez prise sur lôune de vos 

armes et un objet tombe de votre besace (choisissez 

lesquels et effacez-les de votre ®quipement). 

Vous vous trouvez dans une zone o½ il nôy a plus de 

combats et, ¨ la faible luminosit® des torches, vous 

cherchez un autre passage pour atteindre la plaine en 

face de la forteresse, o½ se trouvent les machines de 

guerre des orques. 

Vous ne voyez aucune fa­on pour y parvenir sinon la 

br¯che par laquelle les orques se reversent dans la 

forteresse. Mais il y a bien trop dôennemis pour passer 

inaper­u. 

Si vous poss®dez des V°tements dôOrques et un Masque 

de Guerre Orque, allez au 253. 
Si vous nôavez quôun seul de ces objets, allez au 513. 
Si vous nôen avez aucun, allez au 56. 
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Vous examinez les portes une ¨ une, vous arr°tant 

devant celle avec un splendide dessin grav® dans le bois 

et qui repr®sente un livre ouvert.  

Vous entendez des voix, lôune dôelles semblant °tre celle 

du Grand Gardien. 

Si vous continuez ¨ ®couter, allez au 158. 
Si vous pr®f®rez descendre lôescalier pour atteindre 

lô®tage inf®rieur, allez au 394. 
Si vous vous °tes d®j¨ rendu ¨ lô®tage inf®rieur vous 

devez forc®ment aller au 158. 
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Vous parcourez en long et en large cette zone de la for°t, 

qui est malheureusement d®serte. 

Le soleil se couche ¨ lôhorizon, faisant briller dôune 

lueur rouge le sable m®lang® aux cendres, et la 

temp®rature baisse rapidement. 

Si vous avez la Note P, allez au 415; sinon au 29. 
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Vous vous lancez dans les escaliers, en passant outre un 

des lutins qui bloquait le passage, et vous titubez le long 

des marches, la douleur au bras est terrible. Vous arrivez 

dans une salle sans lumi¯res dans laquelle vous 

distinguez ¨ peine les contours de lôameublement: 

quelques planches en bois sur lesquelles ont ®t® 

positionn®s des tonneaux et des caisses de vivres. 

Vous vous cachez derri¯re un gros tonneau, tandis que 

parviennent de lô®tage sup®rieur des bruits. 

Vous r©lez contre le mauvais sort, mais vous vous 

pr®parez ¨ affronter quiconque se dressera devant vous. 

Vous percevez le bruit de pas descendant les escaliers et 

la faible lumi¯re dôune torche commence ¨ ®clairer la 

salle. Ils ne sont que deux, un d®mon et un homme, 

chacun arm® dôune dague. Vous nôavez pas lôimpression 

de les conna´tre et vous comprenez que côest le bon 

moment pour agir! 

Vous prenez vos adversaires par surprise et lors du 

premier tour de combat vous ne subissez aucune perte 

dô£nergie, quel que soit le r®sultat des d®s. 

 



Premier Assaillant:  Combativit®   10    £nergie   12 

Second Assaillant:  Combativit®   10     £nergie   10 

 

Si vous ®liminez vos adversaires avant le d®but du 

quatri¯me tour de combat. Allez au 149. 
Sôil vous faut plus de temps, allez au 291. 
Si, par contre, votre £nergie est r®duite ̈ 0, allez au 100. 
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ç Ah, qui est-tu pour parler ainsi? Je nôai jamais pris 

dôordres dôune femme et je nôai aucunement lôintention 

de commencer aujourdôhui! è r®pondez-vous ¨ la voix 

myst®rieuse. 

Quelques secondes sô®coulent, pendant lesquelles vous 

nôentendez que des chuchotements; apr¯s quoi la voix 

recommence ̈ parler. 

ç Qui tôas dit que je suis une femme. Ne sais-tu pas que 

cet endroit est le bois des sorci¯res? è 

Vous ne laissez pas le temps ¨ votre compagnon de 

r®agir, car vous r®pondez imm®diatement. 

ç Si vous °tes des sorci¯res, vous nôaurez aucun mal ¨ 

vous d®barrasser de deux voyageurs comme nous. 

Montrez-vous, ou laissez nous nous reposer: nous avons 

parcouru un long chemin jusquôici et nous nôavons pas 

de temps ¨ perdre en bavardages! è 

Vous percevez clairement dôautres voix f®minines qui se 

superposent ¨ celle qui a parl® jusquô̈  maintenant. 

ê la faible luminosit® des braises mourantes, sôavance 

un important groupe de silhouettes portant des 

manteaux, desquelles vous nôentrevoyez que les 

visages. Il nôy a que des femmes, essentiellement  

jeunes, toutes arm®es de b©tons. 



ç On nôaime pas les intrus, toutefois vous ne vous 

montrez pas hostile et nous vous accordons le passage. 

Suivez-nous et nous vous indiquerons la voie! è 

Son visage vous rappelle quelquôun, mais votre 

m®moire nôarrive pas ¨ se rappeler qui. 

Soudainement vous rep®rez en elle les traits de la noble 

dame qui voyageait sur le Kharima. Vous pourriez jurer 

quôelle appartient ¨ la m°me famille.  

Si vous vous rappelez le pr®nom de la fille de la dame, 

transformez les lettres qui le composent en chiffres 

suivant lôordre alphab®tique et rendez-vous au 

paragraphe correspondant. 

Si vous ne vous le rappelez pas ou si vous nôavez jamais 

parl® ¨ la noble dame, allez au 597 si vous °tes avec le 

Comte, ou au 223 dans le cas contraire. 
Dans tous les cas ajoutez 1 point ¨ votre Autorit®. 

 

 

 

 
  

 

 



 

 
 



238 
 

Vous vous perdez dans les ruelles d®sertes du quartier, 

haletant ¨ chacun de vos pas (vous perdez 1 point 

dô£nergie ¨ cause de la fatigue). Vous esp®rez trouver 

un refuge s¾r ainsi que quelquôun capable de soigner 

votre blessure, mais vous craignez que les sicaires qui 

vous cherchent puissent d®j¨ °tre sur vos traces. 

Un sifflement aigu vous fait retourner, le bruit des bottes 

de vos poursuivants r®sonne partout et finalement, vous 

°tes pris entre deux feux: une silhouette le visage cach® 

par une capuche vous fait face et une autre se trouve 

derri¯re vous. 

Lôhomme au visage cach® vous est ®tranger, mais vous 

reconnaissez bien lôautre. Côest Lame, lôun des 

meilleurs combattants de lôApostat, rus® et habile avec 

les armes blanches. Avant que vous nôabandonniez le 

campement des rebelles cô®tait un bon ami, mais ce que 

vous lisez maintenant dans ses yeux se r®sume ¨ du 

m®pris et de la haine. 

ç Pourquoi? è  

Vous d®fiez Lame de vous donner une explication. 

Lôhomme sort deux poignards de sa ceinture et avance 

dôun pas. 

ç Tu as beaucoup chang®, Vindice, depuis que tu ®tais 

lôun des n¹tres. Tu nous as trahis et maintenant tu 

m®rites la mort!  

- Lame, je nôai trahi personne...  

- Ne fais pas semblant. Pour lôinstant on se d®barrasse 

de toi, puis ce sera au tour du Grand Pr°tre. Pr®pare-toi 

¨ mourir! è 

Votre ancien ami ne vous laisse pas le temps de r®pondre 

et se jette sur vous. 



Vous ®vitez son arme dôun cheveu, mais vous ne pouvez 

®viter le combat. 

 

Lame:   Combativit®   11     £nergie   18 

 

De plus il a le soutien de la silhouette encapuchonn®e, 

qui est un magicien capable de lancer les sorts ci-

dessous: 

 

1. Confusion: la cible perd la capacit® de raisonner 

pendant un tour, donc si elle combat avec lôEsprit, elle 

perd 2 points de Combativit® 

 

2. Lourdeur: la cible est ralentie pendant un tour, donc 

si elle combat avec lôAgilit®, elle perd 2 points de 

Combativit® . 

 

3. Faiblesse: la cible est affaiblie pendant un tour, donc 

si elle combat avec la Force, elle perd 2 points de 

Combativit®. 

 

4. Gu®rison: la cible r®cup¯re 3 points dô£nergie. 

 

5. Berserk: la cible se bat furieusement pendant un tour, 

frappant tout ce qui lôentoure avec une puissance 

surnaturelle. De ce fait, elle perd 2 points de 

Combativit®, mais double les dommages inflig®s. 

 

6. Feu: une boule de feu frappe les deux combattants 

leur causant la perte de 4 points dô£nergie chacun. 

 

Au d®but de chaque tour de combat lancez un d® et 

comparez le r®sultat avec la liste des sorts ci-dessus. 



Le nombre repr®sente le sort lanc® par le magicien (les 

sorts 1, 2 et 3 seront dirig®s contre vous, alors que les 4 

et 5 cibleront Lame). 

Si vous avez un Poignard, vous pouvez tenter de le 

lancer pour toucher le magicien ¨ distance. Si vous y 

parvenez, le magicien est bless® mortellement et nôest 

plus capable dôintervenir. Toutefois, en proc®dant ainsi, 

Lame aura lôavantage de vous attaquer en premier, et 

donc, quel que soit le r®sultat du premier assaut vous ne 

pourrez lui infliger aucun dommage. 

Si vous ®liminez Lame, allez au 502. 
Si votre £nergie est r®duite ̈ 0 ou moins allez au 100. 
  

239 
 

ç Tant pis, dites-vous un peu d®­u, je prendrai ma 

revanche un autre jour... Je viendrai vous chercher ¨ la 

caserne. 

- Mais ne viens pas demain! r®pond Branko. Nous 

serons de service toute la journ®e. Le Grand Pr°tre a un 

h¹te tr¯s important et nous faisons partie du piquet 

dôhonneur. è 

Vous gardez en m®moire cette information, esp®rant que 

le Grand Pr°tre ne se joigne pas ¨ cet ®v®nement, et vous 

quittez vos compagnons de jeu en leur souhaitant bonne 

chance. Rendez-vous au 383. 
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Vous vous approchez furtivement de la grue et vous 

bondissez lôarme ¨ la main, dessinant un demi-cercle 

afin de trancher net les cordes. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôAgilit®. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 

19, allez au 55; sinon au 122. 
Si vous utilisez une £p®e, une Dague ou un Poignard, 

ajoutez 4 au lancer de d®s. 
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Vous murmurez ¨ la femme votre question, essayant de 

ne pas trop vous faire remarquer. 

La r®ponse vous arrive chuchot®e, mais avec un ton de 

reproche. 

ç Parce quô̈  Licony se sont tous des l©ches! £tranger, 

ceci nôest pas le bon endroit pour en parler, toutefois il 

est opportun de vous informer que le Grand Gardien de 

Licony est de nouveau ici. Dans la capitale il est peut-

°tre plus facile de contr¹ler les fid¯les dôAritno, de 

Barlesh ou de Rhodio, mais en province ce nôest pas si 

simple. Les cultes des dieux sont encore amplement 

pratiqu®s, et ¨ Licony la famille de Lord Vigilulfo a 

toujours eu une grande influence sur la population. Le 

Grand Gardien qui vient dô°tre ®vinc® ®tait tol®rant et 

®vitait le recours ¨ la force. Il a ®t® ®cart® justement pour 

cette raison. è 

Rendez-vous au 207.  
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Vous trouvez la cellule de Damaso et vous faites 

coulisser le verrou. En sort un homme de haute taille, 

avec de noirs cheveux gras rassembl®s en une tresse: il 

a un aspect d®cid®ment d®sagr®able. On dirait un rat 

dô®gouts, et rester ¨ proximit® de lui ne vous est pas 

facile du tout. 

Il vous tend la main, que vous serrez avec un certain 

d®go¾t, et Damaso vous invite ¨ sortir en silence. 

ç Par ici... Les cales inf®rieures sont un endroit s¾r. On 

môa dit quôil y a tellement peu de marins sur ce navire 

quôils doivent faire des rotations de quinze heures. 

Donc, soit ils travaillent sur le pont, soit ils dorment, il 

nôy a pas dôautres alternatives. Dans les cales il y a 

suffisamment de nourriture et la surveillance est 

quasiment nulle. Mais maintenant fait silence... è 

Vous aimeriez lui r®pondre sur le m°me ton, mais 

lôhomme parcours rapidement un couloir et sôengouffre 

dans les escaliers qui m¯nent au pont inf®rieur, sans 

rencontrer de difficult®s. 

Vous ouvrez un tonneau o½ vous trouvez des galettes 

(r®cup®rez 1 point dô£nergie) et vous cr®ez une 

protection avec quelques planches en bois qui vous 

cacheront de la vue de quiconque entre dans la cale. 

Vous demandez toutefois ¨ Damaso de faire silence car 

il se peut quôils d®couvrent bient¹t votre fuite. 

Parmi tout le bric-̈-brac qui se trouve dans la cale, vous 

apercevez une Corde que vous pouvez prendre si vous 

le souhaitez. 

Le reste de la journ®e sô®coule, monotone et vous vous 

accordez quelques heures de sommeil. Votre repos est 

de courte dur®e, car en plein milieu de la nuit vous °tes 



r®veill® par des l®gers bruits. Vous regardez par une 

fente entre deux planches et ¨ la lumi¯re dôune 

chandelle vous distinguez clairement le marin que vous 

aviez longuement observ® dans la matin®e. Il est en train 

de frapper avec un marteau une sorte de pic en m®tal 

plant® dans la coque. 

En ¨ peine quelques coups il a d®j¨ ouvert une faille 

grosse comme une main! Lôhomme se met ensuite ¨ 

courir vers les escaliers, pendant que lôeau entre 

abondamment dans la cale.  

£crivez les Notes E et F et puis d®cidez comment agir. 

Si vous tentez de refermer la br¯che avec du mat®riel de 

r®cup®ration, allez au 537. 
Si par contre vous donnez lôalarme pour ®vacuer les 

voyageurs, allez au 318. 
Si enfin vous pr®f®rez poursuivre le marin afin de le 

capturer et de le d®noncer au commandant, allez au 591. 
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ç Le Grand Pr°tre a envoy® un chargement dôarmes 

dôune grande puissance avec lesquelles il entend raser 

la ville enti¯re, m°me sôil en co¾tera la vie de 

nombreuses personnes innocentes. Vous ne trouverez 

pas une telle cruaut® parmi nous. Ceci est un vrai crime 

commis par cet homme envers tous les sujets 

dôAbalone. Unissez-vous ¨ nous pour combattre sa 

cruaut®! è concluez-vous. 

Si vous avez la Note U, lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat 

¨ votre valeur dôAutorit®. Si vous obtenez un total ®gal 

ou sup®rieur ¨ 16, allez au 205; sinon au 404.  

Si vous °tes alli® avec Morgante ajoutez 1 point de plus. 
Si vous nôavez pas la Note U, allez au 382, o½ il vous 

sera demand® de lancer 2 d®s. Au lieu de suivre ces 

instructions vous devrez lancer 3 d®s. 
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Sans tenir compte des risques, vous vous approchez de 

lôhomme, auquel vous indiquez vouloir parler en priv®, 

loin de regards indiscrets. 

Les deux d®mons sôavancent mena­ants, mais lôApostat 

les ®loigne dôun geste et vous invite ¨ le suivre. 

Vous lui racontez qui vous °tes et la trahison de Guide 

Lumineux qui a caus® la mort de dizaines de personnes 

innocentes. 

ç Il payera pour ­a aussi! è commente-t-il en serrant les 

poings. 

Puis il reprend plus calmement: ç La premi¯re fois que 

jôai entendu parler de toi ce fut quand lôAndrom¯de  

revint de Cadash. Moi aussi jô®tais parmi ceux qui 

tôacclamaient triomphant, quand le R®gent c®l®bra la 

d®couverte, peu de temps apr¯s. Et jô®tais aussi en face 

du Palais Royal le jour de la r®volution, criant pour quôil 

soit chass®. De cet instant je me souviens que les gens 

sôattendaient seulement  ̈pouvoir acclamer leur 

nouveau seigneur! Lorsque le Grand Pr°tre prit le 

pouvoir, mon d®sarroi fut indicible. Il nôy a jamais eu 

jour plus funeste dans lôhistoire de ce Royaume, crois-

moi.è 

Apr¯s une longue pause il reprend: ç Nous, les rebelles, 

sommes peu nombreux et certains dôentre nous nôont 

m°me jamais tenu une arme dans leurs mains. Mais 

nous avons un r°ve qui nous guide. Unis-toi ¨ nous, 

H®ros, aujourdôhui plus que jamais Abalone a besoin de 

toi! è 

Vous le regardez surpris, mais dans votre cîur vous 

connaissez d®j¨ la r®ponse. 

ç Apostat, consid®rez-moi comme lôun des v¹tres. 



Accorde-moi juste quelques minutes pour dire au revoir 

¨ mes sauveteurs. è 

Un large sourire illumine son visage barbu, quand vous 

vous ®loignez pour informer Torlam de votre d®cision. 

ç Ne le fait pas! Reste avec moi: autrement tu ne seras 

pas en s®curit®! è vous conjure la femme en secouant la 

t°te. 

ç Je ne suis pas ici pour te demander ta permission, belle 

Torlam. Je te dois la vie et jôesp¯re pouvoir te revoir un 

jour prochain pour payer ma dette envers toi. Adieu! è 

La jeune femme reste impassible, mais rapproche ses 

l¯vres froides des v¹tres: ç Au revoir. Tu payeras ta 

dette, je le sais! è 

Apr¯s avoir salu® les autres acteurs et r®cup®r® vos 

affaires, vous vous joignez ¨ lôApostat et ¨ ses hommes, 

sous les regards des autres voyageurs.  

Guide Lumineux saura bient¹t que le groupe des 

rebelles sôagrandit de jour en jour... 

Rendez-vous au 196. 
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La sup®riorit® num®rique des orques est ®crasante, bien 

que la manticore se d®fende avec la force du d®sespoir 

de celui qui sait nôavoir rien ¨ perdre, elle ne peut rien 

contre eux et elle est bient¹t terrass®e par les cimeterres 

des assaillants. 

Elle sô®croule au sol et, quand un orque lui coupe la 

queue, elle lance un cri qui vous g¯le le sang.  

Ses derniers mots sont une mal®diction envers lôorque, 

¨ laquelle il r®pond par un grand ®clat de rire. Ensuite 

lôorque lui ®crase la t°te sous sa botte, la r®duisant en 

une bouillie sanglante. Finalement, les cinq repartent en 



rigolant. 

Avant que vous ne quittiez le lieu du combat, vous 

examinez le cadavre mutil® de la manticore, sans 

toutefois remarquer rien dôint®ressant. 

Pendant que vous r®fl®chissez ¨ vos prochaines actions, 

la voix famili¯re de votre compagnon attire votre 

attention. Il accourt vers vous tout essouffl®, en 

affichant un regard dubitatif. 

Vous lui racontez le combat auquel vous venez 

dôassister et il vous r®pond que, de son c¹t®, il a cherch® 

pendant toute la nuit en long et en large aux marges de 

la for°t, sans rien trouver dôint®ressant. 

ç Nous nôavons aucune information utile, Vindice! dit-

il avec un filet de voix. 

- Nôaie crainte, mon ami. Ce nôest pas la premi¯re fois 

que je me retrouve dans de telles difficultés. Maintenant 

allons-y. »  

Rendez-vous au 247. 
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Vous tombez dôaccord avec votre compagnon: il vaut 

mieux se diriger vers le sud et tenter de sortir de cette 

for°t squelettique par ce c¹t®. Pendant quôil rev°t des 

habits dôorque r®cup®r®s sur lôun des cadavres et quôil 

se noircit le visage avec de la cendre, vous examinez le 

Cylindre et soufflez ¨ lôint®rieur du minuscule trou. 

Vous entendez un son grave et lôobjet se d®sagr¯ge entre 

vos mains (effacez-le de lô®quipement). 

Peu apr¯s, vous entendez un bruit similaire qui semble 

r®pondre ¨ votre appel: côest un hibou, qui se pose sur 

un tronc tomb® et vous fixe des yeux. 

Votre compagnon vous salue et se met ¨ suivre lôanimal 

qui sô®loigne en faisant des petits sauts. Dans lôobscurit® 

de la nuit vous les perdez rapidement de vue. 

Avant de vous coucher, vous pouvez fouiller les 

mis®rables possessions des orques, avant que la cendre 

et le sable souffl®s par le vent ne les recouvrent. 

 

¶ V°tements dôOrques (ils sont encombrants et 

occupent deux places dans votre ®quipement) 

¶ Masque de Guerre Orque 

¶ 13 pi¯ces dôor 

¶ Poignard Dentel® (il a les m°mes caract®ristiques 
quôun poignard commun) 

¶ 2 Fl¯ches 

¶ Arc 
 

Vous vous installez pr¯s de la clairi¯re o½ se trouve 

lôarbre qui domine sur toute la for°t et vous vous 

endormez (r®cup®rez 1 point dô£nergie). Vous ne vous 



r®veillez que tard le lendemain matin quand votre 

compagnon vous secoue. 

ç Vindice! Jôai trouv® une information importante! Il y 

a une tribu dôorques install®e juste en p®riph®rie de la 

for°t au sud et je les ai espionn®s toute la nuit apr¯s 

mô°tre infiltr® en prenant de grands risques. Je ne 

comprends pas bien le langage des orques, mais au vu 

de lôagitation quôil y avait, je pense avoir devin® quôune 

dispute pour le pouvoir est en cours. Lôun des deux qui 

r®clament le pouvoir ®tait acclam® comme Ezergok! è 

£crivez la Note M et allez au 412. 
 

247 
 

Vous retournez dans la vaste clairi¯re avec lôarbre qui 

sô®l¯ve au centre de la for°t. 

Pendant que vous r®fl®chissez ¨ votre prochaine action, 

vous marchez sur une bouteille en verre, sale, mais 

encore intacte. 

Vous la prenez en main et lôexaminez au soleil. En 

observant les taches, on dirait quôelle a d¾ contenir du 

vin, mais il nôy a d®sormais plus aucune trace du liquide. 

(Si vous la prenez, notez-la sur la feuille dôaventure 

comme Bouteille Vide, elle occupe une place). 

Si vous avez la Note O, allez au 108. 
Sinon d®cidez quoi faire. 

Si vous prenez vers le nord, allez au 235. 

Si vous prenez vers lôest, allez au 299. 
Si vous pr®f®rez lôouest, allez au 191. 

Si vous optez pour le sud, allez au 39. 
Si enfin vous restez dans la clairi¯re, allez au 193. 
  



248 
 

Azpeitia lance un cri de satisfaction, se gaussant de 

vous: ç Voil¨ le m©le qui a tent® de vaincre les sorci¯res! 

Encerclez-le mes sîurs! Il ne m®rite pas de vivre! è 

Vous °tes imm®diatement encercl® sans aucune 

possibilit® de vous d®fendre. Un coup ¨ la nuque est 

suffisant ¨ vous faire plier le genou, pendant que tout 

autour de vous les femmes dansent en chantant une 

macabre litanie: le dernier son que vous entendez avant 

de sombrer dans le n®ant.  

Rendez-vous au 100. 
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Vous sursautez quand lôun des soldats enfonce sa lame 

dans les tissus, fr¹lant votre jambe. ê lôimpr®cation du 

marchand, il r®agit avec un rire d®daigneux. 

ç Vas-y, ici il nôy a rien de dangereux! è ordonne-t-il 

avec arrogance. 

Le chariot avance lentement avec quelques secousses et, 

quand vous °tes suffisamment loin du poste de contr¹le, 

vous faites signe ¨ votre compagnon de descendre en 

silence. 

Soulag® par la r®ussite de votre plan, vous poursuivez 

votre route pendant quelques lieues jusquô̈  ce que sur 

votre droite le ravin c¯de la place au plateau, côest le 

moment de quitter la piste des caravanes.  

Rendez-vous au 430. 



250 
 

Vous d®gainez votre arme et vous lancez un cri sauvage, 

vous jetant dans la m°l®e et surprenant un orque que 

vous frappez ¨ la t°te. Lô°tre tombe ¨ terre, agonisant, 

attirant ainsi lôattention de ses semblables sur vous. 

La manticore profite du moment dôh®sitation pour 

bondir sur un autre orque. Il nôest pas suffisamment 

rapide pour se d®fendre et la cr®ature lui mord le cou, 

en lui arrachant la jugulaire. 

Les trois orques restants se regroupent et se d®fendent 

avec une rage animale.  

Vous devrez en affronter un arm® de cimeterre, pendant 

que la manticore se chargera des deux autres. 

 

Orque:  Combativit®   10     £nergie   12 

 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si vous vous d®barrassez de lôorque, allez au 172; sinon 

au 100. 
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ç Bea, la fille de Dame Grivel! è vous exclamez-vous. 

La jeune femme se monter ®tonn®e et vous exhorte ¨ 

parler. 

ç Comment avez-vous connu ma m¯re? Je nôai plus de 

nouvelles depuis des mois. Est-elle arriv®e ¨ Cadash? 

Racontez-moi, ®tranger!  

- Jôai rencontr® votre m¯re sur le navire qui faisait route 

pour Cadash. Il y a eu un sabotage et le navire a coul® 

en pleine mer. Je suis le seul survivant... è concluez-

vous en baissant le regard. 

La jeune femme tombe ¨ genou et commence ¨ 

sangloter au milieu de regards surpris. 

Vous faites quelques pas vers elle et vous lui posez une 

main sur lô®paule. 

ç Quand on sôest rencontr®, elle môa fait part de son 

regret de ne pas avoir ®t® plus proche de vous. è 

La jeune femme vous repousse, continuant ¨ pleurer 

avant de r®cup®rer son sang-froid. 

ç Voyageur, vous môapportez de tristes nouvelles, mais 

je ne peux pas vous en bl©mer. Toutefois, je vous 

demande de nous suivre, car la Triade souhaite vous 

rencontrer. Rappelez-vous que vous °tes en territoire 

inconnu et plein de pi¯ges. Les ennemis sont partout. è 

Votre compagnon acquiesce de la t°te et ensemble vous 

suivez les sorci¯res. Rendez-vous au 223. 
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Vous d®crivez aux autres votre plan et vous obtenez leur 

accord. 

Vous approchez le plus possible et vous d®passez le 

pont-levis en faisant semblant dô°tre un simple 

voyageur. 

Un barrage avec une demi-douzaine de gardes vous fait 

face, ils vous demandent la raison de votre voyage. Vous 

vous d®placez lentement vers le treuil qui commande le 

m®canisme dôentr®e du pont-levis, attirant ainsi 

lôattention des soldats qui vous ordonnent de vous 

arr°ter. Juste ¨ cet instant, lôun des plus alertes se rend 

compte de la tentative dôintrusion de la part de vos 

hommes et lance lôalarme.  

Dôun coup de pied vous vous d®barrassez dôun ennemi 

qui tentait de relever le pont-levis et vous observez avec 

merveille le synchronisme avec laquelle les soldats de 

Morgante p®n¯trent ¨ lôint®rieur des murailles, se 

r®partissant pour affronter les d®fenseurs et les ®crasant 

rapidement gr©ce ¨ leur sup®riorit® num®rique. 

Certains parviennent ¨ fuir vers le cîur de la ville, alors 

que dôautres se rendent tout simplement face ¨ la 

d®faiteé 

Vous f®licitez vos hommes pour cette victoire rapide et 

vous vous dirigez vers les prisonniers afin de les 

interroger. Rendez-vous au 36. 
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Vous rev°tez les v°tements et le masque: ainsi d®guis® 

vos chances de passer au-del¨ de lôouverture seront plus 

importantes. Dans le feu de lôaction, les orques ne font 

pas attention ¨ vous et vous parvenez ¨ ®viter tout 

impr®vu f©cheux. Rendez-vous au 530. 
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Vous vous faites passer pour lôun des soldats et tentez 

de convaincre le religieux. 

ç Grand Gardien, jô®tais de repos et jôai ®t® envoy® par 

le camarade de garde chercher votre conseil. 

- Vous °tes des idiots, comme toujours! è la voix du 

Grand Gardien refl¯te son ®tat dôagitation, pendant quôil 

tourne la clef dans la serrure. 

Vous ne perdez pas un instant et dôun coup de pied vous 

ouvrez la porte qui frappe violemment le Grand 

Gardien, lôenvoyant culbuter. 

Toutefois, lôhomme se rel¯ve rapidement pr°t ¨ se 

d®fendre de cette agression. Allez au 11 et notez que 

vous pouvez diminuer son £nergie de 2 points ¨ cause 

de la blessure que vous venez de lui infliger. 
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Vous indiquez le chemin ¨ votre compagnon. Pour ne 

pas ®veiller de soup­ons vous voyagerez surtout de jour, 

en ®vitant les villages et les garnisons militaires qui sont 

en alerte continue ¨ cause de la gu®rilla des mois pass®s. 

Apr¯s le d®gel, le commerce par voie terrestre a repris 



et le trafic soutenu des caravanes vous permet de passer 

quasiment inaper­us pour une bonne partie du premier 

jour de voyage. Les patrouilles de soldats sont toutefois 

nombreuses et vous devez constamment rester sur vos 

gardes...  

Le long du chemin vous entendez deux marchands 

parler des exploits des rebelles de lôApostat et de la 

violente r®action que lôon attend de Guide Lumineux. 

Vous vous arr°tez seulement au coucher du soleil pour 

vous reposer et pour attraper deux li¯vres qui feront 

office de d´ner (vous r®cup®rez 2 points dô£nergie). 

Le matin suivant vous reprenez votre marche, anxieux 

de parcourir les derni¯res lieues dôune zone expos®e, 

avant de pouvoir enfin quitter la piste et tourner vers les 

collines ¨ lôouest, o½ vraisemblablement la surveillance 

sera moins importante. 

Malheureusement un poste de contr¹le fait que les 

marchands se suivent en une longue file. Il est 

quasiment impossible de passer outre sans vous faire 

voir, la route ¨ cet endroit se trouvant encastr®e entre 

une falaise qui donne sur la mer ¨ votre gauche, et une 

forte pente ¨ droite. 

Une demi-douzaine de soldats contr¹le un par un les 

voyageurs. 

Votre compagnon donne des signes de nervosit® et vous 

tentez rapidement de trouver une ®chappatoire! 

Si vous vous cachez dans le chariot dôun marchand, 

allez au 110. 
Si vous voulez faire semblant de rien et esp®rer que les 

soldats nôaient pas de soup­ons et quôils vous laissent 

passer, allez au 494. 
Si vous vous faites passer pour un messager ramenant 

des informations importantes ¨ Janger, allez au 49. 
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Avant de quitter le lieu du combat vous examinez le 

cadavre meurtri de la manticore, sans rien trouver 

dôint®ressant. 

Vous vous ®loignez en r®fl®chissant ¨ ce que vous allez 

faire maintenant.   

Rendez-vous au 247. 
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Le Commandant est un adversaire redoutable, mais 

vous combattez avec courage. Subitement, vous °tes 

frapp® dans le dos par un cimeterre ennemi (vous perdez 

2 points dô£nergie). Vous vous retrouvez entour® 

dôorques, pr°ts ¨ d®fendre leur chef.  

Cependant, le Commandant r®agit de mani¯re 

inattendue, leur faisant signe de reculer. Apr¯s quoi il 

vous indique et vous charge de nouveau. Vous lô®vitez 

dôun souffle et vous poursuivez le combat. 

 

Commandant Orque:   Combativit®  11   £nergie  18 

(Moins les points d®j¨ perdus, ®ventuellement) 

 

Si vous combattez avec lôEsprit ajoutez 1 point de 

Combativit®. 

Si votre £nergie tombe ¨ 0 ou moins, allez au 100. 
Si vous parvenez ¨ lô®liminer, allez au 121. 
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Vous jetez un coup dôîil ¨ lôext®rieur de lô®difice et 

vous ne voyez rien dô®trange. Vous vous laissez tomber 

non sans quelques difficult®s et vous vous retrouvez 

dans une ruelle qui du c¹t® gauche tourne autour de 

lôauberge, conduisant ¨ lôentr®e principale, alors que sur 

la droite elle continue dans lôobscurit® de la nuit.  

Les seuls bruits qui vous parviennent sont les cris des 

clients. 

Si vous voulez prendre ¨ gauche, allez au 484, si vous 

prenez ¨ droite, allez au 493. 
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ç Ah, vous °tes insatiables, vous autres les apostats! 

lance le magicien. Hier vous môavez promis que jôaurais 

pu me joindre ¨ vous si je vous apportais mes magies... 

conclue-t-il. 

- Je pourrai peut-°tre interc®der pour toi avec lôApostat, 

il sera ici ce soir, r®pondez-vous. 

- Eh, ne te moque pas de moi. Hier ton compagnon môa 

assur® que lôApostat nôest pas en ville. Nôest-ce pas la 

v®rit®? è 

Vous r®fl®chissez un instant et puis vous r®pondez 

presque en murmurant. 

ç Peut-°tre... Adieu, pour lôinstant... è 

Le magicien vous regarde surpris et comprend que ce 

nôest pas la peine dôinsister; il retourne donc pr¯s de 

lôentr®e. 

 Rendez-vous au 383. 
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Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 15, 

allez au 504; sinon au 21. 
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Vous prenez la Potion Destructrice dans votre besace 

(effacez-la de votre ®quipement) et vous la lancez sur 

les engrenages, qui se brisent en mille morceaux. Le 

pont-levis retombe violemment, se brisant en deux ¨ 

cause du poids, dans un vacarme terrible. 

Lôofficier crie en proie ¨ la panique et regarde le 

d®sastre pour chercher le coupable. 

Trop tard: vous vous °tes d®j¨ ®clips® dans les ruelles ¨ 

proximit® et quelques minutes apr¯s vous °tes de retour 

au quartier g®n®ral des rebelles, non sans vous °tre 

pr®alablement d®barrass® de lôuniforme Abalonien. 

£crivez la Note V. 

Vous racontez aux rebelles le succ¯s de votre sabotage 

et vous reconsid®rez la demande du Taureau de 

persuader les prisonniers ¨ rejoindre votre cause. 

Si vous suivez son conseil, allez au 543; si vous laissez 

tomber cette id®e, allez au 507. 
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Vous r®pondez ¨ votre compagnon quôil nôest pas 

opportun de prendre une d®cision aussi h©tive. 

Le reste de la nuit sô®coule sans probl¯mes et le 

lendemain matin vous °tes pr°ts ¨ poursuivre.  

Si vous le souhaitez, vous pouvez fouiller dans les 

possessions des orques, avant que la cendre et le sable 

souffl®s par le vent ne les recouvrent. 

 

¶ V°tements dôOrques (ils sont encombrants et 

occupent deux places dans votre ®quipement) 

¶ Masque de Guerre Orque 

¶ 13 pi¯ces dôor 

¶ Poignard Dentel® (il a les m°mes caract®ristiques 

quôun poignard commun) 

¶ 2 Fl¯ches 

¶ Arc 
 

Modifiez votre feuille dôaventure et allez au 412. 
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Vous donnez un coup de pied aux engrenages, et puis un 

autre, mais sans succ¯s. 

Par contre vos actions ont attir® lôattention des soldats 

ennemis qui vous entourent rapidement!  

Vous ne pouvez pas fuir et votre sort semble scell®... 

Avec une ultime tentative d®sesp®r®e vous essayez de 



d®truire le m®canisme, dans lôespoir que votre sacrifice 

puisse quand m°me aider les rebelles dans leur lutte. 

Vous °tes transperc® par de nombreux coups, avant que 

vos forces ne vous abandonnent d®finitivementé  

Rendez-vous au 100. 
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Le marchand vous fait signe de vous en aller et vous °tes 

oblig® dôob®ir. 

Apr¯s quelques minutes arrive son tour de passer le 

poste de contr¹le. Il se met ¨ discuter avec un soldat et 

il indique plusieurs fois votre direction. 

Peu apr¯s lôenti¯re escouade est sur vous, les ®p®es 

d®gain®es! Rendez-vous au 352. 
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Lôavide marchand empoche lôargent et vous fait signe 

de vous d®p°cher. Rendez-vous au 570. 
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Le somnif¯re commence ¨ faire son effet car vous sentez 

vos jambes molles et peu r®actives, mais Azkoitia aussi 

semble avoir perdu un peu de sa lucidit®. R®duisez votre 

Combativit® de 2 points et continuez le combat: 

 

Azkoitia:     Combativit®   14     £nergie 40 

(Moins les points d®j¨ perdus) 

 

ê chaque assaut, la sorci¯re et vous perdez 1 point de 



Combativit®. 

Quand lô£nergie de la sorci¯re est ®gale ou inf®rieure ¨ 

3, allez au 131. Si par contre votre Combativit® ou votre 
£nergie descendent ¨ 0 ou moins, allez au 100. 
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Lôhomme semble somnolant et ses mouvements sont 

maladroits. Le regard du capitaine sôattarde de temps en 

temps sur lui pendant que le marin charge sur son ®paule 

les lourds cordages, sôavan­ant de fa­on incertaine vers 

la trappe qui m¯ne ¨ la cale. 

Quand vous lui adressez la parole, il murmure quelque 

chose dôincompr®hensible et continue sa t©che. 

Si vous lôaidez ¨ transporter les cordages, allez au 214. 
Si vous demandez ¨ un autre marin de lui donner un 

coup de main, allez au 198. 
Si vous pensez quôil est pr®f®rable de ne pas perdre du 

temps avec lui, prenez une autre d®cision. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler avec 

une femme qui semble avoir des origines nobles, au 

455, avec un elfe habill® de ses pittoresques v°tements 

sylvains, au 2, avec un Gardien de la Foi, au 582, avec 

le capitaine du navire, au 90 ou avec un moine ®maci® 

de Rhodio, au 308. 
Enfin, vous pouvez mettre un terme ¨ vos investigations 

et vous reposer un peu le long de la rambarde ̈ b©bord, 

au 226. 
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Lôorque se met en marche en boitant vers le sud et 

bient¹t il dispara´t de votre vue.  

£crivez la Note P et rendez-vous au 380. 
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LôAuberge du Brouillard est un ®difice d®labr®, fait avec 

des planches de bois impr®gn®es de salure. Il vous 

donne lôimpression de pouvoir sô®crouler ¨ nôimporte 

quel moment et, quand un client ferme la porte derri¯re 

lui, la construction semble vibrer imperceptiblement.  

Les fen°tres sont ouvertes pour laisser passer la brise du 

soir et le brouhaha des hommes ¨ lôint®rieur est 

clairement audible de loin. 

Si vous entrez tout de suite, allez au 431. 
Si vous restez ¨ lôext®rieur pour observer la situation, 

allez au 129. 
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La manticore ma´trise la langue commune avec une 

familiarit® inattendue. 

ç Messires, je me dois de vous remercier pour la 

courtoisie que vous môavez faite en vous portant ¨ mon 

secours... è et elle vous fait un grand sourire mais qui 

sôav¯re assez d®sagr®able, mettant en ®vidence des 

crocs d®goulinant du sang des orques. 

ç ...toutefois je ne poss¯de rien que je puisse vous 

donner en ®change dôune telle gentillesse, si ce nôest ma 

gratitude, chose qui pour les bip¯des pourrait nôavoir 

pas beaucoup de valeur, h®las. è 

La manticore regarde tout autour dôelle et bondit dans 

la direction oppos®e ¨ celle par laquelle vous °tes 

arriv®s. 

ç Adieu! è sont ses derniers mots avant de sô®loigner. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur 

dôEsprit. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 18, 

allez au 490; sinon au 106. 
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Blanc et noir. Vos yeux sont aveugl®s par une lumi¯re 

blanche, sur laquelle fait contraste quelque chose de 

noir. 

Vous clignez des yeux pour tenter dôapaiser cette 

sensation d®sagr®able, tandis quôune voix f®minine se 

fait entendre, parvenant confuse ¨ vos oreilles. 

Vous fermez de nouveau les yeux, incapable de les 

rouvrir. Trop fatiguant. 

Des mains froides vous caressent le visage et puis vous 

ressentez un go¾t de violette sur vos l¯vres, enflammant 

votre bouche, descendant dans votre gorge et enivrant 

tout votre corps. 

Vous ®carquillez les yeux. 

Deux l¯vres violettes dans un visage p©le, encadr® par 

une ®paisse chevelure noire: une jeune femme vous fixe 

dôun regard apaisant. 

ç Tu tôen es sorti. Mais tu es tr¯s faible. Ne fait pas 

dôefforts... è 

Vous °tes allong®, mais, sans tenir compte de son 

conseil, vous essayez de vous relever, suscitant la 

r®primande de la femme. 

ç Sois sans h©te, je suis ici avec toi. On tôa retrouv® il y 

a trois jours sur le rivage. Je môappelle Torlam et je fais 

partie dôune troupe dôacteurs itin®rants. Nous sommes 

en train de traverser la R®publique dôEkerion, en route 

vers Janger. Jôai pris soin de toi personnellement, mon 

cîur ®tait gonfl® dôinqui®tude jusquô̈  pr®sent, mais 

heureusement tu es sauf. è 

Vous bougez les bras et les jambes, mais vous ressentez 

de fortes douleurs. £crivez sur la feuille dôaventure que 

votre £nergie est de 1 point seulement. 



Lors du naufrage vous avez perdu deux objets et une 

arme de votre choix. Modifiez votre feuille dôaventure 

en cons®quence. 

Vous ne ressentez que maintenant les secousses du 

chariot sur lequel vous vous trouvez et vous remarquez 

la lumi¯re du soleil qui filtre par les volets des fen°tres.   

Torlam reste longtemps avec vous, vous racontant de 

ses spectacles et des nombreux lieux visit® par sa troupe. 

En r®cup®rant vos forces petit ¨ petit, vous lui racontez 

avoir ®t® victime dôun naufrage. 

Au coucher du soleil vous vous arr°tez le long de la 

route, et les membres de la troupe pr®parent un 

campement pendant que les chevaux se reposent.  

Vous parvenez enfin ¨ effectuer quelques pas, m°me si 

h®sitants. Vous vous observez dans le miroir et vous 

reconnaissez votre visage: le sort de la vieille a d¾ 

perdre son efficacit®. 

Les autres membres de la troupe sont le jeune Sigona, ¨ 

peine plus quôun adolescent, Rafine et Zebina, deux 

femmes ayant plus ou moins le m°me ©ge que Torlam, 

Puncio, qui vous parle avec un accent du sud; Moro et 

Leandra sont les deux plus anciens du groupe. 

Ils racontent vous avoir trouv® moribond, pas loin des 

R®cifs du Diable, apr¯s une mar®e, entour® de 

nombreux d®tritus, provenant vraisemblablement du 

naufrage du Kharima. Ils nôont toutefois pas vu les 

corps des autres passagers. Vous ®tiez quasiment gel®, 

et il aura fallu tous les soins de Torlam pour vous 

redonner des forces. 

Vous avalez avec difficult® un peu de soupe dôherbes 

cueillies dans la zone: les acteurs ne semblent pas rouler 

sur lôor et vous devez vous contenter de ce quôils ont 

trouv® (vous r®cup®rez quand m°me 2 points 



dô£nergie). 

La belle Torlam est aux petits soins avec vous et quand 

lôheure de dormir arrive, elle propose de rester aupr¯s 

de vous. 

Enlac® avec la jeune femme, transie ¨ cause du froid de 

la nuit hivernale, vous tentez de la r®chauffer tout en 

r®fl®chissant aux ®v®nements qui vous ont men® ici. 

V®rifiez sur la feuille dôaventure les Notes que vous 

avez obtenues. 

Si vous avez la Note F et au moins lôune des deux Notes 

D ou E, allez au 399; autrement ai 168. 
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Vous rep®rez tout de suite une porte l®g¯rement 

enfonc®e dans la paroi et vous vous cachez derri¯re le 

chambranle. 

Lancez 2 d®s et ajoutez le r®sultat ¨ votre valeur de 

Force. Si vous obtenez un total ®gal ou sup®rieur ¨ 17 

allez au 143; autrement au 8. 
Si vous °tes un Lutin et que vous lancez le sort Mutation 

pour r®duire votre taille rendez-vous directement au 8. 

Faites de m°me si vous °tes un D®mon et que vous 

utilisez le sort Illusion. 
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ç Les sorci¯res? Vous nôen avez jamais entendu parler, 

vraiment? Je pourrais les qualifier aussi comme 

brigands, car elles survivent en volant les voyageurs. 

Toutefois elles ne tuent pas, ¨ moins quôelles nôy soient 

oblig®es. Quand elles chevauchent leurs montures, elles 

sont fuyantes comme le vent et lôon dit que leur base se 

trouve au cîur du Bois de lôAngoisse, bien que 

personne ne lôait jamais vue. Les voyageurs qui ont la 

malchance de les croiser sont humili®s si côest des 

m©les! Plus dôune fois on a d¾ secourir des hommes 

compl®tement nus, oblig®s de marcher pendant 

longtemps avant de trouver un refuge pour cacher leur 

honte. è 

La femme fait une pose pour ricaner et puis poursuit. 

ç Je dois confesser que ma fille Bea, habile cavali¯re, a 

toujours ®t® une fille rebelle. 

Elle fuguait pendant des jours entiers, on ®tait 

d®sesp®r®s. Puis elle revenait, ¨ chaque fois avec une 

lueur diff®rente dans les yeux. Quand elle fut inform®e 

de mon exil, et surtout que son sort aurait ®t® le m°me, 

elle me r®v®la quôelle voulait rejoindre en secret les 

sorci¯res. Quand nous nous sommes s®par®es elle môa 

dit quôelle nôaurait jamais accept® un sort pareil au 

mien. Je suis certaine quôelle a d¾ trouver refuge aupr¯s 

dôelles! è 

Un voile de tristesse couvre son regard et puis elle 

continue. 

ç Laissez-moi maintenant, voyageur. Je pr®f¯re rester 

seule et prier pour elle. è 

Vous comprenez quôil vaut mieux la quitter. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler avec 



lôun des marins qui est en train de ramasser des ®l®ments 

du gr®ement, au 267 avec un elfe habill® de ses 

pittoresques v°tements sylvains, au 2, avec un Gardien 

de la Foi, au 582, avec le capitaine du navire au 90, ou 

avec un moine ®maci® de Rhodio, au 308. 
Enfin, vous pouvez mettre un terme ¨ vos investigations 

et vous reposer un peu le long de la rambarde ̈ b©bord, 

au 226. 
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La manticore sôarr°te dôun coup et se retourne vers 

vous, dôune patte elle vous fait signe dôapprocher. 

ç Je pense ne pas avoir tant de h©te et pouvoir vous 

accorder quelques instants. Allez, humains, dites ce que 

vous avez ¨ dire. 

- Peut-°tre que côest ¨ toi de nous raconter ce quôils te 

voulaient! è r®pliquez-vous en indiquant les cadavres. 

Au d®but la cr®ature semble vouloir minimiser la chose, 

puis elle laisse filtrer la v®rit®:  

ç Ces parasites? Eh bien, ils semblaient fous de moi... 

Ou plus exactement, de ma queue. Je crois quôils sont ¨ 

la recherche dôun troph®e de guerre... è 

Si vous avez la Note M, allez au 188; sinon au 371. 
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Le moine ®carquille les yeux et devient rouge de col¯re 

quand le Gardien de la Foi le surprend dans le dos et lui 

d®coche un violent coup ¨ la nuque qui le fait tomber ¨ 

terre, agonisant.  

Vous ne savez pas si vous devez intervenir, mais pour le 

moine il semble °tre d®j¨ trop tard. 

ç Côest comme ­a que finissent les infid¯les! è crie le 

Gardien, tout de suite r®primand® par le Capitaine 

Uponne. 

ç Jusquô̈  preuve du contraire, sur ce navire côest moi 

qui commande, et je ne tol¯re pas quôil y ait des 

effusions de sang. Emmenez cet homme et toi disparais 

de ma vue! è termine-t-il sôadressant ¨ vous. 

Vous vous ®loignez, en murmurant quelque chose contre 

ceux qui sont faibles avec les forts, et forts avec les 

faibles. 

Si vous ne lôavez pas d®j¨ fait, vous pouvez parler avec 

une femme qui semble avoir des origines nobles, au 

455, avec un Gardien de la Foi, au 582, avec un elfe 

habill® de ses pittoresques v°tements sylvains, au 2, 

avec le capitaine du navire, au 90, ou avec lôun des 

marins qui est en train de ramasser des ®l®ments du 

gr®ement, au 267. 
Enfin, vous pouvez mettre un terme ¨ vos investigations 

et vous reposer un peu le long de la rambarde ̈ b©bord, 

au 226. 
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Vous lui faites un clin dôîil et racontez que vous voulez 

vous unir aux brigands apr¯s vous °tre enfui de Janger. 

Bea vous ®coute, s®rieuse, sans vous interrompre. 

ç Maintenant, sorci¯re, accorde-moi ce que tu môas 

promis! è terminez-vous dôun ton d®cid®. 

La femme crie et sô®loigne de vous comme si elle avait 

®t® bless®e. 

 ç Je ne permettrai pas ¨ un vulgaire brigand de me 

toucher! è 

Elle se retourne et crie: ç Mes sîurs, côest ¨ vous! è 

Elle termine sa phrase avec un rire qui r®sonne dans 

lôobscurit® de la nuit. 

De la palissade pointent les t°tes des autres sorci¯res qui 

commencent ¨ lancer contre vous des pierres et des 

vases pleins dôhuile bouillante. 

Un coup ¨ la tempe vous ®tourdit et vous perdez 

rapidement connaissance. Rendez-vous au 100. 
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Le Bachelier fronce les sourcils: ç Vindice, on dirait que 

lôon doit accepter cet ®trange accord pour pouvoir 

poursuivre. Les noms de ces orques ne me disent rien, 

mais je sais quôau sud et ¨ lôest de la for°t se trouvent 

deux de leurs campements. Permets-moi dôaller d¯s ce 

soir en mission de reconnaissance. Il ne nous reste assez 

dôeau que pour deux jours seulement et dans ce d®sert 

noir nous ne survivrons pas longtemps. è 

Si vous °tes dôaccord avec la proposition de votre 

compagnon, d®cidez sôil doit aller ¨ lôest au 171, ou au 



sud au 246. Une fois la mission termin®e il reviendra en 

ce lieu, pr¯s de lôarbre plus haut de la for°t, qui sô®tend 

vers le ciel telle une griffe noire. 
Si par contre vous pr®f®rez garder cette option pour une 

autre occasion, allez au 262. 
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ç Les m®cr®ants ̈  Licony sont encore nombreux, vous 

r®pond un jeune moine. Lôh®r®sie doit °tre encore 

compl®tement extirp®e, car nombreux de ceux qui 

®taient pr®sents ce matin au temple nôont pas abjur® leur 

foi. D®couvrir les serpents qui se cachent parmi nous 

nôest pas facile, voyageur. Mais pourquoi nous poser de 

telles questions? è 

Vous donnez une r®ponse ®vasive, alors quôau loin, un 

nuage de poussi¯re laisse deviner le retour de 

lôexp®dition envoy®e par le Grand Gardien. 

Rendez-vous au 528. 
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Vous prenez la cuill¯re de la main avec le gant, et le 

liquide quôy si trouve est instantan®ment congel®. Apr¯s 

quoi vous immergez la cuill¯re dans le vase et vous la 

laissez ¨ lôint®rieur. £crivez la Note J et allez au 471. 
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Lôorque se tra´ne avec difficult®. Vacille, et puis un coup 

de vent le fait tomber ¨ terre. Vous courez examiner le 

corps, mais il nôy a plus rien ¨ faire pour lui et le 

message pour Ezergok nôarrivera jamais ¨ destination. 

Rendez-vous au 574. 
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 ç En premier, je dois môoccuper de ce chargement 

dôarmes qui est en train dôarriver de Janger, dites-vous 

¨ vos collaborateurs. 

- Comment vas-tu proc®der? Tu auras besoin dôaide, 

mais nous avons besoin de tous les hommes disponibles 

ici, vous dit le Taureau. 

- Je môen occuperai tout seul è, dites-vous dôun ton 

d®cid®. Puis vous quittez le quartier g®n®ral des rebelles 

non sans avoir au pr®alable endoss® un uniforme de 

soldat Abalonien pris ¨ un prisonnier. 

Le chariot arrivera vraisemblablement par la porte ¨ 

lôouest, ®tant donn® que celle au sud-est est entre vos 

mains et quôelle ne garantit pas une entr®e s¾re en ville. 

Au fur et ¨ mesure que vous approchez de la porte ouest, 

vous vous sentez de plus en plus nerveux: vous °tes en 

plein cîur de la zone ennemie et sôils venaient ¨ vous 

d®couvrir, vous nôauriez aucune possibilit® de vous en 

sortir vivant. 

Heureusement, gr©ce ¨ la chance et ¨ un peu dôhabilet®, 

vous atteignez votre objectif qui est entour® de soldats 

ennemis! 

La porte ouest est une ouverture longue et ®troite, isol®e 



de lôext®rieur par un canal travers® par un pont-levis, qui 

en ce moment est lev®. Le treuil qui le contr¹le nôest pas 

surveill® mais il y a trop de soldats ¨ proximit® pour agir 

directement. 

Un soldat sur le chemin de ronde au-dessus de la porte 

annonce apercevoir au loin la poussi¯re soulev®e par le 

chariot. Un officier et de nombreux autres soldats 

montent pour v®rifier la nouvelle: côest le moment id®al! 

Si vous tentez de d®truire le treuil, allez au 263. 
Si vous essayez de le saboter, allez au 107. 
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Vous marmonnez une excuse peu convaincante et le 

garde appelle en renfort un camarade lui ordonnant de 

vous fouiller. 

La situation requiert une r®action rapide et vous 

reparcourez le couloir qui conduit aux escaliers vers les 

®tages inf®rieurs.  

Lôalarme a ®t® donn®e et il y a maintenant des gardes 

arm®es un peu partout! 

Si vous °tes un Moine et que vous avez encore la 

possibilit® dôinvoquer Ekerion, vous pouvez le faire 

pour quôil vous aide ¨ vous enfuir au 422. 
Si vous ne pouvez pas le faire, allez au 353. 
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La sup®riorit® num®rique des orques est ®crasante, bien 

que la manticore se d®fende avec la force du d®sespoir 

de celui qui sait nôavoir rien ¨ perdre, elle ne peut rien 

contre eux et elle est bient¹t terrass®e par les cimeterres 



des assaillants. 

Elle sô®croule au sol et, quand un orque lui coupe la 

queue, elle lance un cri qui vous g¯le le sang.  

Ses derniers mots sont une mal®diction envers lôorque, 

¨ laquelle il r®pond par un grand ®clat de rire. Ensuite 

lôorque lui ®crase la t°te sous sa botte, la r®duisant en 

une bouillie sanglante. Finalement, les cinq repartent en 

rigolant et en emportant la queue. 

Si vous °tes en compagnie du Bachelier ou du Ministre 

allez au 325; autrement au 256. 
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Le parfum de Latifah est si enivrant que vous c®dez aux 

d®sirs de la chair. 

LôImp®ratrice r®pond ¨ vos effusions et vous passez 

toute la nuit avec elle... 

Peu avant lôaube, alors quôelle dort encore, vous quittez 

enfin ses charmes. 

Rendez-vous au 199. 

 
 



 

 

 

 
 


























































































































































































































































































































































































































































































































