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À ma tête, 

 car si je nôétais pas aussi têtu, 

 je ne serais pas ici maintenant. 
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LΩHISTOIRE 
UNE NOUVELLE GUERRE  

Avec ce livre dont vous êtes le héros, vous entrez dans le 

monde fantastique de Ioscan où vos choix détermineront le 

sort dôun aventurier qui jouera un rôle clef dans lôhistoire de 

cette planète et sera commémoré dans les siècles à venir. 

Comme dans la plupart des livres dont vous êtes le héros, la 

chance aura un certain rôle, armez-vous de 2 dés de 6 et 

préparez-vous à lire la section des règles. 

Si vous nôen avez pas à proximité, vous pouvez utiliser ceux 

imprimés dans les dernières pages du livre. Fermez les yeux 

et pointez un crayon sur la page autant de fois que le nombre 

de dés à lancer. 

  

LES REGLES 

Les règles sont divisées en trois parties: 

- Caractéristiques et choix du personnage 

- Règles de combat 

- Équipement 

 

CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE  

Votre personnage se caractérise par cinq paramètres: 

Esprit, Force, Agilité, Énergie et Autorité. 

 

Esprit : indique votre talent pour la sorcellerie, votre 

connaissance des forces de la nature et votre capacité à 

résister aux pouvoirs magiques. Une valeur élevée dans cette 

caractéristique reflète 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 capacité à résister à la douleur et aux privations 

auxquelles vous ferez face pendant lôaventure. 

Force: traduit votre aptitude dans la réussite dôépreuves 

physiques comme par exemple défoncer une porte. Une 

valeur élevée dans cette caractéristique offre également des 

avantages lors des combats.  



Agilité : votre coordination, votre dextérité et en particulier 

la capacité dôéchapper aux dangers.  
Énergie: représente votre capacité à survivre, votre 

résistance aux blessures que vous recevez, votre aptitude à 

surmonter toutes les difficultés. Elle a une fonction très 

importante, car si elle atteint 0, votre personnage meurt et 

votre aventure se termine. Ce paramètre varie souvent tout 

au long de lôhistoire, mais ne pourra jamais dépasser sa 

valeur initiale.  

Autorité : reflète votre charisme, votre capacité à convaincre 

à la fois vos adversaires et vos compagnons de voyage. Elle 

a une fonction cruciale étant donné quôune valeur élevée 

dans cette caractéristique vous permettra dôimposer votre 

propre volonté 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 déjà lu lôun des deux premiers livres de la série 

LôHérétique, vous pouvez continuer avec le même 

personnage. Retranscrivez les valeurs avec lesquelles vous 

aviez terminés sur la feuille dôaventure, exception faite de 

lôÉnergie qui retrouve sa valeur initiale. 

Dans le cas contraire, les aventuriers que vous pouvez 

choisir sont les suivants: 

 

MAGICIEN 

Vous êtes un expert des arts magiques, avec quelques 

rudiments dôalchimie. Vous avez une certaine difficulté lors 

des confrontations au corps à corps, mais ce défaut est 

compensé par vos compétences magiques car vous pouvez 

lancer des sorts offensifs et défensifs. 



CARACTERISTIQUES 

Esprit   12 

Force     5 

Agilité     9 

Énergie   20 

Autorité   11 

 

MOINE 

Vous possédez une vaste culture qui vous permet dôexceller 

dans les disciplines scientifiques. Vous avez des difficultés 

pour les combats, mais vous vous débrouillez bien avec 

toutes les autres caractéristiques et vous pouvez entrer en 

contact avec le Dieu Ekerion, pour obtenir son aide en cas 

de besoin. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit   11 

Force    6 

Agilité   10 

Énergie   20 

Autorité   10 

 

VOLEUR 

Votre entraînement vous permet de vous déplacer 

furtivement nôimporte où. Votre agilité est votre meilleure 

arme lors des combats. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit     8 

Force     8 

Agilité   12 

Énergie   20 

Autorité     9 

 

 



LUTIN 

Votre petite taille vous pénalise lors des combats, mais votre 

agilité vous permet dôéviter facilement les attaques 

physiques. Vous êtes en outre en mesure de lancer certains 

sorts. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit    10 

Force      5 

Agilité    11 

Énergie    22 

Autorité    10 

 

GUERRIER 

Vous êtes une furie indomptable, et même les adversaires les 

plus terribles pâlissent devant vous, mais vous êtes 

complétement dépourvu de culture tandis que la magie vous 

est étrangère. 

CARACTERISTIQUES 

Esprit     5   

Force   12 

Agilité     9 

Énergie   22 

Autorité   10 

 

DÉMON 

Ce personnage est le plus mystérieux car il a un passé 

sombre, fait dôasservissement et de mort. 

Vous êtes un vétéran de la Guerre des Races, évoqué par les 

Magiciens impériaux pour conquérir le monde connu, et à la 

fin de la guerre vous avez mis votre épée 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 vulnérable aux attaques 

physiques. 



CARACTERISTIQUES 

Esprit    9 

Force  12 

Agilité    8 

Énergie  18 

Autorité    9 

 

REGLES DE COMBAT 

Pour simuler un combat, on utilise des dés à six faces. Au 

cours du récit, vos adversaires seront décrits comme suit: 

 

Orque:      Combativité 8       Énergie 10 

 

Comme vous pouvez le voir, vous avez chacun une valeur 

dôÉnergie, 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 début. 

Comme vous pouvez le constater, votre adversaire a une 

certaine valeur de Combativité. Vous êtes par contre doté de 

3 valeurs qui peuvent remplir cette fonction: Esprit, Force et 

Agilité. 

Sauf dans certaines circonstances où le texte vous donnera 

des indications précises, côest à vous de décider quelle 

valeur utiliser dans chaque combat (évidemment, il est plus 

avantageux dôutiliser la valeur la plus élevée).  

 

Lôaffrontement se déroule ainsi: 

 

1) Lancez deux dés pour vous et ajoutez votre valeur de 

Combativité.  

2) Lancez deux dés pour votre adversaire et ajoutez sa 

valeur de Combativité. 

3) Comparez les deux scores. Celui qui obtient le meilleur 

score aura gagné cet assaut, et la quantité de dommages 



causée à lôadversaire (en points dôÉnergie) sera précisément 

la différence entre les deux scores. 

 

Exemple  

 

Moine:   Combativité (Agilité) 10   Énergie    22        

Orque:   Combativité    8                 Énergie    10 

 

1) Vous lancez les dés pour le Moine et vous obtenez un 2 et 

un 3. Donc 10 points de Combativité plus 5 points aux dés = 

15. 

2) Vous lancez les dés pour lôOrque et vous obtenez un 6 et 

un 4. Donc 8 points de Combativité plus 10 points aux dés = 

18. 

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

et vous obtiendrez que lôOrque inflige trois points dôÉnergie 

de dégâts au Moine (18-15) 

4) Cet assaut se termine et un nouveau recommence à partir 

du point 1, non sans avoir préalablement mis à jour la valeur 

dôÉnergie de celui ayant subi le dégât (dans lôexemple, on 

considère que le Moine a perdu 3 points dôénergie). 

 

REGLES SUPPLEMENTAIRES LORS DES COMBATS 

l) En combattant avec plusieurs adversaires, il sera indiqué 

dans le texte si vous devez les affronter simultanément ou 

lôun après lôautre. Dans ce dernier cas, après avoir supprimé 

le premier, vous pouvez procéder avec le suivant. Par contre, 

lors dôun combat simultané, à chaque tour vous devez lancer 

les dés pour vous et pour chacun des adversaires. Vous ne 

pouvez en blesser quôun (décidez lequel vous voulez 

attaquer avant de lancer les dés), alors quôils pourront vous 

infliger des dégâts multiples. 

 

2) Lorsque votre valeur dôÉnergie passe en dessous de la 

moitié de sa valeur initiale (avant ou pendant un combat), 

lancez 2 dés et ajoutez le résultat à votre valeur actuelle 



dôEsprit. Si le nombre obtenu est inférieur à 16, pour tout le 

reste du combat vous devez soustraire 1 point à votre 

Combativité, à cause de la faiblesse qui vous empêche dôêtre 

concentré et réactif pendant le combat. 

À la fin du combat, cette pénalité disparaît. Si vous nôavez 

pas récupéré de lôÉnergie avant le combat suivant, vous 

devrez lancer à nouveau les dés 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 

Combativité 

Bonus Dommages 

Bâton à deux 

mains 

0 +1 

Dague 0 0 

Poignard 0 0 

Epée +1 0 

Massue 0 +1 

Grande épée* +1 +1 

 

*En raison de la mauvaise maniabilité de la Grande Épée, 

vous subissez une pénalité dôun point dôagilité pendant la 

durée du combat. 

 

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

également utiliser celles pour les attaques à distance, côest-à-

dire avant un combat. Lorsque vous décidez de vous en 

servir, Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité: Si vous obtenez plus de 15, vous aurez infligé 2 

points de dommage à lôadversaire. 



Les armes pour les attaques à distance sont les suivantes: 

¶ Poignard (que vous ayez touché la cible, ou que votre 

adversaire ait réussi à esquiver, vous devez considérer 

lôarme perdue jusquôà la fin du combat et, à moins dôêtre 

en possession dôune arme de réserve, vous devrez 

affronter lôennemi à mains nues). 

¶ Arc  (ne peut être utilisé que si vous possédez au moins 

une flèche) 

 

5) Si lors dôun combat vous nôavez pas dôarmes de corps à 

corps et que votre Combativité est représentée par la Force 

ou lôAgilité, vous perdrez 2 points de Combativité jusquôà 

ce que vous en ayez trouvée une autre. 

 

EQUIPEMENT  

Les armes de corps à corps les plus répandues sur Ioscan 

sont les suivantes: 

¶ Épée (Guerrier, Voleur) 

¶ Grande Épée (Guerrier) 

¶ Arc (Voleur, Lutin, Moine) 

¶ Poignard (Démon, Lutin, Voleur, Moine, Magicien, 

Guerrier) 

¶ Dague (Magicien, Moine, Démon) 

¶ Massue (Guerrier, Démon, Moine, Voleur) 

¶ Bâton à deux mains (Moine, Magicien) 

 
Entre parenthèses sont indiqués les personnages capables 

dôutiliser ces armes: certaines classes ne possèdent pas la 

Force ou lôAgilité adéquate pour lôarme en question ou ne 

prévoient pas dôentraînement spécifique pour les utiliser. 

Une fonction particulière, comme indiqué plus haut, est 

réservée à lôArc et au Poignard qui peuvent être utilisés 

comme armes de distance. 

Maintenant vous pouvez choisir une des armes qui vous sont 

accessible. Si vous choisissez lôArc, vous disposez aussi de 



4 flèches qui seront placées 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 possédez 

déjà deux et que vous avez la possibilité dôen acquérir 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 jusquôà 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 gênera pas lors de vos 

mouvements. Notez ces objets dans la section 

ÉQUIPEMENT de la feuille dôaventure.  

 

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 commencez lôaventure sans ®quipement, si vous avez 

déjà lu les deux premiers livres de la série LôHérétique, vous 

pouvez noter lôéquipement que vous aviez à la fin de vos 

aventures précédentes (sôil vous restait des pièces dôor 

celles-ci ont été utilisées depuis). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Dans cette dernière aventure de la série LôH®r®tique vous 

allez devoir administrer un Royaume et effectuer des choix 

judicieux afin de faire prospérer vos sujets. 

Vous vous rendrez compte que la diplomatie a ses subtilités 

qui ne peuvent être dominées par la force brute et que les 

humeurs des gens sont changeables et éphémères. Vous 

devrez donc faire très attention pour ne pas voir votre 

popularité diminuer. 

Dans la feuille dôaventure vous verrez de nouvelles cases 

qui nôapparaissaient pas dans les livres pr®c®dents. Vous y 

écrirez des Notes particulières qui vous seront utiles lors de 

lôaventure. Votre valeur dôor repr®sente aussi la richesse 

disponible dans les coffres du royaume et avec laquelle vous 

pourrez entretenir votre armée, vous valoir de lôaide de 

magiciens et alliés, ou encore pour dôautres activit®s que 

vous découvrirez au fur et à mesure. 
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UNE NOUVELLE GUERRE  
À lôaube des temps, quand Ioscan était encore une planète 

désertique, ses habitants étaient des êtres minuscules, qui 

auraient engendré ensuite toutes les autres créatures qui la 

peuplent actuellement. 

Des redoutables et féroces reptiles Morsion naquirent les 

hommes-lézards, qui règnent sans partage dans les marais et 

les zones reculées des terres. 

Des Avontos, créatures dotées dôailes, dérivèrent les 

hommes-oiseaux, qui, des hauts pics des montagnes 

enneigées, planent dans le ciel et refusent obstinément tout 

contact avec les autres races. 

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

capables de coloniser chaque coin le plus isolé de Ioscan, 

vinrent les actuels humanoïdes: hommes, elfes, nains et 

lutins. 

Morsion, Visticon et Avontos se croisèrent entre eux au 

cours des siècles, engendrant à leur tour des créatures 

étranges 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 légendes 

racontent de nombreuses guerres catastrophiques, au terme 

desquelles seulement les plus forts de chaque espèce 

réussirent à survivre, retranchés dans des forteresses 

difficilement accessibles par leurs ennemis naturels. 

Côest ainsi que sont apparus les fondations des premiers 

États modernes. La forte compétition a aiguisé les talents de 

chaque membre de la communauté, amenant au 

développement de nouvelles connaissances tels que la magie, 

la science et les arts. 

Pour ce motif, pendant de longues décennies, les États, 

isolés les uns des autres, ont maintenu un contrôle direct 

uniquement sur le peu de territoires occupés, laissant libres 

de très vastes étendues, lieux de raids de brigands, animaux 

féroces et monstres effrayant. 

Avec le temps, les communautés ont pris courage, et des 



groupes de téméraires ont commencé à explorer les landes 

alentours, établissant de nouveaux villages, et fédérant sous 

un seul drapeau les villes et les campagnes, pour aboutir aux 

États qui forment maintenant le monde connu. 

Un élément fondamental dans lôagrégation des 

communautés, fut lôappartenance à une religion. Quatre 

religions monothéistes dominent la vie entière et 

lôorganisation des gouvernements, voire même en contrôlant 

directement les seigneurs en place. Les quatre Hauts Prêtres 

de Rhodio, Barlesh, Ekerion et Aritno déchaînent parfois des 

guerres entre eux pour consolider leur droit à représenter 

lôunique religion dôÉtat. Mais dans les faits, chacun dôeux 

cherche à lier son propre pouvoir religieux à celui, politique, 

de lôÉtat où il est présent. 

Parmi ceux-ci, les plus importants sont: la République de 

Huary, riche territoire dont les points de forces sont son sens 

du commerce et sa stratégie diplomatique, le Royaume des 

Lutins dôArbar, où se concentre la majorité de ces créatures 

magiques, le Royaume dôAbalone, doté de nombreuses 

ressources naturelles et souvent en guerre avec ses voisins, 

et enfin lôEmpire de Dueshe, fertile territoire au nord de 

Huary et Abalone, doté dôune puissante armée. 

Avec autant de puissances et de factions rivales, la paix ne 

pouvait durer. 

La recherche incessante de la suprématie sur ses propres 

voisins, caractéristique commune à chaque forme de vie sur 

Ioscan, a conduit quelques sorciers fous à user des mesures 

extrêmes. 

Aux ordres de lôEmpereur de Dueshe, homme sans 

scrupules, ils utilisèrent leurs arcanes secrets pour évoquer 

de terribles démons depuis les profondeurs infernales et en 

faire des armes de guerre. 

Sôen suivit ainsi un long et sanglant conflit qui porta la 

planète au bord dôune destruction quasi totale. 

Quasiment toutes les races prirent part à la guerre: dôun côté 

lôEmpire de Dueshe avec ses sorciers fous, Démons 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 églises de Ioscan et les 

Magiciens restaient neutres, incapable de définir une 

position commune dôintervention.  

Malgré la rivalité qui depuis toujours les séparaient, pour la 

première fois dans lôhistoire de Huary et Abalone, les deux 

pays sôallièrent pour affronter un ennemi commun, lôenjeu 

étant leur propre survie.  

Au fur et à mesure que les années passaient, lôEmpire vit 

disparaître toute possibilité de victoire. Les plus forts dôentre 

les démons avaient péris, privant lôEmpereur de ses 

meilleures armes. 

Dôune certaine façon on arriva à une paix sans vainqueurs, si 

effroyables étaient les dévastations dues à la Guerre des 

Races, comme lôhistoire sôen souviendra. 

Les hommes commencèrent à reconstruire la planète, et les 

démons, qui avaient perdu leur état de demi-dieux, devinrent 

semblables au commun des mortels et intégrèrent la société 

des humains. 

LôEmpereur fut obligé de démembrer son armée, 

condamnant à mort les sorciers fous afin de faire disparaître 

leurs terribles secrets. 

Côest dans cette période que votre aventure se déroule. 

Après la crise engendrée par la guerre, les commerces ont 

refleuri et la société aussi a évolué rapidement. 

Les quatre religions ont fait encore plus de prosélytes 

pendant les années noires de pauvreté et de famine, seul 

salut pour les désespérés auxquels la dévastation avait tout 

enlevé. 

La science et la magie ont atteint des niveaux très élevés et, 

grâce aux nouvelles découvertes scientifiques, on a réussi à 

comprendre quôau-delà du « Grand Fleuve » il pourrait y 

avoir un Nouveau Monde, une terre encore inconnue. 

Il y a un an vous avez participé à une expédition de six 

aventuriers qui entre mille péripéties, affrontant pirates, 



monstres marins et sabotages, est enfin arrivée dans cette 

terre inexplorée que vous avez nommée 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 premières actions fut de renoncer au 

droit dôexploitation des nombreuses richesses de Cadash qui 

légalement aurait dû échoir à Abalone. 

Vous vous trouvez maintenant dans le Palais Royal, perdu 

dans vos pensées qui vous empêchent de vous endormir. 

« Est-ce que je serai à la hauteur de la tâche... »  

Les événements dôaujourdôhui se sont succédé sans pauses, 

et les douleurs des récentes tortures se font encore sentir 

dans votre tête. Ou alors, plus probablement, avez-vous tout 

simplement peur dôavoir eu les yeux plus gros que le ventre? 

En cette torride nuit dô®t®, vous marchez en rond dans votre 

nouvelle chambre, reparcourant mentalement les étapes qui 

vous ont conduit jusquôici. 

Hier matin encore vous étiez une personne libre, qui tentait, 

avec une poignée dôhommes audacieux, de libérer le 

Royaume dôAbalone du joug du tyran Zipher.  

Le groupe des Braves était né sous lô®gide de lô£glise 

dôEkerion et, gr©ce ¨ lôintervention du Grand Prêtre, vous 

avez pu pénétrer le Palais Royal où, au cîur de la nuit, vous 

avez découvert que le Roi était en réalité mort depuis 

longtemps et que toute la cour était surveillée par les Gardes 

Noirs: des créatures non humaines, qui avaient été 

invoquées par Zipher comme garde rapprochée personnelle. 

Vous avez ensuite ameuté les différentes couches sociales du 

peuple, des citoyens les plus pauvres et marginalisés, aux 

castes des nobles et des religieux. Quand lôheure est venue, 

une simple étincelle a été suffisante pour enflammer le 

peuple pour la révolte.  

Afin de garantir la neutralité de vos belliqueux voisins de la 

République de Huary, vous avez traversé tout le royaume, 



jusquô¨ atteindre sa capitale, Beozia, où vous vous êtes lié 

dôamiti® avec les deux consuls en charge.  

Tout était prêt pour le dernier acte, quand votre cachette fut 

encerclée par des Gardes Royaux, qui ont abattu, un par un, 

tous vos courageux compagnons! 

Vous vous êtes battu avec courage, mais la supériorité 

numérique de vos adversaires ne vous a pas permis de vous 

enfuir. 

Côest en chaînes que vous avez été conduit à la Citadelle, la 

prison de la capitale, où vous avez dû subir tortures et 

violences pendant toute une nuit. Le but du Régent était de 

vous faire avouer qui se cachait derrière votre groupe, et 

ainsi éliminer tous ses ennemis politiques. 

Votre vie ne tenait quô¨ un fil, quand la nouvelle de votre 

captivit® sôest r®pandue en ville. Vous nôimaginiez pas que 

la réaction de la foule pouvait être si déterminée! La colère 

des citoyens ®tait si imp®tueuse quôelle a contraint Zipher à 

une fuite précipitée, tandis que les Gardes Royaux, privés 

dôun guide, vous libéraient des chaînes et vous accueillaient 

comme un héros au milieu de la place en face de la Citadelle. 

« Vive le héros de Cadash! » criaient-ils, heureux de votre 

libération, puis, appelant à destituer le tyran, la foule se 

dirigea vers le Palais Royal pour sôen emparer et mettre un 

terme à sa terrible régence. 

Mais le coup de théâtre de cette journée a certainement été 

la rencontre avec le Grand Prêtre dôEkerion, qui vous 

attendait au palais. Serein et déterminé comme toujours, il a 

jeté un froid en annonçant à la foule la fuite de Zipher et la 

proclamation de la République Théocratique dôEkerion.  

Son ambition était de mettre un terme à des siècles de 

royaut® et dôinstaurer une nouvelle forme de gouvernement 

quôil aurait lui-même dirigéé 

La foule était indécise face à une proposition si audacieuse, 

et côest ¨ cet instant, encore ®prouv® par les ®motions de la 

journée, que vous avez décidé de faire le grand saut. 

Le pouvoir devait vous revenir à vous! 



Vous avez défié le Grand Prêtre et, face à la foule, vous avez 

déclaré quô¨ vous seul incombait la responsabilité de donner 

un nouvel avenir à Abalone! Vous, qui avez découvert 

Cadash, le nouveau monde, et qui êtes maintenant la 

personne la plus populaire du Royaume. 

Vous nôavez pas pu retenir un petit sourire quand le Grand 

Prêtre a vu que la situation lui ®chappait des mains et quôil 

est retourné, tête basse, au monastère, humilié et plein de 

regrets pour cette opportunité ratée. 

La foule sôest mise ¨ vous acclamer encore plus fort, et les 

murs du palais en tremblaient presque quand, de la fenêtre 

du deuxième étage, celle-là m°me dôo½ le Roi avait 

lôhabitude de faire ses discours publics, vous avez pris la 

parole en demandant le silence. 

« Amis et frères, avez-vous salué la foule tout en faisant 

signe de la main de vous écouter, aujourdôhui est un 

nouveau jour pour vous. Ensemble, nous avons chassé le 

tyran et nous vaincrons la mis¯re quôil a causée avec son 

incompétence. Aujourdôhui est un nouveau jour où mon 

sang et mon destin se mêlent avec les vôtres! Et maintenant, 

mes frères, rentrez paisiblement dans vos maisons, car le 

temps de la souffrance est fini . Remettez-vous au travail, 

tout comme je vais le faire immédiatement. Ensemble nous 

reconstruirons Abalone! »  

Bien que ces événements se soient déroulés il y a peu de 

temps, votre mémoire reste encore assez floue. Vous vous 

rappelez seulement que vous avez failli vous évanouir à 

cause de la fatigue et que des serviteurs du palais vous ont 

conduit dans une chambre, richement meublée et parfumée, 

où ils vous ont laissé vous reposer. 

Un vieux serviteur, habill® dôun uniforme noir, a été le 

premier à vous adresser la parole, un peu gêné:  

« Majesté, hem, ou... comment voulez-vous être appelé? »  

Vous lui avez r®pondu dôun filet de voix:  

« Ce sera comme tu préfères.  

- Bien, alors, hem, mon Seigneur, Gardien du Royaume! Je 



suis Donabedian, le majordome de la maison royale et jôai 

servi le Roi pendant de nombreuses années. Je ne... il hésite 

un instant éje ne pouvais pas môopposer au R®gent, 

jôesp¯re que vous comprenez...  

- Ne tôen fais pas Donabedian, jôai fait lôexp®rience de la 

cruauté de Zipher sur ma propre peau et je comprends ce 

que tu veux dire. Fais préparer un bain chaud et informe le 

guérisseur du palais que jôai besoin de ses services. » 

Lôhomme est en train de sôen aller, mais vous lôarr°tez juste 

avant quôil ne franchisse la porte. 

« Ah, et fais-moi apporter quelque chose à manger, je nôai 

rien avalé depuis hier! »  

Tandis que vos yeux se ferment à cause de la fatigue, vous 

pensez à comment il  vous semble naturel de donner des 

ordres au vieil homme, qui dôailleurs ne semble d®sirer rien 

dôautre que dôen recevoir... 
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Depuis la révolte des Braves les domestiques sont confus et 

ils restent suspicieux envers vous, ne sachant pas trop bien à 

quoi sôattendre. Tous vous connaissent comme celui qui a 

guid® lôexp®dition ¨ la d®couverte de Cadash et tous savent 

que vous êtes une personne charismatique et habile, mais, 

bien que Zipher ait été un infâme individu, il ne sôest jamais 

montré sanguinaire. 

Vous d®cidez donc dôaccorder lôamnistie pour tous les 

crimes commis ces dernières semaines et de pardonner les 

serviteurs qui auraient perpétré des violences et des 

malversations. Exception faite pour le Régent déchu! Lui, il 

est banni pour toujours des frontières du Royaume et, sôil 

devait y remettre le pied un jour, tout citoyen aurait toute 

légitimité pour le tuer! 

Vous appelez ensuite le trésorier pour quôil vous fasse un 

rapport des finances de lôÉtat: celui-ci vous confirme ce que 

vous redoutiez déjà. Les coffres du Royaume sont vides et 

de nombreux créanciers demandent le payement de leur dû, 

tout comme les soldats qui nôont pas re­u leur solde depuis 

des mois. 

Après avoir célébré comme il se doit les obsèques du Roi 

Miron, vos premiers jours de gouvernement nôont ®t® quôune 

suite de rencontres avec les personnes les plus influentes de 

Janger, la capitale du Royaume dôAbalone. Les entretiens 

ont mis en évidence que le problème le plus grave à 

r®soudre est la pauvret® et quôil y a urgence à nourrir tous 

ceux qui en ont besoin.  

Afin dôy parvenir, une des priorités sur laquelle tout le 

monde est dôaccord serait dôavoir une armée forte sous le 

commandement dôune personne charismatique et résolue, 

qui puisse la conduire à la conquête de nouvelles terres 

fertiles et riches. 

Mais lôarmée est pour lôinstant mal ®quip®e et mal entraînée, 

ayant été délaissée pendant des années, alors quôen m°me 



temps les puissances rivales se sont dotées dôarmes de plus 

en plus destructrices et de magies de guerre dévastatrices. 

La t©che qui vous attend nôest pas facile et vous ne savez pas 

si vous y arriverez tout seul, vous avez donc besoin du 

soutien de personnes compétentes qui puissent vous aider à 

rétablir la splendeur dôAbalone. 

Assis sur le trône de la maison de Miron, vous êtes plongé 

dans vos pensées, quand Donabedian, votre premier 

serviteur, vous annonce une visite inattendue. 

« Mon Seigneur, je me permets de vous déranger pour 

annoncer une demande officielle dôentretien. Côest 

lôAmbassadeur de lôEmpire de Dueshe, il désire vous rendre 

hommage. » 

Vous sursautez en entendant ce nom. Le souvenir de la 

Guerre des Races est en effet encore récent dans votre esprit, 

tout comme dans celui de tous les autres habitants de Ioscan 

qui ont vécu en personne les dévastations de cette guerre 

cruelle. Pendant de longues années, seules la haine et la 

destruction ont régné, et un nombre incalculable de morts a 

rempli de larmes les yeux des veuves. 

Cela fait longtemps maintenant que Dueshe a vu son 

influence politique diminuer, et son Empereur Wolfarmio a 

été obligé de désarmer ses armées et a dû bannir la magie 

destructrice de son empire. 

Donabedian vous sort de vos pensées avec une toux discrète: 

« Mon Seigneur, dois-je annoncer que votre altesse est 

indisposée et que vous ne pouvez pas le recevoir?   

- Non, non, vous dépêchez-vous de répondre, accueille-le 

avec tous les honneurs, je veux toutes les domestiques 

rassemblées dans cette salle dans leurs uniformes dôapparat.  

Immédiatement! »  

Le vieil serviteur réagit rapidement et se dépêche de mener à 

bien sa tâche, pendant que les Gardes Royaux de faction 

dans la salle dôaudience v®rifient lô®tat de leurs uniformes et 

prennent lôaspect le plus martial possible. 

En quelques instants les domestiques du palais se disposent 



en demi-cercle derri¯re le tr¹ne et vous donnez lôordre ¨ 

Donabedian de faire entrer lôambassadeur. 

Dans le silence le plus total, vous pouvez entendre ses pas 

qui se rapprochent et, d¯s quôil entre dans la vaste salle, les 

domestiques font une profonde révérence, jusquô¨ ce que 

lôhomme soit face à vous. Après quoi vous vous levez et 

vous descendez le petit piédestal où se trouve le trône pour 

tendre la main ¨ lôambassadeur qui lôaccepte sans h®sitations, 

la serrant fort. 

Il porte des vêtements très colorés et de sa main gauche il 

retient un chapeau avec une plume dôaigle. Deux grosses 

moustaches rousses lui couvrent complètement la bouche, 

alors que sa calvitie naissante reflète les nombreuses 

lumières de la salle. Il a un certain âge déjà, mais semble 

être encore plein de vitalité, et ses yeux gris reflètent à la 

fois intelligence et force de volonté. 

« Votre Excellence, commence-t-il, je môexcuse de ne pas 

mô°tre fait annoncer plus t¹t. Je me présente: je môappelle 

Juno, Baron de Meconia, Ambassadeur du grand Empereur 

Wolfarmio auprès du Royaume du défunt Roi Miron. 

- Baron Juno, côest ¨ moi de môexcuser pour vous avoir fait 

attendre plus que nécessaire. Jôimagine que vous savez qui 

je suis... 

- Certainement, Votre Excellence. Et côest bien pour cela que 

je suis ici. » 

Lôhomme est direct, mais courtois, et semble vouloir aller 

droit au but. 

« Mais il vaudrait peut-être mieux discuter de nos affaires 

dans un endroit un peu plusé un peu plus discret. » 

Vous faites signe au majordome de congédier les 

domestiques et vous lui ordonnez de vous apporter deux 

verres de vin. 

« Le meilleur de notre cave, Donabedian! Choisis bien! »  

Le Baron ne sait pas que la cave du palais est bien fournie et 

que de nombreuses bouteilles de grand cru y sont conservées 

sous dô®paisses couches de poussi¯re. 



Vous vous retrouvez seuls, exception faite de deux gardes 

qui se trouvent au fond de la salle, hors de port®e dôoreille. 

Installé sur le trône, vous faites asseoir le baron sur un siège 

juste ¨ c¹t® et vous lôinvitez ¨ prendre la parole, pendant que 

vous sirotez élégamment le vin, dont le goût, semblable à du 

nectar, remplit vos papilles de plaisir. 

« Votre Excellence, je vais vous expliquer la raison qui 

môam¯ne ici. Mon maître, lôEmpereur Wolfarmio, môa 

ordonné de vous demander audience car il désire vous 

inviter le plus tôt possible au Palais Impérial, à Inaus, pour 

conférer en privé avec vous.  

- Mais, Baron, puis-je au moins savoir pourquoi je devrais 

quitter mon domaine alors que nous traversons une période 

agitée? Il ne môest pas facile de laisser mes sujets alors 

quôils me demandent de les guider.  

- Je comprends votre Seigneurie. Mon ma´tre môa autoris® ¨ 

anticiper le sujet de la discussion quôil aimerait entretenir 

avec vous. Cela concerne une alliance... Oui, vous avez bien 

compris. Le temps est venu de mettre un terme à cette froide 

hostilit® qui depuis plus dôune d®cennie a caractérisé notre 

histoire. Il est dôavis de mon Seigneur, que lôheure est 

arrivée dôunir les efforts des gens de bonne volonté et de 

donner une nouvelle impulsion au monde. Une impulsion de 

prospérité et dôordre, où vous deux pourriez éclairer le 

futur...   

- Il me semble avoir compris, Baron. Je dois de toute façon 

en discuter avec mes conseillers. Accordez-moi quelques 

jours et puis je vous dirai si jôaccepte lôinvitation. » 

Le Baron fronce les sourcils et boit la dernière gorgée de son 

verre. 

« Ce vin est excellent. Au nord, dans ma mère patrie nous 

nôavons pas de d®lices de ce genre. Mais nous aussi 

possédons des choses dont vous pourriez bénéficier, Votre 

Excellence... »  

Vous riez tous les deux de bon cîur après cette agréable 

conversation, puis lôambassadeur vous salue. 



« Permettez-moi de me retirer, Votre Excellence. Je reste en 

attente de votre décision et à disposition pour toute autre 

clarification. » 

Vous lui serrez la main une dernière fois et puis vous 

retournez dans vos appartements pour réfléchir à ce choix 

difficile . 

Je dois voir quelquôun de plus expert que moi dans ces 

questions politiques, réfléchissez-vous pendant que vous 

parcourez lôescalier qui m¯ne aux ®tages sup®rieurs, demain 

je convoquerai le Conseil des Ministres qui avait été aboli.   

Tout comme les nuits précédentes, vous passez une nuit 

blanche, repensant au lourd poids de la tâche que vous avez 

assumée. 

Le lendemain matin, vous recevez les premières nouvelles 

de la journée de la part du Commandant des Gardes Royaux, 

un vieil officier que vous avez nommé tout de suite après 

avoir pris le pouvoir, et qui avait servi loyalement le Roi 

pendant de nombreuses années avant sa disparition. 

« Votre Excellence, la population continue de se plaindre à 

cause de la misère et du manque de pain. La fuite du tyran a 

certes calmé sa colère mais seulement pour quelque temps, 

et il faut dôurgence prendre des mesures pour résoudre le 

problème. Mes hommes ne pourront pas retenir les éventuels 

fauteurs de troubles plus longtemps.  

- Mon fidèle serviteur, vous le rassurez, à midi se tiendra le 

Conseil des Ministres, reste donc en attente de mes 

directives. Je ne veux pas de désordres! »  

Peu avant lôheure convenue, vous quittez le palais royal 

pour vous diriger vers la Salle du Conseil, de lôautre c¹t® de 

la place qui fait face à votre demeure. 

Vous décidez de vous promener un peu pour vous éclaircir 

les idées. Habillé comme un citoyen quelconque, vous vous 

mélangez aux habitants de la capitale. 

Vous regardez le ciel nuageux, repensant aux événements 

qui vous ont amen® jusquôici. 

 



Si vous êtes un Magicien, allez au 49. 
Si vous êtes un Moine, allez au 459. 
Si vous êtes un Lutin, au 595. 
Si vous avez choisi le Guerrier, au 116. 
Si vous avez opté pour le Voleur, au 466. 
Enfin, si vous êtes un Démon, au 409. 

 
2 

 
Satisfaite, la femme se frotte les mains en vous gratifiant 

dôun splendide sourire. 

« Et il nôest pas dit que ce beau guerrier ne puisse lui aussi 

passer une agréable nuit en bonne compagnie », continue-t-

elle, faisant courir sur la poitrine de Mirante ses longs doigts 

vernis de rouge, la même couleur dont vient de se parer le 

visage du commandant. 

Vous vous installez à une petite table, que Fermilla se 

dépêche de dresser, non sans se pencher de façon exagérée 

vers Gadeus et lôeffleurant plus dôune fois. Enfin, sans 

pudeur aucune, elle lui murmure quelque chose ¨ lôoreille le 

faisant rougir. 

« Remarque bien quôelle est en train de te faire les yeux 

doux uniquement à cause du fait quôautrement elle devra 

passer la nuit avec ce vieux gros lard. » 

Et vous indiquez un corpulent seigneur, bien habillé, en train 

de converser avec deux jeunes femmes qui le maintiennent à 

distance, malgré les sourires de circonstances. Vous riez aux 

éclats, pendant que lôon vous sert un magnifique repas à 

base de rôti de porc et de pommes de terre, accompagné 

dôune excellente bi¯re qui est un plaisir ¨ d®guster. 

À la fin du repas vous avez conversé et ri abondamment, et 

il semble que Gadeus nôait dôautre hâte que la suite de la 

soirée. 

« Trouve aussi le temps de te reposer un peu, mon garçon... 

Demain nous avons encore une longue route à faire. »  

Mirante le regarde sévèrement, puis se lève et se dirige vers 



les écuries, baillant bien fort. Vous ne pouvez pas ne pas 

remarquer le regard de la propriétaire qui le suit avec désir! 

Peut-être que lui aussi trouvera du réconfort dans ses bras 

cette nuit... 

Si vous avez choisi de passer la nuit avec lôelfe Alisea, allez 

au 528; sinon vous suivez le Commandant des Gardes au 

302. 
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Vous sellez les chevaux, qui ont pu se nourrir avec de la 

paille et de lôeau fraîche, et vous reprenez la route pour 

Inaus au petit trot. Sôil nôy a pas de ralentissements, vous 

atteindrez la capitale de lôEmpire avant le coucher du soleil. 

Vous sortez par la porte nord alors que la ville est déjà en 

pleine effervescence. Les après-midis dô®t® sont tellement 

chauds ici aussi, au nord du continent, que les hommes 

préfèrent profiter des quelques heures de frais pour vaquer à 

leurs affaires. 

Vous laissez derrière vous la noire cape de fumée de la ville 

et vous vous retrouvez dans une vaste prairie, entrecoupée 

de temps à autre par quelques maisons. Certaines dôentre 

elles servent de point de repos pour les chevaux des 

nombreuses diligences qui traversent lôEmpire dôun bout ¨ 

lôautre. 

À midi vous décidez dôeffectuer une halte afin que les 

animaux puissent se reposer et pour vous permettre de 

manger quelque chose. Lôoccasion se présente quand vous 

arrivez dans un village traversé par un torrent, au bord 

duquel quelques p®cheurs se reposent ¨ lôombre de c¯dres. 

Lôun dôeux exulte quand un énorme poisson, long comme le 



bras dôun homme robuste, mord à son hameçon. Remonter 

le poisson semble être une opération compliquée, et 

lôhomme vacille dangereusement au bord de lôeau. 

Si vous voulez lôaider, afin de lui éviter un plongeon inopiné, 

allez au 325; si ce quôil peut lui arriver ne vous int®resse 

guère, vous continuez votre chemin pour vous diriger vers la 

taverne du village. Dans ce cas allez au 91. 
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Suite à votre demande, lôelfe esquisse un sourire. 

Tandis que les autres prennent place ¨ lôint®rieur du chariot, 

il sort de sa veste des herbes séchées quôil réduit en petit 

fragments et les insère dans une longue pipe. 

Après en avoir tiré quelques bouffées, il vous lôoffre, mais 

vous refusez fermement. Après en avoir observé les effets 

sur lui, vous craignez quôelles puissent faire baisser votre  

garde. 

En effet, peu après, lôelfe sô®croule fatigu® et sôendort, 

ronflant bruyamment. 

Votre tour de garde est ennuyeux et, quand enfin lôheure est 

venue de réveiller Sulmanio et Midras, vous êtes soulagé 

que rien dôinattendu ne se soit passé. 

Rendez-vous au 416. 
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La bibliothèque du Roi dôOsgaram est une salle assez petite, 

avec peu de livres vraiment intéressants. La majeure partie 

des volumes qui sôy trouvent sont les Annales du Royaume, 

qui racontent les gestes des héros des nains. Pour ce que 

vous en savez, une grande partie de leur contenu pourrait 

être une pure invention de quelques historiens dôune ®poque 

plus moderne. On dit en effet que les nains nôont pas une 

très grande familiarité avec la culture et probablement ils 

nôont appris ̈  ®crire quôa une ®poque r®cente. 

Vous ouvrez quelques livres au hasard, mais vous nôen 

trouvez que deux ®crits avec lôalphabet humain. 

Lôun parle de la construction du Palais Royal (vous pouvez 

en approfondir la lecture au 376) et lôautre présente la 

généalogie de la Maison Royale (pour lôexaminer plus 

attentivement, allez au 529). 
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Les yeux des Consuls trahissent leur préoccupation et, tandis 

quôils ®changent quelques mots à peine murmurés, vous 

parvenez à entendre les mots élections et armée. 

Enfin Arus reprend la parole: « Quel est le rôle dôAbalone 

dans cette affaire? Et quel est le tien, étranger? »  

Vous ne vous attendiez pas à cette question, vous devez bien 

réfléchir pour r®pondre dôune façon convaincante. 

Si vous dites que le jour où Wolfarmio attaquera Huary 

lôarmée dôAbalone sera aux côtés de celle de Huary, allez au 

336. 
Si vous proposez une alliance entre Huary et Abalone, 

stipulant quôen cas dôattaque extérieure vous vous 

protégerez réciproquement, allez au 224. 
Enfin, si vous proposez la cr®ation dôune grande coalition 

qui ait comme objectif de vaincre une fois pour toutes 

Wolfarmio et de partager son territoire parmi tous les alliés, 

allez au 218. 
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« La solution est sept, Margrave! » dites-vous avec certitude, 

défiant ainsi le noble qui réplique immédiatement. 

« Comment oses-tu môinsulter de cette façon? Tu pensais 

que je tôaurais mis ¨ lô®preuve avec une énigme que même 

un gamin aurait résolu? Tout ceci est offensant, ch¯re sîur! 

crache lôhomme à la magicienne à côté de lui. 

- Oui, frère, tu as raison... Ils ne méritent pas de vivre! »  

Après quoi elle fait un rapide mouvement des mains: les 

cordes qui soutenaient les épées prennent feu et se 

consument en quelques instant. 

Tout de suite après, vous ressentez une douleur au cou et 

vous vous évanouissez immédiatement. 

Votre aventure se termine ici. 
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Le rire moqueur de Canice résonne dans la salle... 

« Je savais que tu nô®tais pas ¨ la hauteur, lâche Abalonien! 

Fuis dôici et ne tente plus dôobtenir lôaide de Ruthenia! »  

Humilié, vous d®cidez de quitter la ville afin dôutiliser de 

façon plus utile votre temps. 

Une fois sorti du mausolée, vous retraversez le jardin, sans 

faire de bruit, et vous escaladez le mur dôenceinte.  

Personne ne vous a vu, rendez-vous au 83. 
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Les funérailles du Roi se tiendrons dans une heure 

seulement et vous avez encore du temps à disposition pour 

récupérer le Marteau. Vous demandez à Surconio de vous 

conduire aux appartements de Lord Carolfo.  

En frappant à la porte, il répond de façon impolie, comme à 

son habitude: « Je vais bientôt dire adieu à mon frère aimé, 

je désire rester seul! » entendez-vous de derrière la porte. 

Vous anticipez rapidement toute réponse de Surconio:  

« Votre Excellence, je crois que nous devrions parler en 

privé... »  

Le noble ouvre la porte et vous invite à entrer: « Surconio, 

laisse-nous seuls », ordonne-t-il rudement. 

Une fois la porte refermée, il poursuit: 

« Étranger, il ne me restait plus beaucoup de temps. On dit 

de grandes choses à ton sujet, et quand je tôai vu, je me suis 

rendu compte de nôavoir que tr¯s peu de possibilit®s. Tu te 

demandes pourquoi... ce nôest pas la soif de pouvoir qui a 

motivé mon initiative. Mon neveu est un faible, un lâche, un 

enfant g©t® ®lev® dans la mollesse dôune vie trop ais®e. Le 

fruit de cette période de paix et de prospérité. Les Rois nains 

ont toujours été forts et vaillants. Ils étaient des héros avant 

de devenir Roi. » 

Il fait une longue pause pour révéler ses avant-bras, pleins 

de cicatrices. 

« Je me les suis procurés en guerre, combattant aux côtés de 

mon père et de mon frère. Je sais ce que signifie gouverner 

un Royaume. Maroldo nôen est pas capable. Ceci est la seule 

fa­on que jôai trouv®e pour garantir un futur prosp¯re et 

radieux à mon peuple. Ne ferais-tu pas la même chose si tu 

étais dans ma situation, étranger? »  

Vous réfléchissez attentivement à ses propos. 

Si vous acquiescez et que vous lui dites partager son point 

de vue, allez au 364. 
Si, au contraire, vous dites que lôh®ritier l®gitime est 



Maroldo et quôavec lôaide de Carolfo il pourra devenir un 

grand roi, allez au 38. 
  

10 

 
« Ce moyen de transport fonctionne grâce à une pierre 

spéciale, cachée dans cette boîte métallique. Quand on 

lôouvre, elle émet une énorme chaleur qui soulève dans les 

airs le ballon et tout ce qui y est attaché, expliquez-vous au 

cavalier volant. 

- Intéressant, messire... Donc le cîur de tout ceci est cette 

pierre magique!? Et si le ballon se perce, quôadviendrait-il?  

- Je serais précipité à terre sans aucun dou... vous ne 

terminez pas la phrase, car vous venez dôapercevoir un éclair 

dôavidit® dans le regard de lôhomme qui sôapproche encore 

plus. 

- Voyageur, je pense que cet objet pourrait mô°tre utile ¨ moi 

aussi. Je tôoffre 10 pièces dôor en échange de la pierre! 

- Hors de question! lui répondez-vous. 

- Alors je crains que je doive me lôapproprier sans ton 

consentement... » et, tirant rapidement sur les rênes de sa 

monture, il se porte à la même hauteur du ballon.  

Lôaigle griffe la toile avec ses serres, créant ainsi une 

d®chirure dans le tissu dôo½ lôair commence ¨ sô®chapper.  

La mer se rapproche de plus en plus, lôimpact avec lôeau est 

tel que vous êtes projeté ̈ lôext®rieur de la nacelle et vous 

tombez ¨ lôeau! 

Dans la confusion vous perdez deux objets de votre 

équipement. Choisissez lesquels et effacez-les de votre 

feuille dôaventure (vous ne pouvez pas vous séparer de la 

Clef en or, de la Noix en or et du Sceptre en or). Si vous 

nôavez pas deux objets, vous perdez vos Armes et vos 

Flèches.  

Lôaigle attrape avec ses serres le ballon et, non sans quelques 

difficultés, parvient à le soulever. 

Vous avez une occasion unique pour vous sauver en tentant 



de vous agripper à la nacelle pour vous faire porter par 

lôanimal.  

Si vous procédez ainsi, lancez 2 dés et ajoutez le résultat à 

votre valeur dôAgilité. Si vous obtenez un total égal ou 

supérieur à 15, allez au 99; sôil est inférieur, ou si vous 

préférez ne pas vous laisser transporter, allez au 61.  

Si vous êtes en compagnie de Latifah, vous ne pouvez pas 

lôabandonner en pleine mer, vous êtes donc obligé de vous 

rendre au 61. 

 

11 

 
« Le numéro qui continue la série est onze! vous exclamez-

vous, satisfait. 

- Exact! Mais comment as-tu fait? »  

Le Margrave est surpris. 

 « Margrave, je sais que vous êtes une personne habile et 

intelligente, lô®nigme ne devait donc pas être simple à 

résoudre. Les chiffres de la deuxième ligne indiquent le 

nombre de lettres qui composent le numéro correspondant à 

la première ligne. Donc trente est composé de 6 lettres, 

quarante de 8, cinquante de 9, soixante de 8 et soixante-dix 

évidemment de 11 lettres. » 

Vous vous sentez soulagé et vous remerciez intérieurement 

votre intuition.  

« Côest le moment de nous lib®rer, Margrave! » lui 

enjoignez-vous. 

Le noble murmure quelque chose et la magicienne vous 

lance un regard incendier. Vous comprenez par son regard 

quôelle voudrait r®gler ses comptes avec vous, mais pour 

lôinstant lôautorité de Lord Orivando lui est supérieure et elle 

nôose pas le contredire. 

On vous conduit jusquô¨ la base de lô´le en empruntant les 

escaliers que vous descendez avec précaution: vos mains 

sont toujours liées et un faux pas pourrait vous être fatal. 

Vous montez sur la petite embarcation qui, par magie, 



navigue toute seule vers le rivage, là où vous avez laissé les 

chevaux. Entretemps les nîuds des cordes se défont tout 

seuls, comme par enchantement, et vous comprenez être 

enfin en sécurité. 

Le soleil vient de se lever et lôheure est venue de vous 

remettre en route vers lôEmpire de Dueshe. 

Rendez-vous au 168. 
  

12 

 
Vos dernières décisions avant de partir pour Inaus ont été 

très ambitieuses. Toutefois, dans le courant de lôaventure, 

vous nô°tes pas parvenu ¨ r®cup®rer suffisamment dôargent 

pour financer vos projets et Attanasio vous fait un rapport 

détaillé sur lô®tat de lôordre public. 

« Mon Seigneur, la situation est désormais hors de contrôle! 

Mes officiers nôarrivent plus ¨ ma´triser le vent de révolte 

qui souffle parmi nos troupes... »  

Le ministre est interrompu par votre fidèle serviteur 

Donabedian: « Mon Seigneur! Mon Seigneur, ils sont devant 

les portes! D¯s quôils ont appris votre retour, ils sont venus 

ici, vous devez fuir!  

- Que dis-tu, Donabedian? 

- Les militaires sont en train dôencercler le palais! »  

Vous jetez un regard interrogateur à Attanasio qui hausse les 

épaules. Il se pourrait quôil soit impliqué, mais vous ne 

pouvez pas en être certain et vous devez tenter de calmer les 

esprits impétueux de vos soldats. 

Vous sortez de la Salle du Conseil et vous vous dirigez vers 

le rez-de-chaussée, mais vous tombez nez à nez avec un 

groupe de soldats qui a fait irruption. Vos gardes ne leur ont 

opposé aucune résistance et vous devez faire face tout seul à 

une multitude de soldats en colère. 

Vous tentez de leur expliquer la situation et vous leur 

promettez que vous trouverez bientôt une solution. 

Malheureusement, malgr® lôautorité que vous recouvrez, 



vous r®alisez que vous nôavez que peu dôespoir. Lôun dôeux 

pointe son épée vers vous: « À mort! À mort le tyran! »  

Votre défense est faible et inefficace contre un tel nombre 

dôennemis. Votre aventure se termine ici. 

  

13 

 
Vous donnez lôordre aux derni¯res forces restantes sur le 

flanc droit de se replier et de trouver refuge derrières les 

rangs des fantassins qui tiennent tête à leurs opposants.  

La cavalerie ennemie, bien que réduite en nombre, se 

retrouve sans plus aucun adversaire et elle peut librement  

opérer derrière vos lignes défensives! 

Vos hommes tentent une défense farouche, attaquant avec 

des flèches ou sôengageant au corps ¨ corps, mais la 

puissance de frappe des adversaires est bien trop importante. 

Vos hommes doivent maintenant combattre sur deux fronts, 

tandis que Wolfarmio manîuvre lôinfanterie l®g¯re de fa­on 

à tenter un encerclement total. 

Vous répondez immédiatement à cette menace en donnant 

lôordre de reculer, mais ce faisant votre armée perd du 

terrain et est repoussée vers le Fleuve Vert. 

Au milieu de la poussière causée par la mêlée générale, vous 

entendez les cris dôagonie provenant des premières lignes. 

Vous voudriez rejoindre vos troupes, mais vous ne pouvez 

pas vous exposer à des risques inutiles. Et surtout vous 

savez bien que, malgré toutes vos capacités en tant que 

combattant, vous ne seriez dôaucune aide. 

La bataille se poursuit jusquôau coucher du soleil, mais elle 

tend de plus en plus en votre défaveur: des sections entières 

ont déjà quitté le champ de bataille, démoralisées ou, pire 

encore, en pleine d®route face ¨ lôavanc®e de lôarm®e 

impériale. 

Vous maudissez les déserteurs et vous vous promettez de les 

punir pour sôêtre enfuis, mais au fond de vous-même vous 

savez que vous nôen aurez pas la possibilité. Allez au 560. 



14 

 
« Abalone se relèvera bientôt. Les futures moissons sont 

déjà en train de pousser abondamment et la famine 

appartient désormais au passé. De nombreux navires, 

chargés de richesses, accostent dans nos ports. Le tyran 

Zipher est en fuite et il ne peut plus faire de mal à personne. 

Enfin, les ministres sôoccupent dôam®liorer lô®tat des 

finances royales.  

-  Tu sembles bien informé pour un citoyen quelconque, ses 

yeux tentent de pénétrer votre âme pour comprendre si vous 

êtes en train de mentir. Comment fais-tu pour savoir autant 

de choses? »  

Si vous répliquez que vous êtes celui qui détient maintenant 

le pouvoir à Abalone, allez au 475. 
Si, par contre, vous craignez que trop en révéler sur vous-

même serait un risque trop dangereux à courir, vous pouvez 

inventer de toute pièces une histoire selon laquelle vous 

travaillez au Palais Royal et que vous avez ainsi des 

informations de première main. Dans ce cas allez au 190. 
  

15 

 
Dôun geste rapide vous jetez le caillou par terre. Sa couleur 

noir brillant ressort dans le blanc immaculé du chemin. 

Malédiction, vous nôavez pas r®ussi!  

Lôelfe se met à rire, ce qui vous laisse perplexe. Il est 

incroyable quôelle puisse °tre tellement cruelle au point de 

ne ressentir aucun remord en délaissant ses semblables.  

Cependant, vous nôobtiendrez dôelle aucune information et 

vous comprenez que votre mission ici est finie. 

Si vous avez mangé un fruit avant de rencontrer Verena, 

allez tout de suite au 293, sinon vous pouvez poursuivre 

votre voyage. 
Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 



au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 70. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 70. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 70. 
  

16 

 
« Mirante, la derni¯re fois que je suis pass® par ici jôai eu 

une mauvaise aventure. Mieux vaut ne pas sôattarder plus 

que nécessaire. Lançons les chevaux au galop et ne vous 

faites pas reconnaître. » 

Vous couvrez vos têtes avec les capuches de vos manteaux 

de voyage, et dôun coup dô®perons les chevaux prennent de 

la vitesse. Le village est en pleine activité: vous voyez des 

femmes au lavoir, des marchands avec leurs étalages, et une 

taverne devant laquelle quatre rustres en guenilles sont en 

train de discuter. Le village de Cabir est exactement comme 

vous lôaviez laiss® il y a quelques semaines ¨ peineé 

Seuls quelques habitants prêtent attention à trois voyageurs 

pressés, mais il ne vous faut que quelques instants pour 

traverser le village et laisser derrière vous ces misérables. 

Vous perdez 1 point dôÉnergie à cause du manque de repos, 

puis rendez-vous au 402. 

 

 



17 

 
Lôhomme du sud reste impassible en entendant votre requête.  

Tandis que les autres prennent place dans le chariot, il 

sôassoit les jambes crois®es face au feu, et commence à le 

fixer dôune fa­on peu naturelle. 

Vous lôentendez murmurer ¨ lui-même, et vous êtes presque 

tenté de dire quelque chose pour engager une conversation, 

mais vous vous rendez compte que ce serait inutile: 

lôhomme est trop timide et réservé. 

En buvant de lôeau, vous observez le ciel et vous comptez 

les étoiles jusquô¨ ce quôarrive enfin lôheure de réveiller 

Lovanio et Midras. Vous vous couchez soulagé que rien 

dôinattendu ne se soit passé.  

Rendez-vous au 416. 

  

18 

 
Le magicien tambourine nerveusement ses doigts osseux sur 

un meuble et il répond par monosyllabes à vos questions.  

Vous tentez de lôattirer ¨ lô®cart. 

« Puissant sorcier, lôhistoire de Ioscan est parsemée de 

guerres et de disputes. En remerciant les dieux tout-

puissants, nous sommes maintenant en paix et il nôy a plus 

rien qui sépare les peuples un temps hostiles. Les magiciens 

impériaux sont reconnus comme étant les plus hauts 

connaisseurs des pouvoirs anciens et moi, humble utilisateur 

de sorts, jôaimerais savoir si vous pouvez partager quelques-

uns de vos secrets avec moi. En échange, je peux être 

généreux avec vous... insinuez-vous en faisant résonner les 

pièces dans votre bourse. 

- Nous sorciers on ne cherche pas seulement de lôargent, 

étranger... tu pourrais être amené à payer un prix plus élevé 

que ce que tu penses. » 

Vous acquiescez avec sérieux et, après un instant de silence, 



vous poursuivez: « Je croix quôon pourrait tous les deux 

accepter un échange qui nous soit bénéfique réciproquement. 

Montrez-moi le chemin, je nôai aucune crainte! »  

Vous avez lôimpression que lôhomme esquisse 

imperceptiblement un sourire quand vous terminez votre 

phrase. Il se retourne, et sans rien dire vous invite à le suivre. 

En sortant du hall principal il vous conduit le long dôun 

couloir, dans une zone périphérique du palais, qui descend 

vers les souterrains de celui-ci. 

« Le quartier des magiciens impériaux se trouve dans les 

sous-sols », fait remarquer le sorcier, avec une pointe 

dôamertume. 

La salle où vous pénétrez est pleine de parchemins, papiers, 

bouteilles en verre, liquides en ébullition, poudres de toutes 

les couleurs et récipients de toutes formes et dimensions. La 

zone est déserte, côest peut-être le moment idéal pour 

assaillir Sartorius. 

Si vous le faites, allez au 66; si vous préférez attendre un 

moment plus opportun, allez au 536. 

 

 
 

19 

 
Vous expliquez à Mirante et Gadeus ce que vous avez 

lôintention de faire. Ils vous regardent perplexes, mais sont 

disposés ¨ vous suivre malgr® lô®norme risque que vous °tes 

en train dôencourir. 

Silencieux comme des lézards, vous vous approchez de la 

cabane du chef des brigands. Il nôy a pas de lumi¯res et on 

dirait bien que votre bonne étoile vous assiste. 

La porte nôest pas ferm®e ¨ clef, vous lôentrouvrez pour jeter 



un coup dôîil ¨ lôint®rieur: vos objets sont encore par terre, 

là où vous les aviez laissés! 

Vous entrez discrètement, sans vous rendre compte que le 

chef des brigands est assis dans le noir, les yeux fixes. Ils 

brillent dôune ®trange luminescence et, quand il se rend 

compte de votre présence, il porte sur vous un regard 

diabolique. 

« Je ne vous permettrais pas de fuir! » sont ses seuls mots. 

Le demi-démon se bat à mains nues et avant de vous 

affronter il invoque deux d®mons inf®rieurs qui sôoccupent 

de Gadeus et Mirante.  

Vous devrez vous d®barrasser de lui dôune fa­on rapide et 

silencieuse. 

 

Chef des Brigands    Combativité   10      Énergie   15 

 

Si vous parvenez ¨ lô®liminer en 5 assauts ou moins, allez au 

204. Si au début du sixième assaut vous êtes toujours en 

train de vous battre, ne poursuivez pas le combat mais 

rendez-vous immédiatement au 348. 
  

20 

 
Agricantus écarquille grand les yeux quand vous lui montrez 

les documents. 

Il se plonge tout de suite dans leur lecture, examinant les 

caractères un à un en utilisant un étrange morceau de verre 

qui en agrandit les dimensions, suppléant ainsi à sa 

mauvaise vue. 

Pendant quelques minutes le vieil homme parcourt et 

reparcourt les papiers et puis il vous annonce tout joyeux 

leur contenu. 

« Ce sont des Magies de Guerre dôune puissance inestimable! 

Avoir cette arme est dôune importance fondamentale. » 

Augmentez de 50 le nombre de magiciens de lôarm®e et 

retournez au 189. 



21 

 
Malgré la supériorité numérique, vous parvenez avec lôaide 

du démon à quatre bras à vous débarrasser du groupe de 

mutins. 

Pendant quôAlmoreo vous encourage à haute voix, vous 

vous approchez du chef des mutins, un homme avec une 

longue tresse de cheveux noirs. La canaille regarde autour 

de lui en cherchant une possible cachette, tandis que les 

autres marins d®talent dans lôombre. Enfin, le garde du corps 

dôAlmoreo lôattrape par la t°te avec ses quatre mains. Le 

cr©ne de lôhomme ne résiste guère à la pression et, avec un 

bruit de bois qui se brise, les restes de matière cérébrale et 

du sang se répandent sur le pont! 

Le démon porte à sa bouche une main sale, la léchant avec 

plaisir, tandis quôil regarde dôun air menaçant les autres 

marins. 

Entretemps, Almoreo a repris du poil de la bête et crie des 

ordres: « Espèces de vermines! Reprenez immédiatement 

vos tâches, ou ça va chauffer pour vous! Je jure sur tous les 

dieux du ciel, que si un autre dôentre vous ose brandir une 

arme sur ce navire, il ira nourrir les poissons! Allez, sales 

chiens maudits, au travail! »  

Les marins reprennent leurs places, mais vous conseillez à 

Almoreo de faire attention à la loyauté de son équipage. 

« Ne tôen préoccupe pas, voyageur, vous murmure le 

capitaine, demain aucun dôentre eux ne sera encore en vie 

pour représenter une menace... Ah, et merci pour lôaide. 

Reprends ton argent. » et il vous lance la bourse avec les 

pièces que vous lui aviez donné pour payer le voyage (5 

pièces dôor si vous voyagez seul, ou 10 si Latifah vous 

accompagne). 

Si vous le voulez, vous pouvez récupérer un ou deux 

Poignards que possédaient les mutins tués.  

Écrivez aussi la Note T. 

Vous avez hâte que cette traversée infernale se termine et 



vous passez tout le lendemain dans votre cabine, évitant tout 

contact avec le capitaine et les marins. 

Enfin, ¨ lôaube du troisi¯me jour de navigation, vous 

atteignez Lapos, où vous quittez rapidement le navire et 

vous vous mettez en route afin de poursuivre votre mission. 

Si vous devez rencontrer le Duc de la ville, allez au 537. 
Si vous devez aller à Beozia, vous voyagerez ¨ bord dôun 

navire marchand qui part aujourdôhui même, allez au 258. 
Si enfin votre destination est Janger, allez au 338. 
  

22 

 
Le nain soupèse les pi¯ces dôor et acquiesce.  

« Je ne comprends pas à quoi cela va te servir, étranger.  

- Je ne peux pas tôen dire plus, mais sache que ton Prince 

tôen sera reconnaissant. »  

Le nain se met au travail avec ses outils, pendant que vous 

lôobservez distraitement, pensant à la situation. 

Habile artisan quôil est, le nain fond lôor dans la forge et le 

resolidifie dans un moule, travaillant ensuite avec maestria 

la forme et obtenant une copie parfaite du Marteau de 

Throringa. 

« Voilà, étranger, sourit-il satisfait, toi aussi maintenant tu 

possèdes un artefact nain! »  

Vous examinez lôobjet (notez-le dans votre équipement 

comme Copie du Marteau de Throringa) et vous courez 

rapidement vers le lieu des funérailles. Rendez-vous au 139. 

 
23 

 
Vous manîuvrez les cordes et le lest, mais le ballon est hors 

de contrôle et vous nôavez plus aucune chance de vous en 

sortir. La chaleur de lôincendie qui se propage ¨ la nacelle 

devient de moins en moins soutenable et puis vos vêtements 

prennent feu! Vous mourez dôune fa­on atroce. 



24 

 
« Un magicien nôa pas besoin dôor. Quôas-tu ¨ môoffrir en 

échange de mes services, étranger? »  

Sartorius nôest intéressé que par des objets ayant une 

quelconque propriété magique, il accepte donc des potions, 

des armes enchantées, de joyaux ou autre objets magiques. 

Si vous avez quelque chose que vous pouvez (et voulez) 

échanger avec lui, vous pouvez le faire contre nôimporte 

quel objet ci-dessous: 

 

¶ Artere: vous permet dôaugmenter votre Force de 3 points 
pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat 

¶ Giodalina: vous permet de r®cup®rer 4 points dô£nergie 

¶ Miscolina: vous permet dôaugmenter votre Esprit de 3 

points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat 

¶ Staborina: vous permet dôaugmenter votre Agilit® de 3 
points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat 

¶ Sort de Vampirisme: le parchemin (qui sôautod®truit une 

fois utilisé) permet à chaque tour de combat de soustraire 

1 point dôÉnergie à un adversaire et dôaugmenter la vôtre 

de 1 point. 

¶ Sort de Confusion: le parchemin (qui sôautod®truit une 

fois utilis®) brouille lôesprit dôun adversaire quand vous 

affrontez un groupe dôau moins deux ennemis. Il 

attaquera alors ses compagnons (tirez les dés pour lui 

contre ses compagnons). Sôil survit, il vous attaquera, 

sôil meurt, vous reprenez le combat avec les survivants. 

¶ Anneau de Charme: augmente votre Autorité de 3 points, 

pour la dur®e dôun paragraphe, puis il perd son pouvoir. 

¶ Pendentif Enchanté: quand vous cherchez une cachette 

ou un passage secret, il suffit de le faire osciller pendant 

quelques secondes et il indiquera la direction à prendre. 

Il peut être utilisé un nombre illimité de fois lors de 

lôaventure. 



Contrairement aux autres objets, notez que lôAnneau de 

Charme et le Pendentif Enchanté ne prennent pas de place 

dans votre équipement car vous pouvez les revêtir. 

Si vous êtes un Démon ou un Lutin, vous nôavez que peu 

dôaffinit® avec lô®criture humaine et il y a le risque de rater 

les sorts. Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre 

valeur dôEsprit, si vous obtenez un total égal ou supérieur à 

15 vous y parvenez, sinon la tentative échoue et vous ne 

pouvez plus retenter jusquôau combat suivant.  

Si vous avez le Calepin de Menrisio et que vous voulez le 

montrer à Sartorius, allez au 556. 
Autrement, si vous êtes attir® par plus dôobjets que ceux que 

vous pouvez échanger, vous pouvez tenter de lôattirer dans 

un endroit plus discret pour les lui voler. 

Dans ce cas, lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre 

valeur dôAutorité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur 

à 17, vous réussissez et vous pouvez aller au 18, sinon votre 

coup rate et il refuse de continuer toute négociation. Il ne 

vous reste plus quô¨ le saluer et vous en aller au 443. 
Si enfin vous avez terminé tous vos échanges, vous pouvez 

rejoindre vos compagnons. Allez au 443. 

 

 
 



25 

 
Le cadavre de la femme gît au sol. Vous avez déjà pris 

plusieurs vies lors de vos aventures, mais il vous semble que 

quelque chose ne tourne pas rond dans ce cas-ci. Le corps, 

dôimmobile quôil ®tait, commence ¨ sôagiter et, petit à petit, 

se réanime. Vous nôavez plus le choix, vous devez tenter de 

vous enfuir. 

Lancez 2 dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôAgilité, si 

vous obtenez un total égal ou supérieur à 17, allez au 450. 
Sinon, la femme vous agresse de nouveau et, épuisé et 

blessé, vous nô°tes plus en mesure de lui opposer la moindre 

résistance. Votre aventure se termine ici, déchiqueté par les 

griffes de ce monstre. 

 
26 

 
Vous ouvrez le poing et vous révélez un caillou noir. 

Malédiction, vous nôavez pas r®ussi!  

Lôelfe se met à rire, ce qui vous laisse perplexe. Il est 

incroyable quôelle puisse °tre tellement cruelle au point de 

ne ressentir aucun remord en délaissant ses semblables.  

Cependant, vous nôobtiendrez dôelle aucune information et 

vous comprenez que votre mission ici est finie. 

Si vous avez mangé un fruit avant de rencontrer Verena, 

allez tout de suite au 293, sinon vous pouvez poursuivre 

votre voyage. 
Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 70. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 



allez au 70. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 70. 
  

27 

 
Tiburzio, Ministre du Commerce, vous fait un rapport dôun 

ton acide: « Cela nôa pas ®t® une juste d®cision pour les 

honnêtes marchands du Royaume, mon Seigneur. Jôen 

connais beaucoup qui ont d¾ redoubler dôefforts afin de 

pouvoir payer ces taxes exorbitantes qui étranglent leur 

activité. » 

Evanio, Ministre du Trésor, rappelle toutefois les bénéfices 

générés par cet édit sur les caisses du Royaume:  

« Le trésor royal sôest renflou® assez pour nous permettre de 

souffler un peu...  

- ...et de façon assez indolore », ajoute le Ministre de la 

Guerre Attanasio. 

Notez sur votre feuille dôaventure que votre Trésor a 

augmenté de 3000 pièces dôor et rendez-vous au 541. 
 

28 

 
Vous nôavez plus le contr¹le de votre corps, mais votre 

esprit nôa pas de barrières. Vous vous concentrez sur le nom 

de votre dieu et vous lôinvoquez en lui demandant de 

vaincre la magie humaine avec son pouvoir divin. 

Vous ressentez un léger fourmillement au bout de vos doigts. 

Vous pouvez les bouger! 

La chaleur envahit votre corps et en un instant vous vous 

libérez de cette contrainte surnaturelle. Vous dégainez votre 

arme et la lancez contre la magicienne, qui ne se trouve quô¨ 

quelques pas de vous. Trop lente pour réagir, elle est touchée 

en plein visage et tombe à terre avec une large blessure au 

front. Elle ne sôen remettra pas rapidement! 



Lôeffet de lôenchantement ainsi brisé, Gadeus et Mirante 

aussi retrouvent le contrôle de leur corps et dégainent leurs 

armes, prêts à se défendre contre les gardes qui avancent, 

lôair menaçants. 

Si lôarme que vous avez lancée était la seule en votre 

possession, vous êtes maintenant désarmé. 

Mirante et Gadeus sôoccupent de trois adversaires, tandis 

que vous devez affronter le dernier de ces gardes belliqueux. 

Il est arm® dôun cimeterre. 

 

Garde:   Combativité  10    Énergie    12 

 

À cause du grand nombre de personnes dans la salle, si vous 

combattez avec la Force ou lôEsprit, vous devez diminuer 

votre Combativité de 2 points. 

Si vous parvenez à vous libérer de cet adversaire, écrivez la 

Note N et rendez-vous au 353. 
 

 
 



 

 

 
 

 



29 

 
Avec la cavalerie ennemie en déroute sur le flanc gauche, 

vous avez obtenu un avantage tactique décisif que vous 

voulez exploiter pour mettre vos adversaires en difficulté. 

Vous donnez donc lôordre ¨ vos cavaliers victorieux de 

prendre à revers le déploiement ennemi. 

Vos hommes exécutent la manîuvre de façon impeccable, 

se déplaçant avec rapidité. Ils attaquent les archers ennemis 

qui, se retrouvant engagés dans un combat rapproché ne 

peuvent utiliser leurs arcs: ceux qui ne parviennent pas à 

sôenfuir sont massacr®s jusquôau dernier!  

Notez sur le Registre de Bataille que seuls 500 archers 

ennemis ont survécu (image 1). Toutefois cela permet à la 

cavalerie ennemie sur le flanc droit dôattaquer sans entraves 

les défenses que vous avez placées dans cette zone. 

Combien de fantassins défendent encore le front central?  

Sôils sont moins de 15000, allez au 63. 
Si leur nombre est supérieur, vérifiez combien vous en avez 

utilis®s en d®fense de lôassaut. Si le nombre de fantassins sur 

le flanc droit est supérieur à 10000 (ou si vous en avez 

employés au moins 7000 conjointement à au moins 100 

magiciens, ou 5000 et 200 magiciens), allez au 227. 
Dans tout autre cas de figure, allez au 180. 
  

30 

 
« On dirait que tu es aussi perspicace que moi... vous sourit 

Canice. 

- Les cadavres seront trente, lui expliquez-vous, en effet si la 

femme possédée était toute seule, cette nuit (la huitième), en 

errant dans la ville, elle ne trouverait aucune de ses 

semblables. Elle comprendrait donc être ¨ lôorigine des 

homicides et se suiciderait le lendemain, côest ¨ dire dans la 

matinée du huitième jour du début de la malédiction. 

Cependant, les annales racontent que la mal®diction nôa 



cess® quôapr¯s trente-six jours, il ne peut donc pas y avoir 

quôune seule coupable. » 

Vous reprenez votre souffle et vous continuez lôexplication. 

« Supposons alors quôil  y en aient deux. Cette nuit, chacune 

dôelle verrait lôautre femme poss®d®e et chacune penserait 

que côest lôautre la seule frapp®e par la pestilence. On se 

basant sur le raisonnement précédant, on sôattendrait que le 

lendemain elle se suicide. Cependant, on ne trouvera aucun 

cadavre jusquô¨ la trente-sixième matinée, donc chacune des 

deux femmes poss®d®es comprendra quôen plus de celle 

quôelle a vue de ses propres yeux il y en a une autre, côest-à-

dire elle-même. 

Le matin successif (le neuvième) toutes les deux sô¹teront la 

vie. 

Le raisonnement peut ainsi se poursuivre ¨ lôinfini: un 

cadavre serait retrouvé après huit nuits, deux cadavres après 

neuf, trois cadavres après dix... trente cadavres après trente-

six! » terminez-vous excité. 

Le sourire de Canice se fait de plus en plus grand, et tout ce 

qui vous entoure devient flou. La tête vous tourne, comme si 

vous aviez des vertiges, et vous vous retrouvez 

soudainement dans son mausolée, revenu à votre époque. 

Les lumi¯res de lôaube ®clairent lôespace ambiant et la voix 

de Canice résonne en vous: « Étranger, il nôest pas en mon 

pouvoir de modifier le passé. Mais je peux influencer le 

futur... amène-moi Arrenhius et je te promets quôil nôosera 

pas refuser lôaide de Ruthenia au Royaume dôAbalone. » 

Vous sortez du mausolée (si vous étiez en compagnie de 

Latifah, vous la retrouvez maintenant) et vous demandez à 

nouveau audience au Gouverneur en charge. Malgré sa 

froideur, il vous accorde une autre chance et vous 

lôaccompagnez au mausol®e de Canice. 

À la lumière du jour, lôimpact est nettement moins austère, 

mais les paroles du défunt Gouverneur ont sur Arrenhius le 

m°me effet dôune douche froide: « Il est venu de loin pour 

demander notre aide... quelle meilleure façon pour montrer 



au monde que les anciennes rancîurs sont maintenant 

choses du passé. Je tôordonne de tôallier avec Abalone! 

Donne-lui le sceptre du Gouverneur en gage de ce 

rapprochement! »  

Lôhomme nôen revient pas et il est effrayé par la véhémence  

des mots quôil vient dôentendre, mais il nôose pas r®pondre. 

Sa soumission face ¨ lôesprit qui guide le destin de Ruthenia 

est évidente. 

Son attitude change complètement et il se montre 

extrêmement amical. Une fois de retour au palais, il vous 

conduit à la Salle du Gouvernement où sont conservés les 

symboles du pouvoir. Lôhomme vous décrit les nombreux 

objets qui sôy trouvent, parmi lesquels le Fragment de la 

Clef de la Porte de la Terreur Suprême qui avait été attribué 

à Ruthenia, comme symbole de lôalliance qui vainquit 

Dueshe il y a des années de cela. 

Alors que vous °tes en train de lôexaminer, Arrenhius est 

appelé par le majordome pour des questions de 

gouvernement: « Je demande pardon, Gardien, excuse  

lôimpudence de mon serviteur, mais on dirait bien que ma 

présence soit nécessaire. Je reviens dans un instant », et il 

vous laisse tout seul. 

Si vous le voulez, vous pouvez prendre le Fragment, mais 

pour ce faire vous devez laisser à sa place un objet qui ait 

plus ou moins la même dimension et forme, afin dô®viter 

que le vol ne soit découvert. Une Clef de nôimporte quelle 

sorte ferait lôaffaire (exception faite de la Clef en or que 

pourraient vous avoir remis les Consuls de Huary). 

Si vous procédez ainsi, ajoutez le Fragment de la Clef de la 

Porte de la Terreur Suprême dans votre équipement. 

Lôabsence dôArrenhius ne dure que quelques minutes et 

enfin il vous montre le Sceptre en or. 

« Ceci est le symbole du pouvoir de Ruthenia. Envoie-moi 

un messager avec cet artefact et je comprendrai la gravité du 

problème. Tu auras mon soutien, Gardien!»  

Notez lôobjet dans votre équipement, quoi quôil arrive vous 



ne pourrez pas vous en séparer au cas où vous devriez faire 

de la place dans votre besace. 

Satisfait du succès de votre mission, vous saluez Arrenhius 

avec ces mots: « De toute façon, jôesp¯re que votre aide ne 

sera pas nécessaire. »  

Après quoi vous reprenez votre voyage au 83. 

 
31 

 
Les corps des orques gisent au sol, recouvrant lôherbe de 

leur sang noir. Les flammes avancent rapidement et bientôt 

les cadavres seront balayés par leur violence dévastatrice. 

Vous pouvez prendre 6 pièces dôor quôils avaient dans leurs 

poches, mais leurs cimeterres ne sont pas maniables du tout 

et sont inutiles pour vous, même si vous êtes un Guerrier. 

Il est évident maintenant que les orques ont mis le feu à la 

forêt et que vous ne recevrez plus aucune aide de la part des  

elfes. 

Vous réfléchissez sur le triste destin de ce peuple 

malchanceux et vous vous éloignez de cette zone trop 

dangereuse afin de vous reposer un peu avant de poursuivre 

votre voyage. 

Personne ne vous dérange pendant la nuit, mais de 

nombreux cauchemars vous empêchent de dormir 

sereinement. Vous rêvez des fantômes des elfes, qui pour 

lô®ternit® hanteront les voyageurs dans ces terres frontalières, 

et du lugubre squelette noir de la forêt qui est maintenant 

leur cimetière. 



Vous remerciez lôaube qui vous sort de cette nuit agitée. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 70.  
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 70. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 70. 
 

32 

 
Le cadavre du magicien gît à vos pieds. Enfin ce maudit 

sorcier en a fini pour toujours de semer la mort et la 

souffrance! Votre pens®e sôen va pendant un instant vers la 

belle Sativa et ¨ la promesse faite dô®liminer son invocateur. 

Vous vous demandez si elle sera capable de maintenir sa 

promesse, quand vous sentez un flux dô®nergie vous 

traverser le corps. Vous récupérez toute lô£nergie perdue et 

en plus vous sentez le pouvoir de la démone affluer en vous. 

Vous pouvez augmenter de 1 point la valeur dôune de vos 

caractéristiques au choix. 

En remerciant votre bonne étoile, rendez-vous au 423. 
 

33 

 
Vous demandez à un passant de vous indiquer le chemin 

pour le Temple dôEkerion, qui se trouve au cîur de la ville. 

Vous parvenez à y arriver, non sans quelques difficultés, 

mais puis vous pouvez enfin vous détendre, vous promenant 

sous le porche, sous lôombre fraîche de hauts chênes.  

La sensation de paix qui règne ici est palpable et côest lôun 

des rares endroits où il vous semble être possible de vous 

détacher du chaos du centre urbain.  

Un petit groupe de moines est en train de sôexercer au 



combat dans le jardin de la cour intérieure, tandis que 

dôautres sont en contemplation devant les statues dôEkerion 

quôon retrouve un peu partout dans le temple. 

Un vieil homme, vêtu dôune bure noire qui indique son haut 

rang au sein de la congrégation, vous interpelle et vous 

demande la raison de votre présence en ces lieux. 

Si vous êtes un Moine, allez au 484, sinon au 589. 
 

34 

 
Les yeux du démon se révulsent et il commence à vaciller 

dangereusement. Il recule et enfin tombe à terre, renversant 

deux de ses semblables avec lui. 

Vous exultez face aux survivants, qui malheureusement 

continuent dôavancer aguerris et ne montrent aucun signe de 

peur. 

Ils seraient trop nombreux même si vous étiez sur Ioscan, 

mais aux enfers vous nôavez pas de forces suffisantes pour 

résister. Vous vous battez comme un lion, mais inutilement, 

et une main aux longues griffes vous jette à terre, 

déchiquetant votre poitrine. Les blessures vous brûlent 

tellement que vous ne parvenez plus à respirer, mais 

heureusement votre souffrance ne dure pas longtemps, car 

ils vous achèvent rapidement. 

Rendez-vous à LôEPILOG UE 2. 
 

35 

 
Lôair du matin nôest pas aussi froid comme lô®tait celui de ce 

jour de printemps tardif quand vous êtes parti pour la 

mission à Beozia. 

Le souvenir du sentiment de compassion que vous avait 

suscité la misère des rues de Janger est encore vif dans votre 

mémoire. Depuis, peu de choses ont changé dans la vie des 

gens du peuple, mais vous êtes sûr que bientôt vous pourrez 



rediriger leur futur sur un chemin de prospérité. 

Vous sortez au trot par la porte nord de la ville, pendant que 

les Gardes Citadins vous saluent avec déférence, après quoi 

vous lancez vos montures au galop, laissant derrière vous 

une traînée de poussière. 

Vous nô®changez que peu de mots, car vous ne voulez pas 

perdre un temps précieux en futiles conversations, et vous 

ne vous arrêtez que le temps minimum indispensable pour 

faire boire les chevaux, différant votre propre repos à quand 

vous en ressentirez vraiment lôexigence. 

Peu avant midi vous atteignez le village de Cabir, où, il y a à 

peine quelques semaines, vous avez eu quelques soucis. 

Vous vous trouvez encore en bordure du village quand vous 

r®fl®chissez sôil serait opportun de vous arrêter pour une 

petite pause, étant donné que les chevaux montrent des 

signes de fatigue, où tenir le coup et poursuivre. 

Dans le premier cas, allez au 177, dans le second cas vous 

pouvez soit traverser Cabir à tout va, afin de ne pas perdre 

de temps, en allant au 16, soit effectuer un large détour par 

lôouest afin dô®viter les habitations, en allant au 585. 

 

 

 



36 

 
Ces dernières semaines, vous vous êtes rendu compte que 

Latifah a toujours été auprès de vous dans les moments 

diffic iles et elle a su à chaque fois vous donner des conseils 

judicieux. Vous lui devez une partie de votre succès! 

La démone ne vous a jamais manifesté des sentiments autres 

que le respect, mais cette nuit, alors quôelle vous frôle en 

marchant à côté de vous, vous éprouvez une sensation 

différente. Peut-être attendait-elle une victoire comme celle-

ci pour vous conc®der ce quôelle ne vous a jamais accord®... 

Son doux parfum contraste avec lôodeur de sueur et de sang 

des combats, et vous ne résistez pas ¨ lôattirer vers vous. 

Dôinstinct elle réagit, vous repoussant, mais votre regard 

d®termin® lôapprivoise: « Mon Seigneur, vous allez bientôt 

devenir le maître du monde. La femme que vous portez dans 

votre cîur doit se sentir chanceuse.   

- Vous vous sentez chanceuse, Latifah? » lui demandez-vous 

avec douceur. 

Surprise par une question aussi directe, elle réfléchit un 

instant; puis, dôun murmure, elle vous révèle ses sentiments: 

« Vous savez bien que je ne sais pas mentir... vous êtes le 

soleil qui illumine mon ombre. » 

La femme vous serre contre elle, et vous vous sentez comme 

enveloppé dans une chaude couverture. Une sensation si 

douce à laquelle vous vous abandonnez, jouissant de la plus 

magnifique nuit dôamour que vous ayez jamais vécue. 

Vous vous réveillez aux premières lumières de lôaube, à 

cause du bruit provoqué par des soldats qui sont en train de 

se réveiller à leur tour.  

Quand vous vous êtes endormi, Latifah était encore avec 

vous, mais elle semble avoir disparu sans laisser de traces. 

La seule chose quôelle ait laissé est une Mèche de Cheveux 

Violets (écrivez-la dans les notes de votre feuille dôaventure). 

Vous vous rhabillez et vous sortez de la tente en demandant 

aux sentinelles du camp si elles ont vu sortir une femme. 



Malheureusement aucune dôelles ne peut vous donner 

dôindications utiles, et vous réfléchissez attristé à sa 

mystérieuse fugue. Rendez-vous au 461. 
 

37 

 
Vous restez dans votre cabine, essayant de comprendre ce 

qui est en train de se passer sur le pont du navire. 

Après quelques minutes, le vacarme cesse dôun coup, mais 

vous entendez des pas qui parcourent le couloir donnant sur 

votre cabine. 

La voix du garçon estropié vous ordonne de sortir: 

« Voyageur, les marins se sont mutinés... il vaut mieux que 

tu ouvres immédiatement cette porte, si tu ne veux pas subir 

le même sort que le capitaine! » termine-t-il avec arrogance. 

Si vous ouvrez la porte et que vous vous rendez aux mutins, 

allez au 344. 
Si par contre vous restez dans la cabine et vous répondez 

avec bravoure que vous éliminerez quiconque tente de faire 

irruption, allez au 506. 
 

 

 
 



38 

 
« Lord Carolfo, le Prince est jeune et il nécessite un guide 

brave comme vous. Ne permettez pas aux préoccupations de 

prendre le dessus face à lôamour que vous lui portez. Soyez 

un nouveau père pour lui et il deviendra un grand Roi.  

- Foutaises, étranger! »  

Le nain à un accès de colère et il attrape un des marteaux 

accrochés au mur quôil jette de toutes ses forces vers vous. 

Vous lô®vitez dôun cheveu, mais cela vous déconcentre un 

instant et il en profite pour se positionner entre vous et la 

porte, vous barrant ainsi la seule sortie possible. Vous allez 

devoir lôaffronter au combat. Il est arm® dôun marteau de 

guerre. 

 

Lord Carolfo:    Combativité   10     Énergie    16 

 

Quand son Énergie est égale ou inférieure à 3, rendez-vous 

immédiatement au 78. 

 
39 

 
Vous vous trouvez encore ¨ quelques m¯tres de lôhomme, 

p®trifi® suite ¨ lôagression quôil vient de subir. Les femmes 

sont terrorisées et nombreuses sont celles qui éclatent en 

pleurs hystériques. 

Enfin le noble tente de réagir et, dôun cri aigu, appelle ses 

gardes. 

« Cela ne te servira à rien, Margrave. Il nôen reste plus 

aucun vivant!  



- Ce nôest pas possible, ce nôest pas possible... lôhomme 

porte ses mains à la tête, submergé par le désespoir, 

pourquoi tout ceci?  

- Suffit! Jôen ai assez de toute cette mascarade! Mirante, 

Gadeus, conduisez ces femmes dans leurs chambres. 

Aujourdôhui cet homme sera mis ¨ mort, il nôest pas 

convenable quôelles voient le sang de ce d®prav®. » 

Vos gardes accompagnent les femmes dans leurs quartiers et 

vous avez fort à faire pour maîtriser le Margrave qui implore 

pitié, demandant de pouvoir bien expliquer la situation. 

Dès que la dernière femme est sortie, vous frappez lôhomme 

dôun coup pr®cis, le faisant taire pour toujours, puis vous 

partez rejoindre vos hommes. Vous les trouvez troublés, les 

mains dans les cheveux, en train de parler avec une elfe. 

Leurs expressions graves vous laissent deviner que vous 

avez commis une terrible méprise. 

« Mon Seigneur, débute Mirante dôune voix tremblante, 

cette elfe, Alisea, nous a dit que personne dans ce château 

nôest prisonnier. Ce sont toutes des femmes libres qui ont 

décidé de fuir la misère du monde et ont été recueillies par le 

Margrave, qui leur a offert un toit sous lequel dormir. Le 

noble sôest endett® autant quôil pouvait afin de les entretenir 

toutes. Elles sont maintenant désespérées. Ne reste en vie 

que la sîur du Margrave, qui les déteste toutes au plus haut 

point. Alisea est persuad®e quôelle les chassera toutes et 

elles se retrouveront de nouveau dans la rue. » 

En rage à cause de cette erreur monumentale, vous attrapez 

lôelfe par le cou: « Est-ce vrai? Pourquoi ne me lôavez-vous 

pas dit avant?! Vous êtes responsables de sa mort! »  

La jeune femme a peur et ne dit mot. 

« Toutefois, je ferais en sorte que vous nôayez pas ¨ vous 

plaindre. Quand je renterai de cette mission diplomatique, je 

prendrai possession de ce manoir et je ferai en sorte que 

votre vie nôempire pas. En attendant, vous deux, apportez-

moi la sorcière! » dites-vous en vous adressant à Mirante et 

Gadeus, qui exécutent immédiatement vos ordres. 



La femme a encore les mains liées, mais ses lèvres crachent 

des insultes comme la vipère du venin. 

« Tais-toi, maintenant. Tu es la propriétaire du château et tu 

dois prêter serment: tu ne feras aucun mal à ces femmes. 

Dôici quelques semaines je serai de retour dans ce lieu et 

jôexige de trouver tout comme maintenant. Sinon tu 

connaîtras le même sort que ton frère. » 

La femme change soudainement dôattitude.  

« Dame Myrnah... oui, ça sonne bien... je pense pouvoir 

accepter de devenir la nouvelle Margrave du Lac Neger. »  

Elle vous sourit et, alors quôelle approche son corps du vôtre, 

si près que vos lèvres sôeffleurent, vous lui libérez les 

poignets. 

« Rappelles-toi, femme, tu es maintenant un sujet dôAbalone, 

auquel tu dois obéissance absolue. Et tu me dois obéissance, 

à moi le Gardien du Royaume! »  

La femme lève une main, aussitôt interceptée par le dévoué 

Mirante.  

« Laisse », lui ordonnez-vous. 

Ses fins doigts, aux ongles vernis de rouges, effleurent votre 

visage, puis la femme se tend vers vous et vous embrasse 

sur la bouche. 

« Je tôob®irais... pour toujours, Héros. » dit-elle dôun ton 

plein de douce sensualité. 

« Mirante, Gadeus, faites en sorte que les femmes ne 

manquent de rien. Et puis trouvez-vous quelque chose à 

faire. Demain matin nous partirons dès le lever du soleil. Je 

vais discuter en privé avec Dame Myrnah et je la 

conseillerai  sur la façon dôexercer le pouvoir. » 

Mirante et Gadeus acquiescent.  

Votre réaction rapide et décidée les a impressionnés, vous 

pouvez augmenter votre Autorité de 1 point. 

Tout en réfléchissant sur la versatilité de lô©me humaine, 

vous accompagnez Dame Myrnah dans ses appartements. 

Rendez-vous au 266. 
 



40 

 
Vous nôavez plus le contr¹le de votre corps, mais votre 

esprit nôa pas de barrières. Vous vous concentrez sur le nom 

de votre dieu et vous lôinvoquez en lui demandant de 

vaincre la magie humaine avec son pouvoir divin. 

Vous ressentez un léger fourmillement au bout de vos doigts. 

Vous pouvez les bouger! 

La chaleur envahit votre corps et en un instant vous vous 

libérez de cette contrainte surnaturelle. Vous dégainez votre 

arme et la lancez contre la magicienne, qui ne se trouve quô¨ 

quelques pas de vous. Trop lente pour réagir, elle est touchée 

en plein visage et tombe à terre avec une large blessure au 

front. Elle ne sôen remettra pas rapidement! 

Lôeffet de lôenchantement ainsi brisé, Gadeus et Mirante 

aussi retrouvent le contrôle de leur corps et dégainent leurs 

armes, prêts à se défendre contre les gardes qui avancent, 

menaçants. 

Entretemps, Lord Orivando se rapproche de la porte, entouré 

par les femmes terrorisées. 

Si lôarme que vous avez lancée était la seule en votre 

possession, vous êtes maintenant désarmé. 

Chacun de vous affrontera deux adversaires, ils sont armés 

de cimeterres: 

 

Premier Garde:   Combativité  9   Énergie    12 

Second Garde:   Combativité  6    Énergie    12 

 

Si vous parvenez à vous libérer de vos adversaires, rendez-

vous au 552. 

 



41 

 
La vengeance de Carolfo est sans pitié.  

On vous emprisonne dans le donjon du palais et les gardes 

vous maltraitent avec sadisme, obéissant ainsi aux ordres 

reçus par le nouveau Roi Carolfo. 

Le Prince Maroldo, boulevers® par lôimpossibilit® dôenterrer 

dignement son père, a en effet renoncé au trône, le cédant au 

second en ligne de succession: son oncle! 

Votre agonie dans les prisons dôOsgaram ne dure que 

quelques heures, puis la vie vous quitte. 

Votre aventure se termine ici. 
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Le corps muscl® du garde sô®croule par terre, une profonde 

blessure au thorax éclabousse de sang le sol de la salle. Vous 

vous lancez au secours de Mirante, qui est encore engagé en 

plein combat, et vous lôaidez ¨ se d®barrasser de son 

adversaire. 

Les cadavres gisent au sol; si vous avez lancé un Poignard, 

vous pouvez maintenant le récupérer, si vous avez tiré une 

Flèche, celle-ci est irrémédiablement détruite. 

Vous examinez la salle: ce nôest quôun simple poste de garde. 

À côté de deux coffres, qui contiennent des uniformes de 

rechange et quelques-unes de ces étranges sandales que les 

gardes portent, vous trouvez aussi une dose dôHerbe 

Médicinale, qui ramène votre Énergie à son niveau maximal, 

et une dose dôArtere, qui augmente votre Force de 3 points 

pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat. Vous pouvez 

aussi prendre un ou même les deux Cimeterres des gardes, 

qui ont les mêmes caractéristiques quôune Épée. 

Une fois que vous avez vérifié que personne ne sôest rendu 

compte de votre irruption, vous ouvrez avec précaution la 

porte qui fait face à celle par laquelle vous êtes entrés.  

Elle donne sur un couloir illuminé par quelques torches et 



richement décoré avec des tapisseries et des tableaux. Après 

quelques pas il tourne vers la gauche.  

Il nôy a personne, vous prenez la t°te de votre groupe, lôarme 

au poing, et vous vous dirigez vers le 452. 
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« On doit défoncer la porte! »  

Les deux acquiescent à lôunisson. 

« Mais on doit être rapides, car on risque de faire un tel 

boucan que ça va attirer tous les brigands... »  

Vous examinez les charnières rouillées: avec quelques bons 

coups vous devriez être capables de les faire céder. 

Vous prenez un peu dô®lan, en tentant de ne pas vous gêner 

lôun lôautre, et vous courez contre la porte pour lui porter un 

violent coup dô®paule. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur de 

Force. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, allez 

au 263, sinon au 415. 
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Les cavaliers des steppes subissent la charge de vos 

cavaliers, qui possèdent des animaux plus agiles et rapides. 

Avec la première charge la moitié des adversaires tombe à 

terre, morts ou blessés et incapables de reprendre le combat. 

La seconde charge a une efficacité inférieure, mais parvient 

quand même à disperser les ennemis qui fuient dans la seule 

direction disponible, le nord-ouest. Ils se trouvent 

maintenant dans un piège naturel, entre le Fleuve Vert et les 

contreforts les plus occidentaux de la chaîne de montagnes 

qui séparent les deux États. 

Étant donné que leur force est drastiquement réduite, vous 

les faites poursuivre par une petite escouade de vos hommes 

pour le détruire complètement (effacez 1000 cavaliers 

adversaires et 100 des vôtres), tandis que les autres 

reprennent leur position. 

Vous pouvez maintenant regarder sur lôimage 2 la 

disposition des troupes. Wolfarmio tente de reproduire la 

manîuvre que vous venez dôeffectuer, mais sur le flanc 

droit, faisant charger ses cavaliers. 

Comment allez-vous contre-attaquer? 

Si vous rappelez les cavaliers qui viennent dôeffectuer 

lôattaque en les faisant traverser tout le champ de bataille en 

passant par le sud afin quôils soient protégés par votre corps 

dôarm®e principal, notez sur le premier Registre de Bataille 

disponible le nombre de soldats et le type de troupes que 

vous utiliserez pour défendre votre flanc droit et allez au 347. 
Si, par contre, vous les faites passer par le nord, entre le 

quartier général Impérial et lôinfanterie ennemie pour quôils 

attaquent dans le dos la cavalerie de Wolfarmio qui vient à 

peine de commencer lôassaut contre vos soldats, notez sur le 

premier Registre de Bataille disponible le nombre de soldats 

et le type de troupes que vous utiliserez (en tenant compte 

des cavaliers qui attaquent du nord et de vos troupes au sud) 

et allez au 96. 



Si vous voulez profiter de cet avantage temporaire pour 

envoyer votre cavalerie attaquer directement le quartier 

général impérial, allez au 287. 
Enfin, si vous lancez votre cavalerie dans le dos de 

lôinfanterie ennemie, notez sur le premier Registre de 

Bataille disponible le nombre de soldats et le type de troupes 

que vous utiliserez pour lôassaut et allez au 29. 
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Si vous avez la Note M, allez immédiatement au 76. 
Contrôlez maintenant le montant de votre Trésor. 

Si vous avez la Note L ainsi que la Note K et moins de 

80000 pièces dôor, allez au 12. 
Si le Trésor est inférieur à 40000 pièces dôor et que vous 

avez la Note K, allez au 12. 
Si le Tr®sor est inf®rieur ¨ 40000 pi¯ces dôor et que vous 

avez la Note L, allez au 256.  
Autrement, allez au 189 si vous avez la Note L, ou au 97 si 

vous avez la Note K. 
Si vous nôavez aucune de ces deux Notes, vous mettez fin au 

Conseil et vous vous retirez dans vos appartements. 

Vérifiez votre valeur dôAutorité. Si elle est égale ou 

inférieure à 9, allez au 157, si elle est égale ou supérieure à 

10, allez au 86. Notez que vous ne pouvez pas utiliser le sort 

de Conviction, ni boire de potion. 
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« Tu es en train de me tromper, elfe! vous exclamez-vous en 

colère. 

- Comment oses-tu môinsulter dans ma maison, arrogant 

mortel!? Va-tôen et ne remet plus jamais les pieds ici! »  

Vous essayez de protester, mais vous avez agacé Verena et 

vous nôobtiendrez plus aucune aide de sa part. 



Il est incroyable quôelle puisse °tre tellement cruelle au 

point de ne ressentir aucun remord en délaissant ses 

semblables.  

Cependant, vous nôobtiendrez dôelle aucune information et 

vous comprenez que votre mission ici est finie. 

Si vous avez mangé un fruit avant de rencontrer Verena, 

allez tout de suite au 293, sinon vous pouvez poursuivre 

votre voyage. 
Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 70. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 70. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 70. 
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Vous vous approchez du nain, qui sourit moqueusement 

pendant que vous approchez, savourant dôavance son 

prochain gain. 

« Un étranger dans le domaine impérial... je me demande ce 

qui lôam¯ne ici... »  

Vous le regardez de travers, vous demandant ce quôil mijote, 

mais le nain se rectifie immédiatement, vous invitant à tester 

ses pouvoirs: « Je demande pardon pour mon impertinence, 

voyageur, mais il  est dans mon habitude de toujours me 

poser des questions sur mes clients, afin de mieux satisfaire 

leurs besoins... »  

Cette excuse ne vous semble pas trop convaincante, mais il 

ne vous laisse pas le temps de répondre. 

« Oui, je suis un enchanteur dôobjets. Je peux accroître la 

puissance des armes, armures, potions, magies et nôimporte 

quoi dôautre selon ce que tu veux. Et au meilleur prix que tu 

puisses trouver dans tout Dueshe! »  



Le fanfaron continue de vanter ses capacités et son pouvoir 

vous laissant tout le temps pour réfléchir à ce quôil 

conviendrait de faire. 

« Combien coûterait lôenchantement dôune arme?  

- Étranger, renforcer une Grande Épée est bien plus 

complexe que travailler sur un petit Poignard... que veux-tu 

améliorer? »  

Vous réfléchissez attentivement, tout en soupesant votre 

bourse bien maigre. 

Avant toute chose notez combien de pièces dôor vous êtes 

prêt à investir. Puis dressez une liste des objets (armes, 

armures, potions...) que vous aimeriez faire enchanter, dans 

lôordre de priorité du plus important au moins important. Si 

vous nôavez pas assez dôargent pour tout, vous aurez au 

moins amélioré ce qui était essentiel pour vous. 

Une fois que vous êtes prêt, rendez-vous au 222 pour voir ce 

que vous avez obtenu. 
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Les visages des femmes et du Margrave expriment toute leur 

surprise face à cette intrusion. 

Vous levez la main pour vous excuser et vous tentez de 

trouver les mots adéquats pour les rassurer:   

« Mon noble hôte, nous demandons pardon pour nous être 

introduit dans votre manoir, sans nous être fait annoncer. 

Malheureusement nous nôen avons pas eu le temps, nous 

arrivons de la capitale. Je suis le Gardien du Royaume, celui 

qui a fait fuir lôusurpateur Zipher, et voici mes gardes du 



corps. Nous avons su quôun sujet du Royaume dôAbalone 

possédait un château sur le Lac Neger et nous avons pensé 

quôil ne nous aurait pas refusé son hospitalité. Nous nous 

excusons pour avoir ainsi interrompu cette plaisante soirée, 

mais jôesp¯re que la fête pourra continuer. » 

Lôhomme vous regarde méfiant, il semble réfléchir à sa 

réponse. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAutorité. Si vous avez la Note N, lancez un seul dé au lieu 

de deux. Si le nombre final est égal ou supérieur à 17, allez 

au 155, sinon au 558.   
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Vous nôarrivez pas encore ¨ croire combien vous avez ®t® 

ingénu! Vous nôauriez jamais imagin® °tre un pantin dans les 

mains de lô£glise dôEkerion. 

Quand vous avez été convoqué, à la fin du printemps, par un 

émissaire du Grand Prêtre pour rejoindre la conspiration des 

Braves, vous ®tiez convaincu de la l®gitimit® de lôinitiative, 

qui avait comme seul objectif lô®limination du R®gent et la 

restauration du Roi Miron au pouvoir. Vous étiez convaincu 

que les intérêts du Grand Prêtre étaient purement charitables. 

Quelle grossière erreur vous avez faite! 

Côest seulement lors du Jour des Trois Régimes, comme il 

sera nommé dans les annales du Royaume, que vous vous 

êtes rendu compte que le seul désir du Grand Prêtre était 

celui dôobtenir le commandement supr°me, pour établir 

ainsi une République Théocratique. 

Son ambition ®tait telle quôil a sacrifi® les autres Braves, qui 

ont perdu la vie sous les lames des Gardes Royaux qui 

avaient découvert votre complot. 

Vous êtes sûr quôil a d¾ se sentir profond®ment humili®, 

quand la foule vous a acclamé vous, et non lui, comme étant 

la seule autorité l®gitime pour reprendre le contr¹le de lô£tat. 

Mais le Grand Prêtre est une personne influente et rusée, et 



vous devrez garder lôîil ouvert pour ®viter quôil vous mette  

des b©tons dans les roues pendant cette p®riode dôincertitude 

politique. 

En essayant de vaincre lô®motion de cette premi¯re 

rencontre avec les ministres, vous passez en revue les 

qualités qui vous ont permis dôatteindre le sommet du 

Royaume et les nouvelles compétences récemment acquises. 

Pendant lôaventure vous pouvez utiliser les sorts suivants: 

 

VIGUEUR 

Ce sort peut être utilisé en plusieurs occasions, combats 

inclus, et permet dôobtenir un bonus de 3 points de Force 

pour la dur®e dôun paragraphe.  

Notez quôil vous en co¾tera 2 points dô£nergie qui 

correspondent aux ressources physiques et psychiques 

nécessaires pour le lancer. 

 

CONVICTION 

Ce sort permet de convaincre les autres personnes. Votre 

valeur dôAutorité bénéficie dôun bonus de 3 points pendant 1 

paragraphe et il vous co¾tera 2 points dô£nergie. 

 

PREVOYANCE 

Ce sort vous permet de lire tous les paragraphes qui vous 

seront proposés quand vous devrez effectuer un choix. Si, 

par exemple, à un croisement vous avez le choix entre aller à 

gauche ou à droite, vous pourrez lire les deux paragraphes et 

continuer avec celui qui vous convient le mieux.  

Mais soyez judicieux, car ce sort nôest pas gratuit et il vous 

causera la perte de 3 points dô£nergie. 

 

CHANCE 

Vous pouvez lancer ce sort juste avant le lancer de dés pour 

effectuer une épreuve (Force, Esprit, Agilité ou Autorité) : 

vous obtiendrez ainsi 2 points bonus.  

Mais il vous en co¾tera 2 points dô£nergie. 



VOYAGE DANS LE TEMPS 

Le pouvoir de dominer le temps a ét® lôobjet de longues 

recherches par les Anciens Magiciens. Peu ont réussi à 

lôacqu®rir avec votre ma´trise.  

Quand vous lancez ce sort, vous pouvez revenir ¨ nôimporte 

quel paragraphe que vous avez déjà lu. Vous gardez les 

mêmes valeurs des caractéristiques, lô®quipement et les 

armes que vous avez au moment de lancer le sort.  

Attention, ce sort cause la perte de 4 points dô£nergie. 

 

ECLAIR FOUDROYANT 

Ce sort offensif génère des décharges électriques à partir de 

vos paumes qui causeront ¨ lôadversaire la perte de 8 points 

dô£nergie, ce sort ne rate jamais.  

Attention toutefois, il vous causera la perte de 4 points 

dô£nergie. 

 

Vous ne pouvez utiliser quôun seul sort par paragraphe et 

comme vous pouvez le constater ils ont une grande utilité, 

mais sont très coûteux en £nergie, il est donc conseill® dôy 

avoir recours seulement quand cela sera vraiment nécessaire. 

Rappelez-vous en effet que le texte vous demandera 

rarement de vous servir de la magie et ce sera toujours à 

vous de décider quand lôutiliser m°me si cela nôest pas 

expressément proposé. 

 

Les difficultés que vous avez affrontées lors de vos 

précédentes aventures ont augmenté votre pouvoir. Votre 

aura magique imprègne toutes les armes que vous utilisez, 

elles causeront ainsi 1 point de dommage en plus de la 

normale. Cet effet est de nature surnaturelle et ne peut être 

neutralisé par des armures ou des boucliers. 

Rendez-vous au 79. 
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Tandis que le corps massif du démon sô®croule au sol, vous 

observez lôhorreur causé pas les autres démons. Les corps de 

quelques voyageurs ont été déchiquetés par la furie des 

assassins, qui se lèchent les griffes, enivrés par le sang de 

leurs victimes. 

Le soldat a pu vaincre son adversaire, mais il est grièvement 

blessé et il ne pourra plus vous aider. 

Aveuglé par la rage vous affrontez les deux derniers démons: 

 

Premier démon:   Combativité   6      Énergie     8 

Second démon:    Combativité   7      Énergie   10 

 

Si vous voyagez avec Latifah, elle sort de la diligence où 

elle était restée cachée, et vous constatez avec soulagement 

quôelle nôest pas bless®e. 

Si vous parvenez à vaincre vos adversaires, allez au 312. 
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Vous prenez votre temps pour bien réfléchir à sa proposition, 

puis vous lui annoncez votre décision. 

« Lord Sirlonio, je suis forcé de refuser votre généreuse 

offre, mon absence sera de courte durée et mes ministres 

sont assez compétents pour sôen sortir sans moi. » 

Le noble, qui ne sôattendait pas du tout ¨ un tel refus, se lève 

de sa chaise et sô®nerve contre vous: « Je nôai jamais ®t® 

autant insulté de ma toute ma vie! Qui croyez-vous être?! 

Ma famille a de nobles origines qui remontent à des 

centaines dôann®es et existera encore pendant des siècles. 

Votre lumière nôest que temporaire et votre étoile déclinera 

bientôt! »  

Il tape du poing sur la table, renversant un verre de vin, et 

sôen va, non sans proférer préalablement une menaçante 

prophétie: « À partir de maintenant gardez les yeux bien 



ouverts... ma confrérie ne laisse pas de place à ses ennemis.» 

Il disparaît ensuite de votre vue, vous laissant seul à méditer 

sur la réelle menace que cet homme de pouvoir pourrait 

représenter. 

Après quoi rendez-vous au 483 pour affronter vos prochains 

devoirs de chef dô£tat. 
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Les logements du personnel se trouvent dans un quartier 

périphérique du grand palais. 

Surconio vous décrit leur hiérarchie, du majordome au 

dernier des gar­ons dô®curie, et vous explique le rôle de 

chacun ¨ lôint®rieur du palais. Lui-même fut assigné au 

service du Prince quand il nô®tait encore quôun enfant et 

maintenant quôil est lôh®ritier d®sign®, il est fier du rapport 

de confiance qui sôest cr®® entre eux. 

« Es-tu sûr, Surconio, que la Maison Royale ne cache pas un 

traître dans son sein? demandez-vous. 

- Tout le personnel est fidèle et si je devais chercher le 

responsable du complot je ne le ferais pas parmi nous », 

réplique le nain, agacé. 

Le mandat que vous a conféré le Prince vous donne 

lôautorit® nécessaire pour fouiller les logements du 

personnel. 

Si vous le faites, allez au 108. 

Si, par contre, vous ne voulez pas perdre plus de temps, 

vous pouvez visiter la salle des trophées, au 543, aller à la 

bibliothèque royale, au 5, à lôarmurerie, au 188, ou dans la 

salle du trône, au 95. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®railles. Dans ce dernier cas, allez au 426. 
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Quôallez-vous faire maintenant? 

Vous pouvez choisir nôimporte quelle destination ci-dessous 

que vous nôayez pas déjà visitée. 

En vous dirigeant vers lôouest, vous pouvez atteindre le port 

commercial de Lapos qui est tout proche. Là vous pourrez 

rencontrer le Duc de la ville ou vous embarquer pour Beozia. 

Si vous faites ce choix, allez au 148. 
Si, par contre, vous voulez aller directement à Beozia en 

utilisant le Ballon à Air (sôil est toujours en bonnes 

conditions pour voler), allez au 324. 
Si vous voulez vous rendre chez les nains dôOsgaram, la 

meilleure option est de passer par Beozia. Suivez donc les 

indications précédentes. 

Si vous préférez chercher les elfes de la Forêt Lumineuse, 

vous devez prendre la direction de lôest. Allez au 170 si vous 

utilisez le Ballon à Air, ou au 377 si vous voyagez à cheval. 
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Les yeux du démon se révulsent et il commence à vaciller 

dangereusement. Il recule et enfin tombe à terre, renversant 

deux de ses semblables avec lui. 

Vous exultez face aux survivants qui reculent intimidés. 

« Sordides serfs, bons à rien! Vous ne reconnaissez même 

pas le pouvoir au premier regard! Courez rassembler vos 

semblables: jôai besoin de votre intervention. »  

Les d®mons se dispersent afin dôaccomplir la t©che requise 

tandis que vous retournez au sommet de la colline où se 

trouve le passage souterrain menant à la Porte de la Terreur 

Suprême. 

« Voici ta nouvelle armée, Aglabraz! » murmurez-vous en 



voyant sôavancer une multitude dô°tres infernaux. 

Votre regard couvre tout lôhorizon: partout une étendue noire 

fourmillante de démons qui se bousculent les uns les autres 

afin de servir leur nouveau maître. 

Vous levez la main pour demander le silence et vous 

détaillez vos nouveaux ordres. 

« Vous allez vous diriger au sud et vous balaierez lôarm®e 

qui campe au-delà des montagnes. Vous ne vous arrêterez 

pas tant quôun seul ennemi sera encore en vie! »  

Vous faites signe à une bête volante qui atterrit aussitôt 

devant vous, baissant la tête en signe de soumission. 

Vous grimpez sur son dos et dôun coup de talons vous la 

faites sôenvoler. Elle parcourt le long boyau, renversant au 

passage le féroce gardien des portes qui gémit de douleur. 

ê lôext®rieur, le ciel commence à sô®claircir tandis que la 

Porte de la Terreur Suprême vomit ses fils. 

Dôen haut, vous suivez lôavanc®e de cette arm®e noire qui 

renverse tout obstacle. 

Lôaffrontement avec lôarm®e impériale est sanglant, mais 

cette dernière ne peut rien face à la force et à la violence des 

démons qui viennent ¨ peine de sortir des enfers. Il nôy a 

aucun survivant: m°me lôEmpereur ne peut fuir leur furie. 

Les créatures sôacharnent sur les cadavres des combattants et, 

aveuglés par la soif de sang, commencent à se diriger vers 

Janger. 

« Azoteus! criez-vous au plus gros des démons pour attirer 

son attention, vous avez ex®cut® lôordre que je vous avais 

donné. Vous êtes libres de retourner par où vous êtes venus: 

la porte est encore ouverte! »  

Mais vos mots restent vains. Excités par le sang, les démons 

sont incontrôlables et vous vous rendez compte de lôerreur 

fatale que vous venez de commettre. 

Toutefois vous avez peut-être encore un peu de temps pour 

demander lôaide dôAgricantus, et espérer pouvoir contenir la 

catastrophe. 

Vous dirigez la monture infernale vers Janger, que vous 



atteignez rapidement, et vous observez dans les rues la 

panique qui y règne déjà. 

Vous atterrissez dans la cour du Palais Royal, parmi la 

stupeur des quelques personnes qui sont restées et qui sont 

terrif iées par la bête démoniaque, à laquelle vous intimez 

lôordre de repartir. 

La créature déploie ses larges ailes, qui cachent le soleil, et 

sôenvole ¨ nouveau. 

« Convoquez immédiatement Agricantus! » ordonnez-vous 

aux serviteurs qui courent tout de suite exécuter leur tâche. 

Le vieil homme rejoint le palais visiblement agité. 

« Jôai toujours craint que cela arriverait de nouveau... » 

commence morose le ministre, après que vous lui ayez 

expliqué la situation. 

« Quelles options avons-nous, Agricantus? 

- Aucune! Côest la fin! Tout Ioscan est perdu! Il nôy a aucun 

espoir! »  

Les mots du ministre vous glacent le sang. 

« Vieil homme, retourne à lôAcadémie, si ceci est tout ce 

que tu as à dire. Moi, je combattrai jusquô¨ la mort! »  

Vous envoyez des messagers dans tous les pays connus, 

mais il nôy a que peu de possibilit®s: les navires qui se 

dirigent vers le Nouveau Monde sont pris dôassaut et de 

nombreuses caravanes de r®fugi®s sôorganisent pour fuir 

vers le sud. 

Les jours dôAbalone sont comptés!  

Vous donnez lôordre ¨ vos hommes de préparer tout le 

nécessaire pour défendre les murailles et vous faites fermer 

les portes de la ville, après avoir laissé entrer les derniers 

réfugiés provenant du nord. 

Du sommet dôune tour, vous observez lôavancée des démons 

qui phagocytent toute forme de vie échouant à leur échapper. 

La chose la plus terrifiante est que vous commencez à voir 

lôavant-garde de lôarm®e d®moniaque, mais pas sa fin... 

Au loin, vous voyez une bête volante, chevauchée par une 

fine silhouette qui observe le déroulement des événements. 



 

 

 



De nombreux feux sont allumés pour éclairer la nuit, mais 

dans les regards de défenseurs vous ne percevez que la 

terreur. Vous envoyez les meilleurs généraux pour leur 

remonter le moral, et vous-même ne lésinez pas vos forces 

en allant dôun c¹t® ¨ lôautre de la ville afin dôencourager les 

esprits démoralisés. 

Quand enfin les démons sont à portée de flèches, vous 

donnez lôordre aux archers dôattaquer. Ils parviennent ¨ 

abattre quelques ennemis moins vigoureux, mais ils sont 

bien trop nombreux. 

Un être cornu, avec de puissants bras, tente dôenfoncer la 

porte nord de la ville, tout de suite aidé par ses semblables, 

tandis que sur les murailles, des démons visqueux, agiles 

comme des lézards, ont commencé leur ascension. Les 

soldats tentent de les repousser avec difficulté. 

Vous résistez pendant toute la nuit, mais ¨ lôaube la fatigue 

et le désespoir se font sentir. La ville est entièrement 

encerclée et de nombreux hommes tentent une improbable 

fuite à la nage: ils ne survivront pas longtemps dans lôeau 

glacée! 

Tout sôacc®l¯re quand la porte sud, moins défendue, cède 

sous lôimpact des assaillants.  

Une armée noire envahit la ville!   

Vous vous jetez dans la mêlée pour tenter de faire face à 

cette invasion. Mais vous êtes condamnés!  

Vous affrontez six démons en même temps: vous ne pouvez 

rien contre un tel nombre. Votre corps est déchiqueté par les 

nombreuses blessures et servira de repas aux créatures de 

lôenfer. Rendez-vous à LôEPILOG UE 1. 
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« Aucune réponse?! crie le Margrave, tu veux peut-être 

môoffenser? Mais ceci est de toute façon ta dernière action!»  

Avec une surprenante agilité il lance le poignard vers la 

corde qui retient lô®pée au-dessus de votre tête, la coupant 

avec un bruit sec. Tout de suite après, vous ressentez une 

douleur au cou et vous vous évanouissez immédiatement. 

Votre aventure se termine ici. 
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Lôaigle glatit fort pendant quôil change de direction. Son 

cavalier lui hurle des insultes et lui donne des coups de talon 

pour reprendre le contrôle, mais lôanimal ne veut pas 

entendre raison et les deux disparaissent progressivement 

dans lôhorizon vers lôest. 

Si vous avez utilisé votre Faucon pour vous débarrasser des 

deux créatures, lôanimal, désorienté après avoir attiré au loin 

lôaigle, nôarrive plus à vous retrouver. À partir de maintenant, 

vous devrez vous en passer. 

Si vous étiez en route pour Lapos, allez au 591. 
Si vous voliez vers Janger, allez au 338. 
Si votre objectif était Beozia, allez au 228. 
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Vous ne parvenez pas à comprendre le fonctionnement de la 

catapulte, mais avec un peu dôadresse vous devriez °tre 

capable de la bloquer. Vous vérifiez le point de connexion du 

bras avec son axe et vous tentez de faire levier avec la pointe 

de votre arme. Vous entendez un craquement, puis lôarme se 

brise (effacez-la de la feuille dôaventure). 

Vous regardez autour de vous en espérant ne pas avoir attiré 

trop lôattention et puis vous filez dans les ténèbres, en 



abandonnant derrière vous les vêtements crasseux dôorque. 

Peu avant lôaube, vous °tes de retour dans la for°t elfique, 

certain du succès de votre mission. Rendez-vous au 288. 
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« Compagnons, fuyons. Mieux vaut ne pas rester ici! »  

Protégé par votre fidèle Gadeus, vous montez sur le cheval 

que vous lancez ensuite dans la mêlée afin de créer plus de 

confusion, tout en dispersant des coups à droite et à gauche 

avec votre arme. Dans le chaos qui sôensuit, lôun des gardes 

parvient à vous blesser avec son épée (lancez 1 dé pour 

quantifier le dommage subi et déduisez le résultat de votre 

Énergie). 

Malgré tout, vous parvenez à gagner du temps afin que 

Mirante et Gadeus puissent se dégager de leurs adversaires 

et récupérer leurs chevaux.  

Un instant plus tard vous vous élancez dans le bois par 

lequel vous étiez arrivés il y a quelques minutes à peine. 

Vos adversaires nôayant pas de montures, ils ne vous 

poursuivent pas pour lôinstant... 

« Il ne nous reste plus quô¨ revenir sur nos pas et poursuivre 

sur le parcours plus à lôest, en empruntant le passage sous 

les montagnes au nord du Lac Neger », dites-vous las, en 

tournant votre monture dans la direction opposée à celle du 

pont. Déconcerté par lôinattendue tournure des choses, 

rendez-vous au 422. 
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Le projectile siffle, ne trouvant aucun obstacle sur sa 

trajectoire. Vous parvenez à voir pendant un instant le regard 

surpris de lôhomme qui, incapable de réagir, écarquille les 

yeux quand la pointe pénètre en profondeur sa gorge. 

Tandis que le garde sô®croule avec un râle suffoqué, Gadeus 



et Mirante sont d®j¨ sur lôhomme le plus proche de vous. Le 

commandant le frappe dôun direct au visage, lui fracassant la 

mâchoire. Il est toujours vivant, mais incapable de réagir, et 

vos compagnons le ligotent et le bâillonnent pour 

lôemp°cher dôappeler au secours. 

Vous avez réussi à vous débarrasser de ces gardes sans 

courir aucun danger, mais vous ne connaissez pas lôampleur 

des forces du Margrave et vous devez rester prudents, car 

vous laissez derrière vous un cadavre. 

Si vous avez lancé un Poignard, vous pouvez maintenant le 

récupérer, si vous avez tiré une Flèche, celle-ci est 

irrémédiablement détruite. 

Vous examinez la salle: ce nôest quôun simple poste de garde. 

À côté de deux coffres, qui contiennent des uniformes de 

rechange et quelques-unes de ces étranges sandales que les 

gardes portent, vous trouvez aussi une dose dôHerbe 

Médicinale, qui ramène votre Énergie à son niveau maximal, 

et une dose dôArtere, qui augmente votre Force de 3 points 

pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat. Vous pouvez 

aussi prendre un ou même les deux Cimeterres des gardes, 

qui ont les m°mes caract®ristiques quôune £p®e. 

Une fois que vous vous êtes assuré que votre prisonnier ne 

pourra ni se libérer ni appeler ¨ lôaide, vous ouvrez avec 

précaution la porte qui fait face à celle par laquelle vous êtes 

entrés. Elle donne sur un couloir illuminé par quelques 

torches et richement décoré avec des tapisseries et des 

tableaux. Après quelques pas il tourne vers la gauche.  

Il nôy a personne, vous prenez la t°te de votre groupe, lôarme 

au poing, et vous vous dirigez vers le 452. 
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Vos adversaires subissent votre attaque péniblement et 

semblent intimidés par votre technique de combat. 

Vous allez donner le coup de grâce à ces quatre bouseux, 

quand, tout à coup, de nombreux hommes, tous armés et 



avec un air par très amical, vous entourent. 

Il nôy a pas de traces de Gadeus, mais même avec lui vous 

auriez probablement du mal à vous en sortir. 

Vous ne pouvez que vous rendre et baisser vos armes. 

Deux gardes, seuls repr®sentants de lôautorité dans le village, 

tentent de r®tablir lôordre, mais vous vous rendez vite 

compte que vous nôavez aucun espoir. 

« Hum, qui sont ces deux fauteurs de troubles? »  

Le chef des gardes sôadresse ¨ vous, m®prisant, en crachant 

chaque mot. 

Vous regardez autour de vous en espérant trouver un 

quelconque moyen de vous enfuir, quand soudainement 

Gadeus fait son apparition en sortant dôune ruelle latérale et, 

sans même vous jeter un regard, sôapproche des gardes. 

Pendant quôil discute avec eux, les habitants de Cabir vous 

surveillent, menaçants. Après avoir échangé quelques mots, 

il vous rejoint et, froid comme la glace, vous communique 

une possible solution. 

« Seigneur, je suis porteur dôun message de Son Excellence 

Lord Sirlonio. Malgré le fait que vous lôayez offensé, il est 

dôune nature magnanime et disposé au pardon. Il se permet 

de vous rappeler que son offre de vous remplacer en tant que 

Gouverneur pendant la durée de votre mission est toujours 

valable. Jôesp¯re que vous allez accepter. » 

Malédiction, ce chien vous a piégé! 

Si vous acceptez de le nommer Gouverneur en votre absence, 

allez au 77, sinon au 576. 
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Désespéré, vous regardez lôhorizon en essayant de deviner 

quelle serait le meilleur moyen dôatteindre la terre ferme car 

dans ces conditions vous nôallez pas survivre longtemps! 

Les heures passent et vous craignez le pire. À cause de la 

fatigue vous perdez une de vos armes (choisissez laquelle), 

qui coule dans les profondeurs. Si vous nôavez que des 



armes en bois (Bâton ou Arc) vous parvenez à les rattraper 

avant quôelles ne flottent trop loin, Vous ne devez donc pas 

les rayer de votre feuille dôaventure. 

Si vous avez la Note T, allez au 271. 
Si vous avez la Note U, allez au 583. 
Si vous nôavez aucune de ces deux Notes, allez au 471. 
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Le magicien que vous abordez a une silhouette mince et en 

bonne sant®. Côest un vendeur ambulant de magies, philt res 

et potions. Il ouvre son manteau pour révéler toute une série 

de poches internes où il cache potions et flacons de toutes 

tailles. Vous pouvez acheter lôun ou plusieurs de ces objets: 

 

¶ Artere (10 pièces dôor la dose): vous permet dôaugmenter 

votre Force de 3 points pour la dur®e dôun paragraphe ou 

dôun combat. 

¶ Herbe Médicinale (16 pièces dôor la dose): vous permet 

de récupérer toute votre Énergie perdue. 

¶ Giodalina (8 pièces dôor la dose): vous permet de 

r®cup®rer 4 points dô£nergie. 

¶ Miscolina (10 pièces dôor la dose): vous permet 

dôaugmenter votre Esprit de 3 points pour la dur®e dôun 

paragraphe ou dôun combat. 

¶ Staborina (10 pièces dôor la dose): vous permet 

dôaugmenter votre Agilité de 3 points pour la dur®e dôun 

paragraphe ou dôun combat. 

 

Lôhomme pourra aussi vous racheter les potions que vous 

nôauriez pas utilis®es, dans ce cas, il vous en offre la moitié 

de son prix de vente. 

Si vous êtes un Magicien, vous pouvez aussi lui demander 

de vous vendre son Manteau dôAlchimiste, dont lôhomme 

veut bien se séparer contre la somme de 15 pièces dôor. 



Si vous lôachetez, à partir de maintenant vous ne devrez plus 

noter les Potions parmi les objets de votre besace. 

Mais il se peut toujours quôune fiole se brise par 

inadvertance pendant votre aventure. Quand vous utiliserez 

une Potion, lancez un dé. Si vous obtenez un 6, la fiole était 

brisée et son contenu perdu pour toujours. 

Une fois vos achats terminés, vous sortez du quartier 

marchand et vous partez ¨ la recherche dôun endroit 

tranquille pour y passer la nuit.  

Rendez-vous au 106. 
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Jusquô¨ maintenant vous avez surtout combattu sur les 

flancs, mais vos adversaires sont particulièrement nombreux 

au centre. Bien que vos hommes aient pu jusquô¨ pr®sent 

contrer leurs tentatives de percée, ils sont maintenant 

exténués et ne sont plus capables de résister à la pression 

ennemie. 

Les assaillants de lôarm®e impériale arrivent par vagues, la 

dernière ayant comme effet de détruire la faible résistance 

que vos hommes sont encore capables dôopposer. 

Au milieu de la poussière causée par la mêlée générale, vous 

voyez voler des boucliers à cause de la violence des impacts 

et vous entendez les cris dôagonie provenant des premières 

lignes. Vous voudriez rejoindre vos troupes, mais vous ne 

pouvez pas vous exposer à des risques inutiles. Et surtout 

vous savez bien que, malgré toutes vos capacités en tant que 

combattant, vous ne seriez dôaucune aide. 

La bataille se poursuit jusquôau coucher du soleil, mais elle 

tend de plus en plus en votre défaveur: des sections ont déjà 

quitté le champ de bataille, démoralisées ou, pire encore, en 

pleine d®route face ¨ lôavanc®e de lôarm®e imp®riale. 

Vous maudissez les déserteurs et vous vous promettez de les 

punir pour sô°tre enfuis, mais au fond de vous-même vous 

savez que vous nôen aurez pas la possibilit®. Allez au 560. 
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« Idiot! » vous insulte la démone, dôun ton tout autre que 

rassurant. 

Elle ouvre la petite fenêtre de la porte et lance ¨ lôint®rieur 

une bouteille en verre qui, en tombant, se brise en mille 

morceaux. Un liquide verdâtre se répand au sol, sôévaporant 

peu de temps après. Le gaz est toxique et vous commencez à 

tousser au fur et à mesure que vos poumons sôen remplissent. 

Vous mourez asphyxié dans les prisons du Palais Impérial 

dôInaus, le jour qui aurait dû sacrer votre grandeur.  

Votre aventure se termine ici. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 35. 

« Quôen penses-tu, Mirante? Est-ce que cet endroit te semble 

dangereux? »  

Le capitaine se protège du soleil avec sa main droite puis, en 

soupirant de soulagement, décrète: 

« Mon Seigneur, ce nôest quôun village de campagne. Je ne 

pense pas que nous aurons de soucis à nous y arrêter pour 

nous reposer, ainsi que nos montures. Je suggère que nous 

fassions une courte halte avant de repartir. Les animaux 

commencent à souffrir de la chaleur. » 

Plus que les chevaux, vous avez plut¹t lôimpression que 

côest Mirante qui nécessite de se reposer, mais vous ne 

voulez pas le contrarier et vous gardez pour vous la chose. 

Gadeus, solitaire derrière vous, reste impassible et regarde 

au loin, vers le nord. Retournez au 35 afin de décider votre 

route. 
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Vous profitez du moment où il vous tourne le dos pour lui 

porter un coup violent avec votre arme. 

Incroyablement un champ de force invisible repousse votre 

bras, empêchant de le blesser! 

Vous regardez votre main, surpris, et votre arme tombe à 

terre avec un bruit sourd. 

« Une petite précaution afin dô®viter tout imprévu... » sont 

les mots du sorcier, comme sôils provenaient dôoutre-tombe. 

Quand il se retourne, vous voyez à nouveau son rictus, qui 

assume maintenant un aspect maléfique. Avec le pouvoir de 

son esprit il tente de prendre le contrôle du vôtre, et vous 

devez faire un effort considérable pour ne pas le laisser vous 

ensorceler. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôEsprit. 

Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 13, allez au 346, 

sinon au 526. 
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Lôorque sô®croule au sol, décapité. Votre arme dégouline de 

son sang noir, mais vous vous rendez compte que le bruit du 

combat a attir® lôattention de ses semblables. 

Vous êtes rapidement encerclé, avant même dôavoir pu 

réfléchir à comment réagir! 

Vous tentez de lutter pour vendre chèrement votre peau, 

mais les orques sont bien trop nombreux et toute résistance 

est futile. Votre aventure se termine ici, déchiqueté par les 

crocs des orques. 
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Au milieu du silence embarrassé de tous les spectateurs, 

Avicedo sôadresse enfin aux musiciens: « Et maintenant un 

peu de danse pour égayer nos membres engourdis! »  

Le reste de lôapr¯s-midi sô®coule rapidement et vous alternez 

une danse apr¯s lôautre, convoité par les nobles dames de 

Lapos et par la belle Torlam, avec laquelle vous passez 

beaucoup de temps. 

Quand la nuit tombe, on prépare un nouveau banquet, plus 

sobre, accompagné par de la musique et des spectacles 

dansants.  

Une fois le dîner terminé, le Duc vous prend à part et vous 

annonce sa décision: « Héros, je sais bien la raison qui tôas 

amen® ici. Malgr® lôamiti® qui me lie ¨ Tiburzio et ¨ toi, je 

nôai pas lôintention de formaliser publiquement une alliance 

avec Abalone. Les équilibres politiques dans le continent 

sont très délicats et il nôest pas sage de les perturber. 

Toutefois, tu trouveras toujours dans ce palais un bon ami 

disposé à tôh®berger. » 

Déçu par la tournure des événements, vous saluez le Duc et 

vous retournez dans votre chambre. 

Dès que vous allumez la lanterne pour éclairer la chambre, 

vous r®alisez que vous nô°tes pas seul. Côest la belle Torlam, 

que vous aviez perdue de vue depuis quelque temps déjà. 

Habillée légèrement avec des vêtements transparents, elle 

vous sourit malicieuse. 

Si vous la chassez immédiatement, allez au 105. 
Si vous lui demandez de rester pour la nuit, allez au 533. 
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Le Roi sô®loigne vers lôint®rieur de la forêt, vous laissant 

seul au pied dôun arbre. Lôincendie est en train de se 

propager sans contrôle et de calciner la terre autour de vous.  



Vous ne pouvez fuir quôen suivant le Roi, mais vous réalisez 

que les orques, avec une stratégie diabolique, ont réussi à 

mettre le feu sur tout le côté nord-ouest, obligeant ainsi les 

elfes à se déplacer dans la direction opposée, tout droit dans 

leurs griffes. 

Vous tentez de contourner lôencerclement, mais vous tombez 

face à face avec deux orques, armés de cimeterres crochus, 

qui vous barrent la route... 

Sans armes lôaffrontement sera rude, mais vous comptez 

vendre chèrement votre peau. 

 

Premier Orque:   Combativité   8      Énergie  8 

Second Orque:    Combativité   7      Énergie  10 

 

Nôoubliez pas la p®nalit® en cas de combat ¨ mains nues. 

Si vous gagnez ce combat inégal, allez au 342. 
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Quôallez-vous faire maintenant? 

Vous pouvez choisir nôimporte quelle destination ci-dessous 

que vous nôayez pas d®j¨ visit®e. 

En vous dirigeant vers le nord, vous pouvez retourner à 

Janger. Allez au 338 si vous choisissez cette option. 
Au sud-ouest se trouve le Gouvernorat de Ruthenia, qui fut 

par le passé une possession abalonienne ayant obtenu 

lôind®pendance ¨ la suite dôune r®volte il y a des si¯cles de 

cela. Le parcours par Ballon à Air continue au 509, tandis 

que la route par voie terrestre se poursuit à cheval au 248. 
 

71 

 
Dôun geste rapide de la main, vous vous d®barrassez de 

lôarachnide qui tombe dans lôeau, à quelques pas de vous. 

« Ne tente plus de telles surprises, vieillard, ou tu subiras le 

même sort que lôaraign®e... »  



Lôhomme blêmit et prend les 15 pi¯ces dôor quôil vous tend 

en tremblant (notez-les sur la feuille dôaventure). 

« Partez maintenant, laissez-moi tranquille, maudits! »  

Vous débarquez vous aussi et vous remarquez les regards de 

désapprobation de vos compagnons qui ne semblent pas 

apprécier votre comportement. Ils secouent la tête, et en 

silence remontent à cheval pour vous ouvrir la route. 

Vous perdez 1 point dôAutorité à cause de votre action 

déplorable et vous vous rendez au 350. 
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Quôallez-vous faire maintenant? 

Vous pouvez choisir nôimporte quelle destination ci-dessous 

que vous nôayez pas d®j¨ visit®e. 

En vous dirigeant vers le nord, vous pouvez atteindre en 

deux jours Osgaram, le domaine des nains, en utilisant une 

piste de caravanes très fréquentée par les marchands. Pour 

ce faire, vous pouvez tenter de trouver un passage en vous 

rendant sur la place du marché de Beozia au 278. 
Si, par contre, vous voulez (et que vous pouvez encore le 

faire) utiliser le Ballon à Air, vous arriverez à destination en 

un jour de vol seulement. Continuez votre aventure au 192. 
En franchissant la mer au sud, et en côtoyant le Grand 

Fleuve, vous atteindrez le Duché de Lapos, port commercial 

très fréquenté. Si vous utilisez le Ballon à Air avec lequel 

vous avez fui Inaus, allez au 324. Sinon vous devrez 

voyager par bateau. 
Si vous avez la Note T, vous embarquez sur un navire 

commandé par Almoreo, qui est ravi de pouvoir vous payer 

de retour pour le service que vous lui avez rendu, vous 

permettant ainsi de voyager gratuitement. Allez au 388. 
Si vous avez la Note U, vous pouvez voyager sur un navire 

qui transporte des tissus précieux, moyennant 5 pièces dôor 

(10 si vous êtes accompagné par Latifah), en allant au 212. 
Si vous nôavez aucune des deux Notes, vous embarquez sur 



un navire passager, au prix de 5 pi¯ces dôor (10 si vous êtes 

accompagné par Latifah). Allez au 512. Si vous nôavez pas 

les moyens de payer le passage, vous devez choisir une autre 

option. 
Au sud-est se trouve le Gouvernorat de Ruthenia, qui fut par 

le passé une possession abalonienne ayant obtenu 

lôind®pendance à la suite dôune r®volte il y a des si¯cles de 

cela. Le parcours par Ballon à Air continue au 509, tandis 

que par bateau il est atteignable uniquement via Lapos, dans 

ce cas-ci aussi procédez comme précédemment indiqué. 
Si vous préférez voyager vers la forêt des elfes, la meilleure 

option est de retourner à Janger. Allez au 324 si vous utilisez 

le Ballon à Air, ou au 338 dans le cas contraire. 
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Vous nôavez plus le contrôle de votre corps, mais votre 

esprit nôa pas de barrières. Vous vous concentrez sur le nom 

de votre dieu et vous lôinvoquez en lui demandant de 

vaincre la magie humaine avec son pouvoir divin. 

Vous ressentez un léger fourmillement au bout de vos doigts. 

Vous pouvez les bouger! 

La chaleur envahit votre corps et en un instant vous vous 

libérez de cette contrainte surnaturelle. Vous dégainez votre 

arme et la lancez contre la magicienne, qui ne se trouve quô¨ 

quelques pas de vous. Trop lente pour réagir, elle est touchée 

en plein visage et tombe à terre avec une large blessure au 

front. Elle ne sôen remettra pas rapidement! 

Lôeffet de lôenchantement ainsi brisé, Gadeus et Mirante 

aussi retrouvent le contrôle de leur corps et dégainent leurs 

armes, prêts à se défendre contre les gardes qui avancent, 

lôair menaçants. 

Le couloir est assez large pour permettre un combat à deux 



contre deux. 

Si lôarme que vous avez lanc®e ®tait la seule en votre 

possession, vous êtes maintenant désarmé. 

Voici les valeurs des six adversaires, tous armés dôun 

cimeterre: 

 

Premier Garde:           Combativité   7     Énergie     10 

Second Garde:            Combativité   6     Énergie       7 

Troisième Garde :       Combativité   9      Énergie     12 

Quatrième Garde:        Combativité   7     Énergie       9 
Cinquième Garde:       Combativité   7      Énergie       6 

Sixième Garde:            Combativité   6      Énergie     12 

 

Les caractéristiques de vos compagnons sont les suivantes: 

 

Gadeus:      Combativité     9      Énergie   15 

Mirante:     Combativité   10      Énergie    21 

 

Les r¯gles du combat sont les m°mes que dôhabitude mais, 

sôagissant dôun combat à deux contre deux, à chaque tour 

vous devez d®cider qui dôentre vous, Gadeus et Mirante 

nôattaque pas. 

Vous devrez ensuite lancer les dés pour tous les combattants 

impliqués (les gardes, par contre, vous affrontent dans 

lôordre). Trois tours de combat cons®cutifs pass®s ¨ lôarri¯re 

à se reposer, permettent à vous ou à vos compagnons de 

r®cup®rer 1 point dô£nergie. 

Vous ne pouvez pas attaquer en même temps le même 

adversaire, à moins que ce ne soit le dernier encore en vie. 

Les gardes du Margrave se battent jusquô¨ la mort, tandis 

que Mirante et Gadeus quittent le combat si leur énergie 

tombe en dessous de 5 points. Il  est donc possible que vous 

ayez à affronter seul plusieurs ennemis en même temps le 

cas échéant. 

Si vous parvenez à vous défaire de tous vos adversaires, 

écrivez la Note N et rendez-vous au 353. 
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Vous sortez de votre cachette, rapide comme un serpent, et 

vous donnez un violent coup de poing droit sur le nez du 

garde. Lôhomme tombe ¨ terre en sôagitant ¨ cause de la 

douleur, pendant que des gouttes de sang tachent le sol en 

pierre. Au même instant, Gadeus et Mirante ont bondit à 

lôintérieur de la salle pour attaquer lôautre garde, lequel, 

apr¯s un instant dôh®sitation, sôenfuit par lôautre sortie du 

côté sud. Il referme la porte derrière lui et vous ne pouvez 

plus le suivre. 

« On doit fuir immédiatement, dit Mirante, nous ne savons 

pas combien de personnes gardent ce château! »  

Vous devez prendre une décision, et rapidement, car bientôt 

vous risquez dô°tre encercl®s par des forces bien trop 

supérieures. 

Si vous reparcourez le petit escalier, pour vous enfuir avec le 

bateau arrimé à lô´le, allez au 296; si vous maintenez votre 

position actuelle et que vous utilisez le garde capturé comme 

otage, allez au 345. 
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« Mon Seigneur... commence Evanio, Ministre du Trésor, cet 

édit nous a permis de récupérer 8000 pièces dôor pour le 

trésor royal. 

- Certes, lôinterrompt Tiburzio, Ministre du Commerce, mais 

la population est à bout et elle souffre. Elle ne tiendra pas 

longtemps dans la situation actuelle. Le nombre de 

commerces a diminué, et il y a encore plus de gens 

désespérés dans les rues, capables de tuer pour un bout de 

pain. Tout ceci nôest point soutenable, mon Seigneur... »  



Son regard ne laisse présager rien de bon, vous êtes toutefois 

convaincu de la justesse de votre décision. 

Notez sur votre feuille dôaventure, dans la section Trésor les 

8000 pièces dôor obtenues mais réduisez votre Autorité de 2 

points. Rendez-vous maintenant au 541. 
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Le Ministre du Trésor Evanio vous décrit les conséquences 

de votre édit. Les nouvelles pièces émises avec une valeur 

en or inf®rieure ¨ celles utilis®es jusquô¨ pr®sent, ne sont pas 

appréciées lors des transactions économiques, et souvent les 

marchands refusent dô°tre pay®s avec cet argent.  

Ceci a causé une paralysie des commerces et a créé un fort 

mécontentement parmi la population, surtout dans les 

couches les plus pauvres. 

Cependant, les bénéfices pour les caisses du Royaume ont 

été importants: multipliez par 1,5 la valeur du Trésor sur la 

feuille dôaventure. 

Toutefois votre Autorité diminue de 1 point et vous devez 

aussi effacer 1000 fantassins, 200 cavaliers et 60 archers de 

votre armée qui ont déserté, ayant refusé de se faire payer 

avec de lôargent dôaussi faible valeur. 

Effacez la Note M et revenez au 45. 
  

77 

 
« Mais qui diable es-tu vraiment, Gadeus? »  

Vous ne pouvez pas ne pas poser la question, tandis quôon 

vous accompagne au poste de garde de ce misérable village, 

perdu dans la campagne dôAbalone. 

« Disons que je suis un peu plus que votre garde du corps, 

mon Seigneur... Vous avez certainement fait le bon choix. » 

Vous jetez un regard mécontent à Mirante, mais lui aussi 

semble surpris. Il semble bien que Lord Sirlonio soit un 

homme puissant, capable dôinfiltrer ses hommes partout. 



Heureusement les paysans retournent à leurs tâches et ils 

vous laissent seuls avec les gardes et Gadeus, qui vous tend 

un parchemin quôil vient de prendre dans sa besace: 

« Lisez si vous le souhaitez. Il y a seulement écrit que Lord 

Sirlonio est autorisé à exercer le rôle de Gouverneur et à 

prendre les décisions en votre absence. Il ne sôinstallera pas 

au Palais Royal, si cela peut vous consoler.  

- Soyez maudits, tous les deux!  

- Seigneur, sachez que vous nôavez jamais eu meilleur alli®. 

À partir de maintenant je défendrai votre vie plus que la 

mienne. Je peux vous le jurer! »  

De mauvaise humeur, vous gribouillez ¨ contrecîur votre 

nom sur le parchemin et vous récupérez vos armes. 

« Apportes-le immédiatement à la villa du seigneur! » 

ordonne Gadeus à un garde. Puis, il vous prend par le bras et 

vous accompagne à la taverne, où la serveuse vous sert une 

outre de vin avec trois tasses et une énorme portion de rôti 

de lapin fumant, avec du pain et du fromage. 

Une fois que vous avez fini de manger, vous remontez en 

selle, lançant les montures tout droit vers le nord-est. 

Vous récupérez 2 points dôÉnergie grâce à la pause et au 

repas. Écrivez la Note A sur la feuille dôaventure et rendez-

vous au 402. 
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Lord Carolfo se bat comme un lion, mais vous en faites 

autant. Les bruits du combat ont alerté Surconio qui les a 

clairement entendus au-delà de la porte. Avant que vous ne 

puissiez donner le coup de grâce au nain, une demi-douzaine 

de gardes, alertés par le valet du Prince, font irruption et 

vous immobilisent. 



Le regard de Lord Carolfo nôexprime que de la haine, mais, 

conscient de son autorité, il ordonne aux soldats de vous 

mettre aux arrêts. 

Vous ne pouvez opposer aucune résistance et on vous 

entraîne de force. 

Si vous connaissez Bindello, allez au 432, sinon au 41. 
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Vous vous promenez encore quelques minutes, solitaire dans 

les ruelles de la ville, en réfléchissant aux conflits qui ont 

caractérisé la vie dôIoscan, la Guerre des Races, les guerres 

entre religions, la découverte de Cadash et de ses immenses 

richesses. 

Vous devrez retenir votre ambition, mais pendant que vous 

reparcourez la rue qui mène vers la Salle du Conseil, vous 

êtes de plus en plus convaincu que pour une personne 

audacieuse comme vous, succès et pouvoir sont à portée de 

main. Rendez-vous au 599. 
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À partir du moment où vous êtes entré dans cette chambre, 

vous avez tout de suite ressenti quelque chose dôanormal. 

Vous °tes certain quôil existe un passage secret quelque part 

et vous examinez la superficie du miroir près de la coiffeuse. 

Avec une chaise vous brisez le verre et effectivement le 

miroir dissimulait un passage faiblement éclairé par des 

sphères magiques. 

Après avoir parcouru un couloir étroit et avoir franchi de 

nombreuses portes, vous vous retrouvez ¨ lôext®rieur sur la 

place qui fait face au palais. Une grande plante ornementale 

cache à la vue des passants lôalc¹ve de laquelle vous sortez. 

Vous vous mêlez ensuite à la foule afin de brouiller les 

pistes. Rendez-vous au 159. 
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« ê vrai dire, il me semble quôil y a eu plus de probl¯mes ¨ 

Janger quô¨ Inaus... vous répond Seber. 

- Nous nôavons pas eu vent de probl¯mes particuliers dans 

lôEmpire... » ajoute le Consul Arus. 

Vous réfléchissez à leurs paroles, en cherchant les bons mots 

afin de vaincre leur méfiance. 

Vous pourriez dire que lôEmpereur vous a proposé un traité 

dôalliance afin de mettre un terme ¨ lôind®pendance de la 

République de Huary. Dans ce cas allez au 166. 
Ou affirmer que vous avez envoyé des espions à Inaus afin 

de comprendre la situation politique, allez au 331. 
Si par contre vous révélez que lôEmpire de Dueshe va 

déclarer la guerre à Abalone et quôil est donc temps de 

reformer lôancienne alliance qui vous a déjà une fois permis 

de le vaincre, allez au 439. 
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Le Pendentif est un objet magnifique, fait avec le plus pur 

argent qui soit. Vous le mettez dans votre poche (notez-le 

parmi les objets de votre équipement). Si un jour vous en 

faites cadeau ¨ quelquôun, ajoutez 200 au numéro du 

paragraphe où vous vous trouvez et rendez-vous au nouveau 

paragraphe correspondant. Si le texte a un sens, cela veut 

dire que lôobjet a ®t® accept®. 

Vous pouvez aussi prendre 4 pièces dôor que vous trouvez 

sur le cadavre de lôorque. Son cimeterre ne vous est 

dôaucune utilit® et la nourriture quôil transportait a une odeur 

nauséabonde. 

Si vous suivez la recommandation de lôelfe, vous vous 

dirigez vers le nord, laissant derrière vous la forêt en 

flammes, allez au 319. Si vous pensez que ce nôest que le 

d®lire dôune personne d®sesp®r®e, vous poursuivez vers la 

forêt en flammes au 442, ̈  la recherche dôautres survivants. 
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Il nôy a plus rien qui vous retienne à Ruthenia, côest le 

moment de décider de votre prochaine destination. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 53. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 53. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P; puis allez au 53. 
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Après avoir été nourri avec de la bonne avoine, vos chevaux 

sont frais et reposés. 

Ces êtres ont plus de considération pour les bêtes que pour 

les gens... pensez-vous en silence pendant que vous repartez 

vers le nord, en suivant les traces dôun chemin qui c¹toie le 

ruisseau. 

Ce dernier représente le seul point de repère, et vous êtes 

confiant quôil vous guidera t¹t ou tard vers un endroit s¾r. 

Dans le cîur de la nuit, vous atteignez enfin un village. Le 

seul signe de vie est la taverne sur la place principale. 

Vous d®cidez que lôheure est venue de vous arr°ter et vous 

demandez au tavernier un repas chaud et un toit sous lequel 

dormir. 

Il vous regarde de travers, fronçant ses épais sourcils rouges: 

« Pour des gueux comme vous, je peux vous donner les 

restes de la cuisine et les fonds des pichets des autres clients. 

Pour dormir, le dortoir commun est toujours mieux que de 

rester ¨ lôext®rieur. Avec 8 pièces dôor je peux vous arranger 

ainsi, cela vous convient-il? »  

Vous aimeriez lui faire ravaler son arrogance, mais 8 pièces 

dôor est un prix bien modique que vous pouvez vous 



permettre sans problèmes. Vous posez les pièces sur le 

comptoir et on vous apporte rapidement des bols de soupe 

de légumes ainsi que des boulettes de viande. 

Vous mangez en silence et, malgr® les ronflements dôun 

ivrogne, vous passez une nuit sereine qui vous fait oublier 

les tracas affrontés lors de cette journée de voyage. 

Le lendemain, vous vous réveillez frais et dispos (récupérez 

4 points dôÉnergie). Si vous avez la Tête du Chef des 

Brigands, vous pouvez aller au poste de garde du village, où 

vous recevez en remerciement la prime de 50 pièces dôor 

(que vous notez sur votre feuille dôaventure). 

Après quoi vous poursuivez votre chemin, poussant les 

chevaux vers les prairies au nord. 

Vous mettez plusieurs lieues entre vous et les montagnes, et 

peu avant le coucher du soleil vous atteignez les murs de la 

ville. Une fois franchie la porte au sud, vous vous rendez au 

siège de lôambassade du Royaume dôAbalone, qui se trouve 

à proximité, pour y passer la nuit.  

Rendez-vous au 517. 
  

85 

 
Vous ne parvenez pas à comprendre le fonctionnement de la 

catapulte, mais avec un peu dôadresse vous devriez °tre 

capable de la bloquer. Vous vérifiez le point de connexion du 

bras avec son axe et vous tentez de faire levier avec la pointe 

de votre arme. Vous entendez un craquement, puis lôarme se 

brise. 

Malheureusement vous avez attir® lôattention dôun orque qui, 

après avoir compris ce que vous étiez en train de manigancer, 

lance un cri dôalarme. Vous êtes rapidement encerclé et vous 

ne pouvez pas fuir! Vous tentez de vendre chèrement votre 

peau, mais vos adversaires sont bien trop nombreux. Votre 

aventure se termine ici, déchiqueté par les griffes et les crocs 

des orques. Vous ne saurez jamais si votre sabotage aura 

rendu la catapulte inopérante. 



86 

 
Les jours se suivent, vous r®cup®rez toute lôÉnergie perdue 

jusquô¨ pr®sent, vous passez votre temps entre vous exercer 

physiquement et les discussions avec les Ministres au sujet 

de la situation du Royaume. 

Un jour, enfin, Donabedian vous informe que lôambassadeur 

de Dueshe, le baron Juno, demande audience. 

Vous acceptez et lôhomme se pr®sente à vous visiblement 

énervé. Sans trop se préoccuper du protocole, il vous 

informe des intentions de Wolfarmio. 

« Mon Seigneur, lôillustre Empereur de Dueshe, môa pri® de 

vous remettre cette lettre... » dit-il , vous donnant une 

enveloppe scell®e et sôen allant tout de suite après, sans 

même vous saluer. 

Vous la donnez à Donabedian pour quôil vous la lise: 

 

À celui qui se fait appeler Gardien du Royaume dôAbalone. 

Nous, Empereur Wolfarmio, avons montré toute notre bonne 

volonté afin de trouver des accords pacifiques avec vous. 

Toutefois, votre attitude provocatoire pendant la visite à 

Inaus a peiné notre âme et nous ne pouvons vous pardonner 

ces insultes proférées contre nous. 

Nous vous invitons à vous présenter à Inaus dans les sept 

jours qui suivent la réception de cette lettre. En cas de refus, 

je donnerai lôordre à mon armée dôenvahir Abalone. Aucune 

autre solution ne sera tolérée pour résoudre ce différend. 

 

LôEmpereur de Dueshe 

Wolfarmio 

 

« Une déclaration de guerre! sôexclame Donabedian. 

- Retiens ta langue, mon serviteur! Il est préférable que cette 

information reste confidentielle, sinon un vent de panique va 

souffler », lui répondez-vous, conscient que de toute façon 

la nouvelle ne tardera pas à se répandre. 



« Envois plutôt des messagers aux gouverneurs des pays 

avec lesquels nous entretenons des liens dôamitié. » 

Désormais la nouvelle des prochaines hostilités commence à 

se répandre et ceci vous permet de d®tourner lôattention de la 

pauvreté qui touche encore le pays (si votre Autorité est 

inférieure à 10, ramenez-la à ce niveau). 

Vous avez aussi re­u lôinformation comme quoi le Baron 

Juno a quitté la capitale et est rentré dans son pays, 

craignant probablement une quelconque mesure de rétorsion 

de votre part. 

Les semaines sô®coulent f®briles dans la pr®paration de 

lôarm®e; vous envoyez aussi des exploreurs aux frontières 

du Royaume, afin dôobtenir des informations sur la 

mobilisation ennemie. 

Un jour, lôun dôeux vous fait un rapport, portant avec lui un 

homme amaigri et souffrant que vous peinez à reconnaître: 

Gadeus! 

Vous embrassez lôhomme dont le regard reste fixe. Puis il 

commence à pleurer sans retenue: « Mon Seigneur, cô®tait 

terribleé ils ont arraché les yeux et coupé la langue à 

Mirante. Il sôen est fallu dôun cheveu que je partage le m°me 

sort. Jôai pu me sauver mais les chasseurs de Wolfarmio ne 

môont pas laissé de répit! Je me suis enfui dans les 

montagnes et cet homme môa enfin sauv®, il sôinterrompt 

comme perdu dans ses pens®es et puis reprend, jôai vu ce 

que Wolfarmio est en train de manigancer. Un puissant 

engin de guerre, des mercenaires auxquels il a promis de 

banqueter sur les cendres dôAbalone et des barbares des 

terres du nord à la recherche dôun endroit plus hospitalier. 

Tout ceci a renforcé une armée qui compte déjà plus de cent 

mille hommes. Sans lôaide des Dieux nous sommes perdus!»  

Votre garde du corps sôécroule exténué, vous le faites 

immédiatement porter au médecin du palais. 

Pendant la nuit vous nôarrivez pas ¨ dormir, vous ne cessez 

dôimaginer la destruction qui sôannonce avant la fin de 

lôann®e, et vous sentez le poids de la responsabilité de toutes 



ces vies perdues. 

Pendant ce temps les messagers font leur retour, apportant 

les réponses des États alliés. 

Si vous avez un Anneau avec un Sceau, allez au 137. 
Si vous avez une Corne de Carolfo, allez au 183. 
Si vous possédez une Pièce du Roi Nain, allez au 133. 
Si vous avez Clef en or, allez au 194. 
Si pendant lôaventure vous avez r®cup®r® un Sceptre en or, 

allez au 457. 
Si vous possédez une Noix en or, allez au 522. 
Quand vous avez terminé, allez au 513. 
  

87 

 
Vous êtes trois contre au moins une douzaine de soldats 

entraînés et, malgré votre expérience au combat, vous 

nôavez aucun espoir de sauver votre peau. Mirante est le 

premier à tomber, la t°te fracass®e par un coup dôune 

extrême violence. Gadeus sô®croule peu apr¯s dans une mare 

de sang, le bras tranché. Puis, quand vous voyez une lame 

brillante descendre sur vous, vous fermez les yeux pour ne 

pas voir lôimpact. Votre aventure se termine ici. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 58. 

« Vous avez quelques suggestions, vous deux? »  

Avant de vous plier au destin, vous jugez opportun de 

demander lôaide de vos gardes du corps. 

Les deux se grattent le menton, puis Mirante intervient:  

« Mon Seigneur, il me semble quôil nôy a pas de guets 

praticables sur ce large fleuve. Le traverser avec nos 

chevaux est donc trop dangereux. Mais nous pourrions nager 

vers lôautre rive assez facilement. Côest lô®té et le courant 

nôest pas trop fort, je pense quôen quelques minutes nous 

pourrions atteindre le territoire impérial. » 

Son compagnon acquiesce, montrant courage et bravoure. 

Vous hésitez un peu, sans montures vous allez accumuler un 

énorme retard et lôEmpereur Wolfarmio aurait une bien 

piètre image de vous. 

Si, malgré tout, vous suivez le conseil de Mirante, allez au 

437, sinon au 422. 
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Vous retournez au Palais Royal, dans la salle où est exposée 

la dépouil le du Roi. Le Prince est encore agenouillé à ses 

pieds en signe de révérence, mais il vous reconnaît  

immédiatement et vous conduit dans un lieu tranquille.  

Vous lui racontez ce que vous avez d®couvert jusquô¨ 

présent et le Prince vous pose de nombreuses questions, 

auxquelles vous ne pouvez malheureusement répondre. 

Puis il appelle un nain habillé de vêtements élégants:  

« Mon valet, Surconio. Côest une personne de confiance et 

avec lui tu pourras te rendre dans nôimporte quelle zone du 

palais et poursuivre ainsi tes investigations. Mais fais vite, 

ils ne restent que quelques heures avant les funérailles, et le 

Marteau de Throringa doit être retrouvé! »  

Le valet vous demande où vous avez intention de vous 



rendre. Il  vous reste encore trois heures à disposition avant 

les funérailles et vous ne pouvez pas vous permettre de 

perdre trop de temps.  

Si vous demandez à visiter la salle des trophées, allez au 543. 
Si vous préférez la bibliothèque royale, allez au 5. 
Si vous allez ¨ lôarmurerie, allez au 188. 
Si vous décidez de visiter la salle du trône, allez au 95. 
Si vous préférez inspecter le quartier du personnel, allez au 

52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®railles. Dans ce dernier cas, allez au 426. 

Si ¨ nôimporte quel moment de la narration, le texte vous dit 

que les 3 heures que vous avez à disposition pour vos 

recherches sont écoulées, allez immédiatement au 426. 

 

90 

 
Le chien ne constituant plus aucun problème, vous entrez 

dans le mausolée illuminé par quelques torches magiques. 

Vous avancez dans la pénombre, observant les riches bas-

reliefs en marbre qui décrivent les exploits de celui qui 

délivra Ruthenia de la plus grande calamité qui se soit 

jamais abattue sur la ville. 

Le sarcophage de Canice se trouve au bout du couloir, dans 

une grande salle o½ lôaustérité imprègne chaque recoin. Vous 

regardez autour de vous, ressentant clairement une présence. 

« Je viens dôAbalone, dites-vous avec un tremblement dans 

la voix, et je cherche lôaide de Ruthenia. Gouverneur Canice, 

je tôinvoque au nom de la dynastie qui régnait sur nos deux 

peuples! »  

De longues minutes de silence sô®coulent, puis vous 

entendez une voix, elle provient de tous les murs à la fois, 

vous emp°chant dôen d®terminer la source exacte. 

« Le Roi dôAbalone?! Ceux qui nous refusèrent de lôaide?! 

Tu dois avoir du cran, étranger, pour nous demander 



autant...»  

Vous ne vous laissez pas intimider par lôattitude hostile: 

« Gouverneur Canice, Ruthenia a beaucoup souffert à cause 

du manquement dôAbalone, mais le moment est venu 

dôoublier la souffrance que cela vous a causé. 

- Souffrance? Tu veux vraiment exp®rimenter ce que lôon a 

éprouvé? Courage, étranger, réponds! »  

Côest une d®cision cruciale. Si vous acceptez le dangereux 

défi de Canice, allez au 241. Si vous déclinez, allez au 8. 
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Laissant derrière vous le torrent, vous conduisez le cheval 

par les r°nes jusquô¨ la Taverne des Quatre Roses. 

Vous attachez les animaux à des poteaux devant 

lôétablissement et vous entrez. Les quatre propriétaires, 

roses fanées depuis longtemps, servent aux diverses tables 

des pichets de bi¯re et des saucisses r¹ties ¨ lôodeur 

alléchante. 

Lôune dôelles, aux cheveux roux, vous adresse la parole 

assez rudement: 

« Voyageurs, asseyez-vous. Vous avez une demi-heure pour 

boire et manger, après quoi vous devez débarrasser le 

plancher car jôai besoin de votre table. » 

Vous voulez r®pondre mais vous nô°tes pas assez rapide.  

« Saucisses et bière coûtent 2 pièces dôor par personne et, si 

vous ne voulez pas boire, vous connaissez la sortie... »  

Elle pose ses mains aux ongles laquée de vermeil sur ses 

anches et elle vous observe impatiente. 

Si vous voulez manger, effacez 6 pièces dôor et allez au 494. 
Si vous préférez sortir de lôétablissement et consommer un 

peu de vos maigres provisions, allez au 143. 

 

 



92 

 
Derrière vous une silhouette encapuchonnée rompt enfin le 

silence. 

« Messires, son ton est sec et direct, vous transportez un 

cadavre... dois-je vous considérer comme des assassins ou 

de malchanceux sauveteurs en retard? »  

Lôhomme est avare en paroles mais va tout de suite droit au 

but. 

Vous lui expliquez comment vous avez rencontré la chauve-

souris mutante et trouvé le corps de ce pauvre diable qui 

était tombé entre ses griffes. 

« Mais désormais plus personne ne devra craindre ce 

passage souterrainé le monstre ne pourra plus nuire, dites-

vous en posant la main sur votre arme. Nous voudrions 

donner une digne s®pulture ¨ cette personne et jôexige que 

vous ne nous niiez pas ce triste devoir... »  

Lôhomme vous r®plique indigné:  

« Vous nô°tes pas dans la position dôexiger quoi que ce soit.»  

Il sôapproche de vous, relevant sa capuche: il a les traits durs 

dôun °tre humain, avec de longs cheveux noirs bouclés. 

Mais les dents aiguisées et la peau violâtre suggèrent que 

vous faites face à un demi-démon. 

« Je sais à quoi tu es en train de penser, poursuit-il, 

descendez immédiatement de vos chevaux et suivez-nous! »  

Vous vous trouvez dans un beau guêpier, et si vous voulez 

fuir, côest maintenant ou jamais. 

Si vous tentez la fuite en prenant les brigands par surprise, 

allez au 261; sinon, suivez les ordres de leur chef et rendez-

vous au 507. 

 



93 

 
Le noble se frotte les mains en sôapprochant. 

« Mon Seigneur, côest pour moi un plaisir dôavoir obtenu 

audience avec vous et de pouvoir môasseoir à votre table... »  

Vous regardez lôhomme avec s®v®rit® et puis vous allez droit 

au but: « Je suis tr¯s occup® avec les affaires dô£tat, mais je 

ne peux me soustraire à une demande de rencontre 

provenant dôune personne de votre rang. Jôesp¯re que vous 

ne me ferez pas me repentir du temps que vous me prenez...  

- Nôayez crainte, le temps que vous môaccordez sera bien 

investi. Et vous obtiendrez en échange bien plus que ce à 

quoi vous pourriez vous attendre. 

- Bien, asseyons-nous. Il nôest pas dit que la courtoisie de la 

Maison de Miron soit disparue avec mon arrivée. » 

Vous lôaccompagnez ¨ la table et vous demandez à deux 

serveuses dôapporter le repas.  

Rendez-vous au 182. 
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« Je serais honoré de rivaliser pour votre main, belle 

princesse! vous exclamez-vous à haute voix, et ce sera 

encore plus merveilleux de vaincre dans ce duel », terminez-

vous au milieu des acclamations des spectateurs. 

Le Duc Avicedo semble apprécier, applaudissant 

bruyamment à chaque réplique des acteurs. 

Torlam se procure deux chapeaux noirs et deux chapeaux 

blancs, puis elle demande ¨ trois dôentre vous de se mettre 

en ligne, lôun devant lôautre, tous regardant en direction 

dôune fausse porte qui, entretemps, a été apportée sur scène.  

Le quatri¯me dôentre vous sera, au contraire, plac® du c¹t® 

opposé de la porte. De cette manière, ce dernier ne pourra 

voir aucun des trois autres. 

Les trois prétendants alignés peuvent voir ceux qui sont 



placés devant eux: le premier peut voir les deux autres, le 

second un seul, alors que le troisi¯me nôaura devant lui que 

la porte fermée. La femme prend les chapeaux et vous 

explique le duel. 

« Je vais maintenant poser ces chapeaux sur vos têtes, mais 

vous, évidemment, vous ne pourrez pas voir celui que je 

poserai sur votre propre tête. Celui dôentre vous qui saura 

deviner la couleur exacte de son chapeau obtiendra ma main, 

et je serai sa fidèle épouse pour toute la vie. Mais attention... 

si un seul dôentre vous donne une mauvaise réponse, vous 

serez décapités tous les quatre par mon serviteur! »  

Mémorisez bien la description de cette épreuve. 

Torlam vous invite à choisir la position que vous voulez 

occuper.  

Si vous vous disposez derrière la porte où vous serez tout 

seul, allez au 117. 
Si vous joignez le petit groupe, vous pouvez choisir de vous 

placer au plus près de la porte, au 235, en position 

intermédiaire, au 587, ou dans la position la plus lointaine, 

au 313. 
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La salle du trône du roi des nains a été construite de façon à 

exalter lôhabileté des artisans nains pour le travail de la 

pierre. Elle est en effet creusée directement dans la roche et 

de nombreux filons de pyrite reflètent la tremblante lumière 

des torches. 

Surconio vous décrit les divers événements qui se tiennent 

dans cette salle: banquets de célébrations, cérémonies 

religieuses, fêtes privées, les audiences du roi et 

lôintronisation du nouveau roi. 

En ces jours où le trône est vacant, elle est complétement 

déserte, exception faite pour un nain qui est en train de fixer 

le trône. Il semble plongé dans ses pens®es jusquô¨ ce quôil 

se rende compte de votre présence. 



« Surconio, que fait ici lôétranger?! »  

Vous reconnaissez immédiatement la voix de par son ton 

impoli. Côest lôoncle de Maroldo, Lord Carolfo! 

Surconio sôagenouille face au noble, sôexcusant en votre 

nom aussi. 

Le nain fait une grimace de désapprobation et sôen va en 

empruntant une porte latérale. 

Vous restez dans la salle pour examiner les tapisseries et 

lôameublement, mais vous ne trouvez rien de vraiment 

intéressant. Le temps passe (notez quôune heure vient de 

sô®couler), et vous pensez quôil vaut mieux quitter cet 

endroit (rappelez-vous que si 3 heures se sont écoulées, vous 

devez immédiatement vous rendre au 426). 
Vous pouvez maintenant choisir lôune des options suivantes: 

Visiter la salle des trophées, au 543. 
Aller à la bibliothèque royale, au 5. 
Aller ¨ lôarmurerie, au 188. 
Inspecter le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des funérailles. Dans ce dernier cas, allez au 426. 
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Avec une manîuvre rapide, vos cavaliers qui ont tout juste 

mené un assaut victorieux sur le flanc gauche, lancent leurs 

chevaux au galop vers lôest, traversant ainsi tout le camp 

ennemi. Les généraux impériaux, pressentant le danger, 

donnent lôordre ¨ leurs archers dôinterrompre votre avancée 

en décochant autant de flèches que possible.  

De loin, vous ne voyez que la poussière soulevée par les 

chevaux et, au fond de vous-même, vous ne pouvez 

quôesp®rer que vos ennemis en soient g°n®s au moment de 

tirer. 

Quelques instants plus tard, le bruit des sabots qui frappent 

un terrain rocheux résonne plus proche et du nuage de 

poussière émergent les lances de vos cavaliers qui prennent 

par surprise la cavalerie adverse. Celle-ci se trouve ainsi 

écrasée dans un étau mortel (image 3). 

Malheureusement tous nôont pas survécus à la traversée, 

bien que la majeure partie sôen soit sortie sans trop de 

dommages (effacez 100 cavaliers du Registre de Bataille). 

Combien de fantassins défendent encore le front central? 

Sôils sont moins de 15000, rendez-vous au 63. 
Si leur nombre est supérieur, vérifiez combien vous en avez 

utilisés en défense du flanc droit. Si le nombre de fantassins 

est supérieur à 5000 (ou si vous en avez employés au moins 

3000 conjointement à au moins 100 magiciens) et avec au 

moins 600 cavaliers (ou 400 cavaliers et 100 magiciens ou  

300 cavaliers et 150 magiciens ou 200 cavaliers et 200 

magiciens), allez au 227. 
Dans tout autre cas de figure, allez au 180. 
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Effacez la Note K. 

Le Ministre de la Guerre Attanasio vous fait un rapport de la 

situation: grâce à vos édits, vous possédez maintenant une 

armée plus forte de 6000 fantassins, de 500 cavaliers et de 

200 archers. Apportez les modifications nécessaires sur 

votre feuille dôaventure (et effacez 40000 pièces dôor, 

nécessaires au financement des nouveaux bataillons). 

Si vous avez la Note L allez au 189. 
Autrement, après avoir passé en revue les forces à votre 

disposition, vous mettez fin au Conseil et vous retournez 

dans vos appartements. 

V®rifiez votre valeur dôAutorité. Si elle est égale ou 

inférieure à 9, allez au 157, si par contre elle est égale ou 

supérieure à 10, allez au 86. Notez que vous ne pouvez pas 

utiliser le sort de Conviction, ni boire de potion. 
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Profitant dôune distraction de Seber, vous versez la poudre 

inodore de Merfo dans son verre. Vous attendez patiemment 

que lôhomme le vide et quôil sôendorme. Délicatement, vous 

prenez la petite chaîne quôil porte au cou et vous récupérez 

le Fragment de la Clef, qui a la forme dôun petit cylindre 

avec une encoche à son bout. Vous la faites glisser dans 

votre besace (notez-la sur la feuille dôaventure comme 

Fragment de la Clef de la Terreur Suprême de Huary). 

Vous prenez une clef en votre possession et vous la cassez, 

non sans difficulté, afin de la faire ressembler un tant soit 

peu au fragment originel. Malgré tout le résultat obtenu 

nôest pas si mal, vous lôaccrochez ¨ la chaîne et vous la 

remettez au cou du Consul, que vous réveillez. 

Une des particularités du Merfo est quôil ne laisse pas de 

traces dans les souvenirs de la victime, qui en effet reprend 



sa conversation avec vous comme si de rien était.  

Peu après arrive enfin le Consul Arus, avec son habituel air 

hautain. 

Vous le saluez dôune r®v®rence et lui expliquez la situation. 

Si vous avez la Note P, Q, R ou S, allez immédiatement au 

307, autrement continuez à lire. 
Si vous r®v®lez que lôEmpire de Dueshe va d®clarer la 

guerre ¨ Abalone et quôil est donc temps de reformer 

lôancienne alliance qui vous a d®j¨ une fois permis de le 

vaincre, allez au 439. 
Si vous leur dites que lôEmpereur Wolfarmio a lôintention 

dôattaquer Huary et annexer tout son territoire, allez au 268. 
Enfin, si vous dites que lôEmpereur a de graves difficultés à 

maintenir sous contrôle le mécontentement de son peuple et 

a lôintention de partir en guerre pour distraire lôopinion 

publique, allez au 81. 
  

99 

 
Vous attrapez avec la force du désespoir une des cordes qui 

relient le panier au ballon et vous serrez bien fort, secoué par 

lôallure incertaine de lôaigle. Le cavalier volant lance des 

injures, mais ne peut rien faire pour se débarrasser de vous. 

Quelques minutes passent ainsi, mais il est évident que 

lôanimal peine à transporter tout ce poids et quôil ne r®sistera 

pas longtemps. 

Si vous possédez une arme blanche à une main (Poignard, 

Épée ou Dague), vous pouvez couper les cordes, afin 

dôall®ger la charge, en ne restant attach® quô¨ une seule. 

Dans ce cas, allez au 150 et notez bien que vous ne pourrez 

plus utiliser le Ballon à Air. 
Si, par contre, vous préférez tenter de remonter la corde 

jusquôaux serres de lôanimal et tenter ensuite de faire tomber 

le cavalier volant, lancez deux dés et ajoutez le résultat à 

votre valeur de Force. Si vous obtenez un total égal ou 

supérieur à 17, vous parvenez dans votre entreprise, allez au 



480. Sinon, côest lô®chec et vous tombez dans lôeau. Vous ne 

pouvez que regarder le cavalier et sa monture sô®loigner vers 

lôhorizon, allez au 61. 
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« Tu suggères donc de tuer nos filles, nos femmes et nos 

mères? Quelle âme brutale réside en toi... vas-t-en dôici et ne 

reviens plus jamais, seule la sagacité du Gouverneur de 

Ruthenia peut résoudre ce problème! »  

Tout comme elle sô®tait matérialisée, la Ruthenia ancienne 

disparaît de la même façon, vous ramenant dans le mausolée 

de Canice. Rendez-vous au 8. 
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« Qui est cette personne, neveu! »  

Le nain qui vient de faire irruption est richement habillé et il 

traite le Prince avec dureté. 

« Oncle Carolfo, côest le ciel qui nous a envoy® cette aide 

inattendue. Côest le Héros de Cadash, le Gardien du 

Royaume dôAbalone. Lui il saura nous aider! »  

Carolfo vous observe avec mépris. 

« Laisse les étrangers: ils nôont jamais porté chance à 

Osgaram, puis il poursuit sôadressant ¨ vous, messire, je dois 

parler à mon neveu en privé. Veuillez nous laisser seuls! » et, 

sans attendre votre réponse, il vous reconduit à la sortie. 

Le nain est clairement habitué à commander et il semble 

avoir une certaine hâte, vous décidez donc de ne pas faire 

dôhistoires.  

Vous réfléchissez sur ce qui vient de se passer et vous 

décidez de votre prochaine action. 

Si vous connaissez Bartemio et que vous voulez lui rendre 

visite, allez au 164. 
Si vous voulez visiter une taverne à proximité du Palais 



Royal pour y faire quelques rencontres, allez au 598. 
Si vous retournez dans la salle principale du palais où la 

foule veille sur la dépouille du Roi, allez au 472. 
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Les deux silhouettes sôapprochent toujours plus, mais vous 

préférez ne pas intervenir: jusquô¨ pr®sent elles ne vous ont 

pas montr® dôintentions hostiles. 

Quand elles sont à portée de voix, vous adressez la parole à 

lôhomme: « Bien le bonjour, cavalier volant, quôest-ce qui 

vous pousse aussi loin de la terre ferme?  

- Eh bien, côest mon m®tier. Par contre, vous avez là un bien 

étrange moyen de transport, mon Seigneur. Côest une chose 

assez intéressante. Comment fonctionne-t-elle? »  

Si vous lui expliquez le fonctionnement du Ballon à Air, 

allez au 10. Si vous restez dans le vague, allez au 111. 
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Dans votre hâte vous ne voyez pas bien où vous mettez les 

pieds et, à cause de la faible illumination, vous perdez 

lô®quilibre et vous tombez dans les escaliers, vous entaillant  

la cuisse sur une pierre (diminuez votre Énergie de 2 points).  

Vous maudissez votre malchance et, tout en vous relevant, 

vous entendez les pas des gardes du Margrave qui ont 

commencé leur poursuite. 

Vous sautez dans la barque au moment même où Mirante 

largue les amarres. Gadeus rame de toutes ses forces et vous 

vous ®loignez de lô´le. Quand les gardes arrivent, vous avez 

déjà parcouru une dizaine de mètres! 

Ils ne vous poursuivent pas, mais il est évident que cette nuit 

vous ne pourrez plus pénétrer dans le château. Une fois 

débarqués, vous d®cidez que lôheure est venue de vous 

accorder un peu de repos. Rendez-vous au 449. 
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Derrière vous une silhouette encapuchonnée rompt enfin le 

silence. 

« Des créatures terribles se cachent dans chaque 

anfractuosité de ce passage souterrain et peu nombreux sont 

les téméraires qui osent le parcourir. Qui êtes-vous? 

Hommes supérieurs ou créateurs de monstres? »  

Lôhomme est avare en paroles mais va droit au but. 

Vous lui expliquez que vous nô°tes que de simples 

voyageurs et quôeffectivement vous avez rencontr® une 

créature mortelle. 

« Mais désormais plus personne ne devra craindre ce 

passage souterrain... le monstre ne pourra plus nuire, dites-

vous en effleurant votre arme. Et on aimerait éviter de 

devoir nous ouvrir la route en recourant de nouveau à la 

violence. » 

Lôhomme vous r®plique indign®:  

« Je nôaime pas ces menaces! »  

Il  sôapproche de vous, relevant sa capuche: il a les traits durs 

dôun °tre humain, avec de longs cheveux noirs bouclés. 

Mais les dents aiguisées et la peau violâtre suggèrent que 

vous faites face à un demi-démon. 

Lancez 2 dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôAutorité. 

Déduisez 1 point si vous êtes un Magicien et ajoutez 1 point 

si vous êtes un Démon. Si vous obtenez un total égal ou 

supérieur à 16, allez au 518, sinon au 554. 
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Vous essayez dôutiliser vos bonnes manières, mais vous êtes 

déterminé à ne pas vouloir passer la nuit avec une semi-

inconnue. Au fond vous nôavez aucune idée de ses réelles 

intentions. 

La jeune femme exprime sa d®ception et sa g°ne dôavoir ®t® 

rejetée et se rhabille immédiatement. 



Dôune voix tremblante, elle vous adresse enfin la parole: 

« Mon Seigneur, je demande pardon de mô°tre montr®e aussi 

impertinente. Je croyais que... oui, enfin, je croyais que vous 

étiez attiré par moi, mais je me trompais... »  

Rapide comme le zéphyr, Torlam sort par la porte en vous 

laissant seul, encore interloqué par cette embarrassante 

situation dont vous avez été le protagoniste. 

La nuit sô®coule sereine et, au lendemain, vous repartez tôt 

afin de poursuivre votre mission. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 535. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 535. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P; puis allez au 535. 
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Vous laissez derrière vous la confusion et le bruit, fatigué 

après cette rude journée de voyage. Vos compagnons sont en 

sueur, eux aussi les traits tirés par la fatigue; dès que vous 

trouvez une ruelle peu fréquentée, vous vous installez le 

plus confortablement possible en utilisant vos besaces 

comme coussins. 

La ville peut être un endroit dangereux et il serait opportun 

que lôun de vous reste ®veill®, mais vos paupières sont 

lourdes et vous nôavez quôune envie: celle de plonger dans 

vos rêves. 

Décidez si vous établissez des tours de garde ou pas et puis 

rendez-vous au 489. 



107 

 
Vous nôavez aucune id®e dôo½ se trouve la perle lumineuse, 

vous indiquez donc la main gauche qui, une fois ouverte, 

découvre uniquement une perle normale. 

Contrarié, vous maugréez quelque chose en la restituant à 

lôhomme qui vous invite à tenter à nouveau.  

Si vous essayez encore, allez au 202; sinon vous quittez le 

petit groupe et partez ¨ la recherche dôune monture.  

Rendez-vous au 120. 
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Le moment est critique, si quelquôun parmi les serviteurs 

sôest approprié du Marteau, il le garde très probablement 

dans sa chambre. 

Vous intimez à Surconio de vous laisser inspecter les 

logements malgré les nombreuses protestations. 

Mais votre recherche nôaboutit à rien, malgré tous vos 

efforts vous ne trouvez pas le moindre d®but dôindice! 

Diminuez votre Autorité de 1 point (si vous êtes en 

compagnie de Latifah, vous perdez 1 point de plus). 

Vérifiez votre feuille dôaventure. Si 1 ou 2 heures sô®taient 

déjà écoulées, rendez-vous immédiatement au 426. 
Sinon notez que 2 heures se sont écoulées et vous quittez cet 

endroit. 

Vous pouvez maintenant choisir lôune des options suivantes: 

Visiter la salle des trophées, au 543. 
Aller à la bibliothèque royale, au 5. 
Aller ¨ lôarmurerie, au 188. 
Visiter la salle du trône, au 95. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®railles. Dans ce dernier cas, allez au 426. 
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Alors que vous réfléchissez au chemin le plus rapide pour 

atteindre la Porte de la Terreur Suprême, vous mettez votre 

main dans la poche et vous sentez le Sifflet en Cuivre que 

vous avez reçu il y a quelques semaines déjà. 

Tout ¨ coup vous vient ¨ lôesprit une id®e sur la façon 

dôutiliser cet objet au mieux. Vous vous rendez sur la vaste 

terrasse de vos appartements et, vous serrant dans vos 

vêtements à cause du froid intense, vous soufflez fort dedans. 

Le Sifflet nô®met aucun son, vous r®p®tez alors lôop®ration 

deux ou trois fois, sans pour autant obtenir un meilleur 

résultat. Frustré, vous êtes déjà en train de jeter cet objet, 

quand le bruit lointain dôun battement dôailes stoppe net 

votre bras.  Dans lôobscurit® de la nuit le bruit vous parvient 

presque comme une menace. 

Vous soufflez de nouveau dans le Sifflet et quelques instants 

plus tard lôaigle géant et son cavalier Cinnamio atterrissent 

sur la terrasse. 

« Jôai compris, jôai compris, pas besoin dôinsister! Nous 

avons fait le plus vite possible... », sont les premiers mots de 

lôhomme. Vous lui expliquez que vous avez besoin de vous 

rendre dans les montagnes. 

La somme demandée par Cinnamio est exorbitante mais 

vous savez que vous nôavez rien à perdre, vous prenez donc 

dôun coffre quelques objets pr®cieux qui appartenaient aux 

Rois dôAbalone et vous les lui donnez. 

« Jôirai tout seul, dites-vous, si tu as un peu de cervelle, tu 

nôaimerais pas aller là où je dois me rendre... »  

Un regard interrogateur se peint sur son visage, mais il ne 

proteste pas. Il vous explique les quelques mots nécessaires 

pour diriger la monture et il vous observe prendre votre 

envol dans lôobscurit® de la nuit.  

Rendez-vous au 567. 
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Vous sortez de derrière un arbre et vous attirez lôattention 

des nombreux elfes qui courent dans la clairière. 

Un petit groupe se rapproche, pointant leurs lances sur vous. 

Ils échangent quelques mots entre eux, mais vous ne 

comprenez pas leur langage. Ils vous attachent les mains et  

prennent vos armes (effacez-les de votre feuille dôaventure). 

Vous ne pouvez pas opposer de résistance et ils vous 

emmènent face à un elfe qui, de par la fine couronne en or 

qui cerne sa tête, semble être leur Roi. 

Dôun ton ferme il demande votre nom et la raison de votre 

présence en ces lieux. 

Vous répondez que vous venez de Janger et que vous êtes ici 

pour les aider dans leur bataille contre les orques. 

« Ah, un mortel qui croit pouvoir dominer la furie des 

orques... nous, elfes, les combattons depuis bien avant que 

vous ne mettiez les pieds sur Ioscan, se moque le Roi. 

- Votre Majesté, vous devez me croire. Il ne restera plus rien 

de la Forêt Lumineuse, même pas un arbre!  

- Silence, étranger! Mes guerriers disent quôils tôont trouvé 

en train dôerrer dans la for°t, et ils suspectent que tu es un 

maudit espion des orques.  

- Vous ne pouvez pas être aussi stupid... » alors que vous lui 

répondez, le bruit dôune violente d®flagration vous 

interrompt. Lôonde de choc vous projette à terre (vous 

perdez 1 point dôÉnergie). Une gigantesque boule de feu a  

renversé de nombreux arbres et le feu est en train de se 

propager un peu partout. Le Roi se lève avec difficulté et 

regarde, horrifié, la dévastation. 

« Je nôai pas le temps pour toi, étranger. Ma présence est 

requise ailleurs. »  

Vous tentez une derni¯re fois dôattirer son attention avant 

quôil ne sôen aille. Lancez deux dés et ajoutez le résultat à 

votre valeur dôAutorité. Si vous obtenez un total égal ou 

supérieur à 18, allez au 206, sinon au 238. 
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« Cavalier volant, cet engin renferme de dangereux secrets, 

fruits de la magie noire. Il est commandé à distance par un 

sorcier de Lapos, qui est en train de me conduire à lui, 

répondez-vous rapidement. 

- Ah, des sorciers... mieux vaut ne jamais faire affaire avec 

eux... je suis un messager qui transporte documents et 

informations, plus rapide que nôimporte quel navire qui 

sillonne les mers ou quôun cheval qui parcourt les prairies. » 

Il vous lance un Sifflet en Cuivre, que vous attrapez au vol 

(ajoutez-le à votre équipement). 

« Si un jour vous avez besoin de mes services, soufflez 

dedans aussi fort que vous le pouvez. Si le bon Cinnamio est 

à port®e dôoreille, il nôhésitera pas à venir à votre secours, il 

vous fera un bon prix, cela va de soi... » conclut lôhomme. 

Vous acquiescez et le saluez en lui disant que vous ne 

lôoublierez pas. 

Si vous voyagez en direction de Lapos, allez au 591. Si vous 

volez vers Janger allez au 338, enfin, si votre destination est 

Beozia, allez au 228. 
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Attanasio se frotte les mains quand il vous fait son rapport 

sur lô®tat de lôarm®e:  

« Trois mille nouvelles recrues, mon Seigneur! Et je pense 

compléter leur entraînement dôici un mois...  

- Oui, lôinterrompt le Ministre du Trésor Evanio ...trois mille 

bouches à nourrir en plus chaque jour, et trois mille armes et 

armures à forger pour les envoyer combattre! Cela nous a 

coûté une fortune... » termine-t-il avec un soupir. 

Tiburzio, Ministre du Commerce, lui fait écho: « Et trois 

mille hommes en moins pour travailler aux champs. Les 

esclaves ne sont pas suffisants pour produire la nourriture 



nécessaire, et nous avons dû en importer depuis lô®tranger. À 

haut prix... »  

Notez sur la feuille dôaventure, dans la section Armée, une 

augmentation du nombre de fantassins de 3000 unités, et 

réduisez votre Trésor de 9000 pièces dôor.  

Retournez au 541. 
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Soupesant le projectile, vous calculez la force nécessaire 

pour frapper mortellement le garde du Margrave. Les pas de 

son compagnon se font de plus en plus proches et vous 

devez agir rapidement, sinon vous nôen aurez plus le temps. 

Vous sortez de votre cachette ¨ lôimproviste, et le projectile 

file tout droit vers la gorge de votre adversaire, qui ouvre 

grand les yeux de surprise, incapable de réagir. 

Une fraction de seconde plus tard, Gadeus et Mirante aussi 

sô®lancent vers lôadversaire le plus proche de vous. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, 

allez au 59, sinon au 477. 
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Lôair du matin est étouffant et chargé dôhumidité, les 

chevaux trottent rapidement dans les rues de la ville, où les 

habitants de Janger nôont pas encore fait leur apparition. 

Saleté et abandon règnent un peu partout, et vous êtes 

encore plus déterminé à restituer aux habitants dôAbalone un 

peu dôespoir et de confiance en leur futur. 

Vous sortez par la porte est de la ville, pendant que les 

Gardes Citadins vous saluent avec déférence, après quoi 

vous lancez vos montures au galop, laissant derrière vous 

une traînée de poussière. 

Vous nô®changez que peu de mots, car vous ne voulez pas 



perdre un temps précieux en futiles conversations, et vous 

ne vous arrêtez que le temps minimum indispensable pour 

faire boire les chevaux, ne vous reposant que lorsque vous 

en ressentez vraiment lôexigence. 

La route que vous parcourez est généralement peu 

fréquentée, car peu nombreux sont les voyageurs qui osent 

se diriger vers le Lac Neger et encore moins ceux qui 

remontent son affluent afin de rejoindre le Royaume caché 

des lutins, au-delà des montagnes qui marquent la frontière 

avec Abalone. 

De temps à autre vous trouvez sur votre route une poignée 

de maisons, quôil serait même difficile de définir comme 

étant un hameau. 

Certaines sont de belles villas de nobles qui, du haut dôune 

colline, dominent leurs terres et les cabanes en bois et paille 

de leur paysans, obligés de travailler du matin au soir dans 

les champs des aristocrates pour une misérable bouchée de 

pain. 

Malgré le soleil qui tape fort, vous voyez de nombreuses 

charrues tir®es par des bîufs. Quand vos montures 

commencent à montrer des signes de fatigue, vous décidez 

de leur accorder un peu de repos et vous faites halte près 

dôune ferme solitaire. Aux paysans qui vous ouvrent, vous 

demandez de la nourriture et hébergement pour les heures 

les plus chaudes de la journée. 

Au prix dôune seule pièce dôor (effacez-la de votre feuille 

dôaventure), la gentille femme du fermier vous invite à 

partager leur pauvre table où vous pourrez manger une 

soupe de légumes et un peu de pain avec du lard, tandis que 

les chevaux mangent de la paille et sôabreuvent au ruisseau 

tout proche. 

Le fermier demande avec impertinence qui vous êtes ainsi 

que la raison de votre voyage, mais vous préférez ne rien 

révéler et vous racontez tout simplement que vous rendez 

visite à un ami habitant la rive nord du Lac Neger. 

« Bon voyage alors, mes amis. Mais faites attention au 



mauvais caract¯re du chatelain de lô´le.  

- De quoi parles-tu?  

- Au milieu du lac se trouve un rocher, sur lequel a été bâti 

un château. Il est la propriété du Margrave Orivando, une 

personne assez désagréable. Il nôaime pas les visiteurs et ne 

sôentoure que de serviteurs d®mon. De temps en temps il 

envoie quelquôun sur la terre ferme pour acheter ce que lô´le 

ne peut pas produire, mais personne ne peut y mettre pied 

sans son autorisation. »  

Cette histoire de château vous fait perdre du temps et vous 

estimez que lôheure de partir est arriv®e. Vous remerciez le 

couple pour son accueil et vous repartez vers le 171. 
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Saisir les propriétés de lôaristocratie est un coup politique 

très dangereux, bien que les caisses de lô£tat pourraient en 

bénéficier énormément. Ce qui vous préoccupe le plus est la 

possible réaction de Lord Sirlonio, qui vient dôacheter le 

poste de Gouverneur Régent. Vous pensez que vous ne 

pouvez pas renoncer à votre plan pour le bien de lô£tat, mais 

vous devez aussi rassurer le noble, et veiller ¨ ce quôil lui 

soit réservé un traitement de faveur. 

Vous vous adressez au Secrétaire du Royaume et vous lui 

communiquez vos ordres: « Bakra, mes ordres sont simples: 

toutes les propriétés de ceux qui possèdent un titre de 

noblesse sont confisquées, dès aujourdôhui, et font partie 

désormais des biens du Royaume. » 

Lôhomme prend note avec diligence de chaque détail et, une 

fois quôil a terminé dô®crire, vous ajoutez: 

« Écrivez aussi un mot réservé à Lord Sirlonio, lui 



expliquant que ses biens resteront à sa disposition. » 

Satisfait de la façon dont vous pensez pouvoir résoudre cette 

épineuse situation, ®crivez sur votre feuille dôaventure la 

Note G. 

Si vous avez la Note E, allez au 464. 
Sinon retournez au paragraphe 483 pour effectuer dôautres 

choix. Si vous avez Note F, vous pouvez maintenant 

lôeffacer, car elle nôaurait plus aucun effet sur les caisses de 

lô£tat. 
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Vous nôarrivez pas encore à croire combien vous avez été 

ing®nu! Vous nôauriez jamais imagin® °tre un pantin dans les 

mains de lô£glise dôEkerion. 

Quand vous avez été convoqué, à la fin du printemps, par un 

émissaire du Grand Prêtre pour rejoindre la conspiration des 

Braves, vous ®tiez convaincu de la l®gitimit® de lôinitiative, 

qui avait comme seul objectif lô®limination du R®gent et la 

restauration du Roi Miron au pouvoir. Vous étiez convaincu 

que les intérêts du Grand Prêtre étaient purement charitables. 

Quelle grossière erreur vous avez faite! 

Côest seulement lors du Jour des Trois Régimes, comme il 

sera nommé dans les annales du Royaume, que vous vous 

êtes rendu compte que le seul désir du Grand Prêtre était 

celui dôobtenir le commandement suprême, pour établir 

ainsi une République Théocratique. 

Son ambition ®tait telle quôil a sacrifi® les autres Braves, qui 

ont perdu la vie sous les lames des Gardes Royaux qui 

avaient découvert votre complot. 

Vous °tes s¾r quôil a d¾ se sentir profondément humilié, 

quand la foule vous a acclamé vous, et non lui, comme étant 

la seule autorit® l®gitime pour reprendre le contr¹le de lô£tat. 

Mais le Grand Prêtre est une personne influente et rusée, et 

vous devrez garder lôîil ouvert pour ®viter quôil vous mette  

des bâtons dans les roues pendant cette p®riode dôincertitude 



politique. 

En essayant de vaincre lô®motion de cette premi¯re 

rencontre avec les ministres, vous passez en revue les 

qualit®s qui vous ont permis dôatteindre le sommet du 

Royaume et les nouvelles compétences récemment acquises. 

 

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 

diminués de 1 point. De plus vous êtes une vraie machine de 

guerre et grâce à votre force hors du commun, vous pouvez 

ajouter 1 point de dommage en plus de ceux que vous 

causez normalement avec le lancer de dés. 

 

Les difficultés que vous avez affrontées lors de vos 

précédentes aventures ont amélioré vos techniques de 

combat, vous êtes capable maintenant dô®tourdir votre 

adversaire lors dôun corps ¨ corps. Si pendant un assaut vous 

obtenez au lancer de dés une valeur de 2 ou 3 (si vous 

utilisez la Force) ou de 2 (si vous utilisez lôAgilit®), votre 

ennemi sera sonné pendant un assaut, pendant lequel il ne 

pourra pas vous causer de dommages. Dans le cas où vous 

perdez lôassaut, vous ne perdrez aucun point dô£nergie. 

Rendez-vous au 79. 
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Vous vous positionnez face à la porte, tout seul. De lôautre 

côté vous entendez le bruit des autres acteurs qui prennent 

place à leur tour. Après quoi la belle princesse sôapproche et 

vous effleure la main. Son parfum dôeau de mer vous 

rappelle vos nombreux voyages et vous êtes heureux que 

son regard se soit posé sur vousé Elle pose délicatement un 

chapeau sur votre tête, sans que vous puissiez en déterminer 

la couleur. 

Elle vous fait un clin dôîil puis se dirige de lôautre c¹t® de 



la scène, probablement pour effectuer la même opération 

avec les autres acteurs. 

Elle retourne enfin devant le rebord de la fenêtre et sollicite 

la réponse: « Or donc, mes prétendants... lequel dôentre vous 

a lôintelligence requise pour deviner la couleur de son propre 

chapeau? Rappelez-vous, si un seul dôentre vous se trompe, 

vous mourrez tous... »  

Un long moment sô®coule, mais personne nôose prendre la 

parole. Si vous gardez le silence en esp®rant que quelquôun 

dôautre se d®cide ¨ r®pondre, allez au 341. Si vous prenez 

lôinitiative et vous dites que votre chapeau est blanc, allez au 

253. Si au contraire vous dites quôil est noir, allez au 184. 
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« Peut-°tre bien que ­a vaut la peine dô®couter ce que tu as ¨ 

nous dire, étranger. Il vaut mieux avoir une vision plus 

globale de la situation. »  

Les mots de Seber rallument une lueur dôespoir, mais vous 

ne devez pas commettre dôerreurs. 

Si vous r®v®lez que lôEmpire de Dueshe va d®clarer la 

guerre ¨ Abalone et quôil est donc temps de reformer 

lôancienne alliance qui vous a déjà une fois permis de le 

vaincre, allez au 439. 
Si vous leur dites que lôEmpereur Wolfarmio a lôintention 

dôattaquer Huary et annexer tout son territoire, allez au 268. 
Enfin, si vous dites que lôEmpereur a de graves difficultés à 

maintenir sous contrôle les humeurs de son peuple et a 

lôintention de partir en guerre pour distraire lôopinion 

publique, allez au 81. 
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Lôelfe vous conduit ¨ lôint®rieur de son petit logis, un simple 

abri formé par lôenchev°trement de branches de jasmin. 



« Étranger, effectivement je connais un moyen pour invertir 

le flux du temps et permettre à la forêt de revenir à la vie... 

Mais les elfes sont trop stupides et orgueilleux, et tomberont 

de nouveau sous les cimeterres des orques, à moins que tu 

nôinterviennes. Mais pour cela je ne puis tôaider... ce sera ton 

rôle dans cette tragédie...  

- Et comment vais-je remonter le temps? »  

Lôelfe prend des herbes dans un récipient en verre, elles 

émanent une odeur nauséabonde. Elle vous en donne une 

poignée et vous dit:  

« Celles-ci garde-les à part, pour quand tu voudras invertir 

de nouveau le flux du temps, sinon tu ne feras que voyager 

uniquement dans le passé, jour après jour. » 

Vous prenez les Herbes du Temps et les notez parmi les 

objets de votre équipement. Sôil ne reste plus de place dans 

votre besace, vous devez abandonner un objet. 

« Et maintenant mange celles-ci, vous invite-t-elle en vous 

en donnant une autre poignée. Ah, et si par hasard tu as 

touché quelques fruits de mon jardin, le flux du temps 

tôemp°chera de mourir empoisonné... » ricane Verena. 

Le go¾t est m°me pire que lôodeur et votre estomac 

gargouille bizarrement, comme sôil refusait cette nourriture. 

Une sensation de fatigue vous assaille, et vos paupières se 

font lourdes. Lôid®e que vous avez été drogué vous traverse 

lôesprit, puis vous perdez connaissance. 

À votre réveil, vous vous trouvez toujours sous lôabri de  

Verena, mais il nôy a aucune trace dôelle.  

Si vous étiez en compagnie de Latifah, vous êtes maintenant 

seul (notez bien que vous ne pourrez bénéficier de ses sorts 

tant que vous ne la retrouverez de nouveau).  

Côest le petit matin et, ne voyant personne, vous sortez du 

verger et vous reparcourez le chemin qui vous a conduit 

jusquôici.  

Hier soir, ce qui nô®tait quôune for°t en feu est maintenant 

redevenue verdoyante et luxuriante. Côest incroyable, il ne 

subsiste plus aucune trace de la dévastation, la fumée âcre 



de lôincendie a laiss® la place ¨ une fra´che odeur dôarbres! 

On dirait bien que Verena vous a vraiment renvoyé en 

arrière dans le temps, vous pénétrez donc dans la 

myst®rieuse for°t avec lôespoir de rencontrer les elfes pour 

les prévenir du danger qui les guette. 

Cela fait maintenant des heures que vous marchez dans le 

sous-bois entre fougères argentées et autres plantes à vous 

inconnues, surpris de nôavoir pas encore rencontr® ©me qui 

vive. De ce que vous en connaissez, vous savez que les elfes 

sont des êtres réservés, mais ils ne laissent personne pénétrer 

dans leur territoire. 

Tout à coup, vous entendez un bruit sourd provenant du sud, 

vous acc®l®rez le pas pour atteindre lôorigine du bruit, 

craignant dô°tre arriv® en retard encore une fois. 

Dans une clairière au beau milieu de la forêt, vous trouvez 

enfin ce que vous cherchiez depuis longtemps. De frêles 

échelles, faites en lianes tressées, remontent jusquô¨ la cime 

des arbres, où ont été construites les habitations des elfes. 

Personne ne fait attention ¨ vous, un vent dôagitation semble 

souffler sur les nombreux elfes présents qui, armés, se 

dirigent vers la source du bruit. 

Si vous sortez à découvert et que vous signalez votre 

présence, allez au 110. 
Si vous préférez rester caché et observer ce qui va se passer, 

allez au 284. 
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Vous continuez à parcourir le marché, mais vous ne trouvez 

personne disposé à vous vendre une monture digne de vous. 

Mis à part quelques canassons et des bovins, on dirait bien 

quôil soit impossible dôacheter un cheval ¨ Beozia. 

Vous commencez à désespérer, quand un marchand nain 

sôapproche et vous offre une opportunit® inattendue. 

« Étranger, jôai ouµ-dire que tu es ¨ la recherche dôun cheval 

pour atteindre Osgaram. Eh bien, le fait est que je suis moi-



même en train de retourner chez moi pour assister aux 

funérailles de notre Roi Faroldo, fils de Farolfo, qui, hélas, 

nous a quitté il y a quelques jours à peine. Toutefois je ne 

puis laisser ici ma marchandise et jôai besoin de traverser 

rapidement le col de Gibas afin dôatteindre ma patrie. » 

Il sôapproche de vous et vous murmure ¨ lôoreille:  

« Je nôai pas confiance en mes trois gardes du corps... » il 

indique de la tête les trois silhouettes qui sont en train de 

charger des caisses dans un chariot. 

« Que devrais-je donc faire, le nain?  

- Avant toute chose, je préfère être appelé avec mon nom... 

chaque fois quôun haut prononce le mot nain, je perçois une 

pointe de mépris qui ne me sied guère. Je suis Bartemio, fils 

de Bertesio, à son tour fils de...  

- Côest bon, côest bon! Jôai compris, le na... hem, Bartemio! 

Nul besoin que tu me raconte toute ta généalogie! » 

lôinterrompez-vous. 

Le nain poursuit un peu contrarié: « Je ne comprendrais 

jamais les autres races... Je disais donc, que je suspecte au 

moins lôun des trois de possible trahison, mais je ne sais pas 

lequel. Je te demande de tôunir ¨ nous, en faisant croire que 

nous sommes de vieux amis, afin quôils ne suspectent rien. » 

Il commence à se faire tard et vous ne pouvez pas traîner. 

Bien que vous nôaimiez guère vous mêler des affaires qui ne 

vous regardent pas, la possibilité de trouver un guide ou un 

passage qui emprunte la piste des caravanes qui fait la 

jonction entre Huary et Osgaram, est bien trop importante 

pour la laisser filer. 

« Jôaccepte, Bartemio, lui dites-vous en lui tendant la main 

que le nain serre avec vigueur, dis-moi pourquoi tu les 

soupçonnes et quel est le programme du voyage!   

- Nous partons d¯s quôils auront fini de charger la 

marchandise. Il fera bientôt nuit, mais nous voyagerons de 

nuit aussi, grâce à la pleine lune. Nous ne nous reposerons 

que quelques heures, car les animaux ne pourront pas aller 

trop vite et parce que je dois rejoindre le Royaume à temps 



pour les funérailles du Roi, qui se tiendront dans trois jours. 

En ce qui concerne ces trois-là, jôai trouvé un message 

accroché à un arbre, alors que jôinspectais la marchandise 

hier soir. Je ne connais pas bien lô®criture des humains, mais 

cô®tait bel et bien écrit avec cet étrange alphabet. Il faisait 

mention du col de Gibas et dôun signal. Voilà pourquoi je 

crains pour ma vie et ma marchandise... Malheureusement, 

afin de ne pas rendre le traître suspicieux, jôai d¾ remettre le 

message à sa place et je ne peux pas te le montrer.  

- Je comprends. Dis-moi maintenant quelque chose au sujet 

de ces hommes.  

- À vrai dire je ne sais pas grand-chose dôeux. Celui avec les 

cheveux longs en tresse, Sulmanio, est originaire des terres 

au sud de Ruthenia. Il parle peu et toujours avec un fort 

accent. Je suppose quôil nôest pas tr¯s habile avec la langue 

commune et quôil a v®cu dans des contrées lointaines où on 

ne parle quôun dialecte local. Il travaille pour moi depuis 

quelques mois ¨ peine et il est dôun caract¯re docile. Il ne 

semble montrer dôint®r°t pour rien, mais de temps en temps 

je le surprends en train de murmurer quelque chose, peut-

être une prière à une divinité à lui. 

Puis il y a Midras, le plus jeune des trois. Il est dôun 

caract¯re compl®tement ¨ lôoppos®. Jovial et grand parleur, 

il sôamuse ¨ raconter des histoires et ¨ faire la cour aux 

femmes. Il est originaire de Beozia et je lôai engagé il y a 

trois semaines seulement. Il a tout de suite montré de 

lôint®r°t pour apprendre le m®tier de marchand et je lôai pris 

avec moi car, en plus dô°tre adroit avec un poignard, il sait 

compter et fait preuve dôune certaine aisance pour ce qui est 

des négociations. 

Enfin, lôelfe Lovanio, facilement reconnaissable par son 

aspect. Il est avec moi uniquement pour sa dextérité avec 

lôarc, il tire mieux que quiconque que jôai pu voir dans ma 

vie. Il travaille peu et se plaint en continu. Toutefois, durant 

les deux ans que nous avons passés ensemble, il sôest montr® 

toujours fidèle. Ses seuls centres dôint®r°t sont lôargent et les 



fêtes dans les tavernes. Tu ne peux pas imager combien peut 

être irritant un elfe ivre, jusquô ̈ce que tu ne lôaies vu. Mais 

maintenant nous devons y aller, le temps presse. »  

Vous suivez le nain et vous prenez place sur le chariot qui 

est traîné par quatre robustes chevaux. Le véhicule sort de la 

ville au même moment où le soleil est en train de se coucher, 

et prend la direction du nord. Vos compagnons se montrent 

aimables et ils acceptent votre présence sans faire dôhistoires: 

au fond, la seule chose qui les int®resse côest lôargent et de 

rentrer sain et sauf, une arme en plus à leurs côtés ne peut 

donc quô°tre bénéfique. 

Sulmanio est un homme musclé au teint foncé; torse nu il ne 

semble aucunement ressentir de lôhumidit® de la nuit. 

Effectivement, de temps en temps, vous le voyez se refermer 

sur lui-même et murmurer quelque litanie. 

Lovanio, par contre, sôest endormi tout de suite après avoir 

fumé une pipe dont émanait une odeur douceâtre. 

« Droguesé vous murmure Midras, il ne peut pas sôen 

passer... »  

Le jeune sourit en montrant ses dents blanches et vous 

discutez avec lui de choses et dôautres. 

Il est le septième fils dôun agriculteur et, nôayant pas 

beaucoup de perspectives, il a préféré quitter sa maison pour 

apprendre un métier. En lô®coutant on dirait quôil a fait un 

peu de tout, commis de boutique, charpentier, marin... 

Vous allez devoir voyager pendant presque toute la nuit en 

vous reposant à tour de rôle. Vous faites une première halte 

dôune heure, pour faire reposer les animaux, pr¯s dôun 

bivouac avec un autre groupe de marchands humains. 

Quand vous repartez, Bartemio montre des signes 

dôinquiétude. Il  se met à compter et recompter nerveusement 

lôargent obtenu lors de ses derni¯res ventes. 

Les nombreuses secousses ne vous permettent pas de 

r®cup®rer de lôÉnergie mais, du moins, vous parcourez 

rapidement les nombreuses lieues qui vous séparent de votre 

destination. Dans le cîur de la nuit, les chevaux sont 



fatigués et il est temps de vous arrêter de nouveau. 

Cette fois-ci vous êtes seuls et vous campez au bord de la 

route dans une profonde gorge qui marque le début des 

montagnes séparant Huary de Osgaram. Le col de Gibas est 

tout proche. 

Malgré la fatigue, le nain insiste pour que les tours de garde 

se fassent par deux. 

Vous vous portez volontaire pour le premier tour de garde, 

choisissez avec lequel des trois gardes de Bartemio vous 

avez lôintention de vous joindre. 

Si vous optez pour Sulmanio, allez au 17. 
Si vous préférez Lovanio, allez au 4. 
Si enfin vous choisissez Midras, allez au 321. 
Si vous êtes en compagnie de Latifah, notez si vous la faites 

rester avec vous, ou si elle doit dormir dans le chariot. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 91. 

« Que faisons-nous, mes amis? » dites-vous pour demander 

leur opinion, pendant que la grosse femme vous dévisage. 

« Je môen occupe, mon Seigneur... » Mirante sôapproche de 

la femme et la prend par le bras. 

Celle-ci est surprise, mais le commandant approche ses 

lèvres de son oreille lui murmurant quelque chose que vous 

ne parvenez pas à comprendre. 

Gadeus ricane sous sa moustache, quelque peu embarrassé 

de voir son supérieur tenter de séduire cette femme qui, de 

son côté, semble sourire en réponse à Mirante. 

Elle le prend par la main et lôentraîne avec elle dans 

lôarri¯re-boutique, non sans avoir auparavant commandé aux 

trois autres roses de vous apporter bière et nourriture à 

volonté. 

Vous riez un bon coup en voyant le regard de votre  

compagnon, qui apparemment ne sôattendait pas ¨ un succ¯s 

aussi éclatant, et vous buvez et mangez à sa santé, pendant 



quôil est occup® avec la femme. 

Mirante revient après quelque temps, quand vous avez déjà 

amplement terminé votre repas, et sôassoit sans un mot, 

commençant à manger sa part. 

« Je pense quôil en a besoin », ricane Gadeus en se moquant 

de son supérieur, qui lui jette un regard réprobateur. 

Vous ne pouvez retenir un éclat de rire, mais Mirante sait 

respecter votre autorité et termine de manger vite fait. 

« Et maintenant, partons dôici! » dit-il presque comme sôil 

vous implorait, se nettoyant la bouche avec sa manche. 

Vous sortez de salle, non sans avoir dôabord reçu de la part 

de la rose rouge une petite gourde de bière chacun. 

« Prenez-les, en souvenir de nous.  

- Nous le ferons certainement », lui répond Gadeus tout en 

soupesant la gourde quôil vient de recevoir. 

Le regard de la femme croise celui de Mirante quand elle lui 

donne sa gourde: « Je suis désolé que vous deviez partir... si 

vous repassez par ici, revenez nous voir! »  

Vous mettez la gourde en bandoulière (notez la Gourde de 

bière dans votre équipement) et vous remontez en selle, 

décidés à parcourir les dernières lieues qui vous séparent 

dôInaus. 

Taciturne au début, Mirante retrouve rapidement son 

habituel air jovial. 

Peu avant le coucher du soleil, vous arrivez enfin devant les 

murs de la ville que vous franchissez rapidement par la porte 

au sud, pour ensuite vous diriger vers le siège de 

lôambassade du Royaume dôAbalone, qui se trouve ¨ 

proximit®, afin dôy passer la nuit. Vous r®cup®rez 2 points 

dô£nergie et puis allez au 517  
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Vous saluez le vieux prêtre et vous vous présentez aux 

moines qui sôexercent dans la cour du temple. 

Ils utilisent des techniques de combats que vous ne 

connaissez pas et qui incluent des mouvements très rapides 

avec des poignards jeter la confusion chez leurs adversaires. 

Ils se lancent les armes lôun à lôautre avec une maestria 

singulière, les rattrapant au vol par le manche, sans que 

personne ne se blesse. 

« Courage, mon frère, veux-tu essayer toi aussi? »  

Vous déclinez la proposition, disant que vous nô°tes pas 

habile comme eux et que vous risqueriez seulement de vous 

faire mal. 

« Regarde! Ce nôest pas difficile  », lôun dôeux prend quatre 

poignards et les lance en lôair, ralentissant délibérément ses 

mouvements. Malgré la vitesse inférieure, il est parfaitement 

capable de les rattraper sans aucun risque. 

« Il faut compter les lancers, étranger. Un, deux, trois et 

quatre... et puis un, deux, trois et quatre... » continue-t-il , en 

ralentissant de plus en plus la cadence du mouvement: les 

lames restent comme suspendues en lôair, obéissant à la voix 

du moine. 

Enfin il laisse retomber par terre les poignards qui se fichent 

profond®ment dans le sol lôun apr¯s lôautre. 

Si vous d®sirez tenter dôapprendre cette technique, lancez 

deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôEsprit. Si 

vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, allez au 425, 

sinon au 289. 
Si vous ne voulez pas tenter, vous saluez les moines et vous 

retournez ¨ lôambassade afin de vous pr®parer ¨ la rencontre 

avec lôEmpereur Wolfarmio. Dans ce cas, allez au 186. 
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La route vers Beozia passe par la mer et représente la voie la 

plus directe pour attendre la capitale de Huary.  

Vous effectuez donc les préparatifs pour faire décoller le 

Ballon à Air en repositionnant la Pierre Magique qui 

représente le vrai propulseur de ce moyen de transport.  

Rendez-vous au 324. 
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Côest ¨ vous de rompre ce silence chargé de tension: 

« Mon chapeau est noir, belle princesse! »  

Des « oh... » émerveillés remplissent vos oreilles, tandis que 

Torlam sôexclame surprise:  

« Mais comment as-tu fait, mon cavalier?   

- Côest simple, ma dame. Le cavalier qui est devant moi a un 

couvre-chef blanc. Si moi aussi jôavais eu un chapeau de la 

même couleur, le cavalier derrière moi nôaurait pas h®sit® 

une seconde à dire que son chapeau était noir. Toutefois, il 

ne lôa pas fait, ce qui signifie que mon chapeau ne peut pas 

être blanc. Dôo½ la certitude de ma r®ponse!  

- Incroyable! Génial... » la foule applaudit votre 

exceptionnelle prestation. Les mains du Duc Avicedo ne 

cessent de battre avec enthousiasme, tandis que la belle 

Torlam fait glisser ses mains dans les vôtres et vous 

embrasse sur la bouche. 

Ses lèvres sont étrangement froides, malgré cela une chaleur 

envahit votre corps et vous sentez vos joues rougir. 

Vous vous retournez vers le public, réclamant la juste 

ovation pour un spectacle aussi réussi. 

Lôactrice vous fait un clin dôîil quand vous la quittez pour 

reprendre votre place à côté du Duc. 

Avicedo vous serre la main et vous félicite: 

« Magnifique! Je nôai jamais vu meilleur spectacle de ma vie! 



Les ménestrels en parleront pendant les années à venir! »  

Puis, sôadressant aux musiciens: « Et maintenant un peu de 

danse, pour égayer un peu nos membres engourdis! »  

Le reste de lôapr¯s-midi sô®coule rapidement et vous alternez 

une danse apr¯s lôautre, convoit® par les nobles dames de 

Lapos et par la belle Torlam, avec laquelle vous passez 

beaucoup de temps. 

Quand la nuit tombe, on prépare un nouveau banquet, plus 

sobre, accompagné par de la musique et des spectacles 

dansants.  

Une fois le dîner terminé, le Duc vous prend à part et va 

droit au but: ç H®ros, je sais bien la raison qui tôas amen® ici. 

Tu me demande un grand sacrifice, mais les liens dôamitié 

qui me lient à Tiburzio et à toi, môobligent à accepter. Dans 

le cas dôune agression de la part de lôEmpire contre Abalone, 

Lapos sera à ton côté! »  

Vous nôen croyez pas vos oreilles! Lapos est un puissant 

pays et un allié de poids: votre mission a obtenu un succès 

inattendu. 

Vous échangez avec Avicedo une accolade fraternelle. 

Comme preuve du pacte, le Duc vous remet son Anneau 

grav® dôun Sceau. Vous le mettez à votre doigt (écrivez 

lôanneau dans vos notes, il ne compte pas comme objet de 

votre équipement. Vous ne pourrez pas vous en débarrasser, 

et ce pour aucune raison). 

Enfin, quand la fête semble se terminer, vous saluez le Duc 

et retournez dans votre chambre (si vous êtes avec Latifah, 

on lui assigne une chambre dans un autre quartier du palais). 

Dès que vous allumez la lanterne pour éclairer la chambre, 

vous r®alisez que vous nô°tes pas seul. Côest la belle Torlam, 

que vous aviez perdue de vue depuis quelque temps déjà. 

Habillée légèrement avec des vêtements transparents, elle 

vous sourit, malicieuse. 

Si vous la chassez immédiatement, allez au 105. 
Si vous lui demandez de rester pour la nuit, allez au 533. 
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Avicedo baille visiblement ennuyé et, peu apr¯s, sôadresse 

enfin aux musiciens: « Et maintenant un peu de danse pour 

égayer nos membres engourdis! » 

Le reste de lôapr¯s-midi sô®coule rapidement et vous alternez 

une danse apr¯s lôautre, convoit® par les nobles dames de 

Lapos avec lesquelles vous passez beaucoup de temps. 

Quand la nuit tombe, on prépare un nouveau banquet, plus 

sobre, accompagné par de la musique et des spectacles 

dansants.  

Une fois le dîner terminé, le Duc vous prend à part et vous 

annonce sa d®cision: ç H®ros, je sais bien la raison qui tôas 

amen® ici. Malgr® lôamiti® qui me lie ¨ Tiburzio et à toi, je 

nôai pas lôintention de formaliser publiquement une alliance 

avec Abalone. Les équilibres politiques dans le continent 

sont très délicats et il nôest pas sage de les perturber. 

Toutefois, tu trouveras toujours dans ce palais un bon ami 

disposé à tôhéberger. » 

Déçu par la tournure des événements, vous saluez le Duc et 

vous retournez dans votre chambre. 

Vous passez une nuit tranquille et, au lendemain matin, vous 

partez tôt afin de poursuivre votre mission. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 535. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 535. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P; puis allez au 535. 
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Dans lôobscurit® de la nuit, vous marchez le long des 

couloirs du palais pour rejoindre les écuries. 

Vous voyagerez à cheval en direction nord-ouest afin 

dôatteindre le plus vite possible la Porte de la Terreur 

Suprême, en longeant la rive septentrionale du Lac Neger et 

en traversant le passage souterrain qui relie lôEmpire à 

Abalone. 

Les sabots du cheval résonnent dans les rues de la ville. 

Personne nôose sortir de chez soi, tous ayant peur de 

lôimminente attaque de lôarmée de Wolfarmio. 

Vous arrivez aux portes de la ville, mais on vous barre la 

route. Les gardes vous intiment de vous arrêter et vous 

demandent de vous identifier. Quand ils voient votre visage, 

ils lancent une exclamation que vous tentez de faire taire: 

« Je suis en train dôaller chercher des renforts, laissez-moi 

passer... »  

Mais les soldats ne vous écoutent pas et vous comprenez 

que quelque chose ne tourne pas rond. 

Le commandant de la garnison ordonne à ses hommes de 

vous entourer: « Il est en train de sôenfuir! Ou pire, il nous 

trahit! Exactement comme le Grand Prêtre avait prévu. 

Capturez-le! »  

On vous immobilise vite fait bien fait, sans aucune 

possibilité de vous défendre ou de lancer un sort. 

Le commandant murmure quelque chose ¨ un garde qui sôen 

va rapide à cheval, tandis quôil ordonne aux autres de vous 

escorter à la Citadelle. Rendez-vous à LôEPILOG UE 5. 
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Vous nôavez plus le contr¹le de votre corps, mais votre force 

de volonté est solide et ne fléchit pas face au pouvoir 

surnaturel de la magicienne. Vous savez que vous pouvez la 



vaincre et vous concentrez votre esprit sur vos muscles, les 

obligeant à réagir (vous perdez 2 points dôÉnergie à cause de 

lôeffort). 

Vous ressentez un léger fourmillement au bout de vos doigts. 

Vous pouvez les bouger! 

La chaleur envahit votre corps et en un instant vous vous 

libérez de cette contrainte surnaturelle. Vous dégainez votre 

arme et la lancez contre la magicienne, qui ne se trouve quô¨ 

quelques pas de vous. Trop lente pour réagir, elle est touchée 

en plein visage et tombe à terre avec une large blessure au 

front. Elle ne sôen remettra pas rapidement! 

Lôeffet de lôenchantement ainsi brisé, Gadeus et Mirante 

aussi retrouvent le contrôle de leur corps et dégainent leurs 

armes, prêts à se défendre contre les gardes qui avancent, 

lôair menaçants. 

Entretemps, Lord Orivando se rapproche de la porte, entouré 

par les femmes terrorisées. 

Si lôarme que vous avez lancée était la seule en votre 

possession, vous êtes maintenant désarmé. 

Chacun de vous affrontera deux adversaires, ils sont armés 

de cimeterre: 

 

Premier Garde:  Combativité  9    Énergie    12 

Second Garde:   Combativité  6    Énergie    12 

 

Si vous parvenez à vous libérer de tous vos adversaires, 

allez au 552. 
  

128 

 
Impuissant face à la ténacité de cette algue infernale, vous 

vous démenez pour chercher une derni¯re bouch®e dôair 

frais, en attendant que vos gardes du corps viennent à votre 

secours. Dans lôobscurit® de ce monde immerg®, vous ne 

parvenez plus à comprendre dans quelle position vous vous 

trouvez et à quelle distance vous vous trouvez de la surface. 



Si vous êtes un Moine et que vous pouvez demander lôaide 

dôEkerion, sa main providentielle vous libérera de cette prise 

mortelle et vous pouvez vous rendre au 523, autrement, 

votre aventure se termine ici, lors de cette traversée qui 

dépasse vos capacités. 
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Lôhomme avec la queue de cheval et le visage de fouine 

implore votre pitié, mais vous êtes résolu à lui ôter la vie. 

Dôun geste rapide vous lui coupez la gorge et il sô®croule ¨ 

terre. 

Le poignard encore ensanglanté, vous vous approchez des 

marins qui ont survécu: « Le message est clair pour tout le 

monde, jôesp¯re? »  

En un clin dôîil, tous reprennent leur place et vous restez 

sur le pont encore quelque temps pour vérifier que personne 

ne fainéante. 

La traversée dure encore un jour et deux nuits, et ¨ lôaube du  

troisième jour vous atteignez le port de Lapos. Une fois le 

navire arrimé, vous rassurez les marins en leur promettant 

que vous direz un bon mot pour eux aux autorités de la ville 

et vous les quittez pendant quôils d®chargent leurs 

marchandises. Écrivez la Note U. 

Vous quittez le navire et vous vous concentrez sur la 

prochaine étape de votre mission. 

Si vous devez rencontrer le Duc de la ville, allez au 537. 
Si vous devez aller à Beozia, vous voyagerez ¨ bord dôun 

navire marchand qui part aujourdôhui m°me, allez au 258. 
Si votre destination est Janger, allez au 338. 
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Vous coupez les cordes qui retiennent le ballon au sol, puis 

vous tirez un levier qui ouvre une boîte métallique dôoù 

sô®chappe de la chaleur, quôon peut facilement ressentir 

même à un mètre de distance. 

La nacelle sursaute et puis monte petit à petit vers le ciel. 

Quand vous êtes à quelques pieds de hauteur, lôestomac dans 

la gorge à cause de votre fuite précipitée, vous observez les 

gardes qui lancent contre vous leurs épées. La protection 

offerte par la nacelle est modeste et quelques lames 

parviennent à la transpercer, vous blessant ainsi en plusieurs 

endroits (vous perdez 5 points dôÉnergie). Vous serrez les 

dents à cause de la douleur, si vous le souhaitez, vous 

pouvez récupérer deux Épées. 

Maudissant en silence votre malchance, vous continuez de 

manîuvrer le Ballon à Air, qui est maintenant hors de portée 

des armes ennemies. Rendez-vous au 252. 
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« Oh, vous allez parler avec mon neveu? Personnellement je 

le trouve un peu arrogant, donc, je vous en prie, tenez-lui 

tête! » la femme se met à rire dôune voix aiguë, mettant bien 

en évidence sa mauvaise dentition. 

« Et faites aussi attention à lôImpératrice... elle ne me plait 

guère, côest une femme tr¯s obstinée, mais ces derniers 

temps elle est en train de trop le délaisser, je nôaimerai pas 

que mon neveu se sente trop seul... Vous saviez que derrière 

le miroir de sa chambre elle a fait construire une sortie 

secrète qui mène directement ¨ lôext®rieur du palais, sur la 

place qui fait face à la cour principale? Je me demande ce 

quôelle en fait? ê mon avis côest pour aller voir un amant...»  

Quand elle se rend compte quôelle vous en a trop dit, elle 

tousse embarrassée et change de sujet, vous racontant ainsi 



des nombreuses f°tes du solstice dô®t® auxquelles elle a 

participé. Vous restez avec elle pendant encore quelques 

minutes, puis vous d®cidez quôil est temps de retrouver vos 

compagnons. 

Si dans le futur vous devez chercher un passage secret 

derrière un miroir, ajoutez 145 au numéro du paragraphe où 

vous vous trouvez et rendez-vous au paragraphe 

correspondant. Si la suite de lôhistoire a un sens, alors vous 

aurez décelé la bonne sortie. Pour lôinstant allez au 443. 
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Vous donnez lôordre ¨ votre flanc gauche de reculer pour 

faire avancer vos ennemis. Vos soldats se retirent avec piètre 

discipline et de nombreux hommes écrasent ceux qui sont 

plus lent quôeux, causant de la confusion dont profite 

lôarm®e ennemie. Les fantassins impériaux reprennent 

courage et commencent à harceler vos hommes: la 

manîuvre se transforme en un vrai massacre! 

Au milieu de la poussière causée par la mêlée générale, vous 

entendez les cris dôagonie provenant des premières lignes.  

Vous voudriez rejoindre vos troupes, mais vous ne pouvez 

pas vous exposer à des risques inutiles. Et surtout vous 

savez bien que, malgré toutes vos capacités en tant que 

combattant, vous ne seriez dôaucune aide. 

La bataille se poursuit jusquôau coucher du soleil, mais elle 

tend de plus en plus en votre défaveur: des sections entières 

ont déjà quitté le champ de bataille, démoralisées ou, pire 

encore, en pleine d®route face ¨ lôavanc®e de lôarm®e 

impériale. 

Vous maudissez les déserteurs et vous vous promettez de les 

punir pour sô°tre enfuis, mais au fond de vous-même vous 

savez que vous nôen aurez pas la possibilit®. Allez au 560. 
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Le messager vous informe que le nouveau Roi des nains 

Maroldo a toute lôintention dôenvoyer des renforts pour vous 

aider, bien que la situation interne soit délicate et quôil ait 

des difficultés à garder sous son contrôle les diverses 

familles des nains en révolte. 

Vous renvoyez le messager, en espérant que les renforts 

arriveront à temps. Retournez au 86. 
  

134 

 
Lôénorme corps de lôhumanoµde sôaffaisse au sol ¨ lôinstant 

où vous le frappez pour la dernière fois.  

Vous courez examiner le garçon et vous réalisez que son état 

est critique. Il  pourrait sôen sortir uniquement avec une 

Potion Curative ou des Herbes Médicinales (dans ce cas 

modifiez la feuille dôaventure), ou en invoquant Ekerion 

pour lui demander de lôaider. 

Si vous parvenez à lui sauver la vie, allez au 195, sinon au 

575. 
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Une porte secrète!  

Dans la paroi est, du c¹t® oppos® dôo½ se trouve la vitrine, il 

y a une cheminée, éteinte depuis longtemps maintenant. En 

lôexaminant avec attention, vous remarquez des fissures et 

des petits morceaux de mortier par terre, comme si on avait 

bougé la paroi interne de la cheminée.  

Vous essayez de plusieurs fa­ons dôouvrir cette porte 

camouflée, mais vous nôy parvenez pas. Toutefois, une telle 

découverte est sans aucun doute déterminante pour votre 

recherche. Écrivez sur votre feuille dôaventure lôIndice 

SANS et notez aussi quôune heure sôest ®coul®e.  



Quôallez-vous faire maintenant?  

(Rappelez-vous que si 3 heures se sont écoulées, vous devez 

immédiatement vous rendre au 426). 

Si vous voulez examiner plus attentivement la vitrine et la 

zone autour, allez au 156. 
Si, par contre, vous ne voulez pas perdre plus de temps dans 

cet endroit, vous pouvez demander à Surconio de vous faire 

visiter la salle des trophées, au 543, ou lôarmurerie, au 188, 

la salle du trône, au 95 ou le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®railles. Dans ce dernier cas, allez au 426. 
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Vous vous raclez la gorge avant de communiquer vos ordres 

au Secrétaire du Royaume: « Bakra, les marchands sont 

parmi les hommes les plus riches dôAbalone et une petite 

augmentation des impôts sur leurs profits ne devrait pas être 

trop indigeste. Rédige un décret en vertu duquel les impôts 

seront revus à la hausse pour toute activité de vente. Le 

Ministre du Trésor te fournira tous les détails nécessaires.  

- Bien, mon Seigneur, r®pond lôhomme en terminant dô®crire, 

y a-t-il autre chose? »  

Réfléchissez à vos prochaines décisions avant de retourner 

au paragraphe 483 pour effectuer dôautres choix. 
Pour lôinstant ®crivez sur la feuille dôaventure la Note J. 
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Le Duc de Lapos, Avicedo, sôest montr® tr¯s pr®occup® par 

lôinitiative de lôEmpereur. Il a promis dôenvoyer 5000 

fantassins, 100 cavaliers et 100 archers (modifiez la feuille 

dôaventure en conséquence). Vous renvoyez le messager, en 

espérant que les renforts arriveront à temps.  

Effacez lôAnneau avec un Sceau et retournez au 86. 
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Les deux Consuls campent fermement sur leur position et 

scellent toute possibilité dôaccord. Côest Arus qui met le mot 

fin à votre tentative: « Maintenant, excuse-nous, mais nous 

avons des affaires plus importantes à traiter. Nous nôavons 

plus rien à nous dire! »  

Vous tentez de protester, mais sans succès: vous 

nôobtiendrez jamais lôaide de la République! 

Vous repartez en colère, maudissant lôent°tement des 

Consuls et vous réfléchissez à ce que vous allez faire. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 72. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 72. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 72. 

 
139 

 
La foule se presse aux abords du temple, ce qui rend difficile 

toute approche. Malgré cela, avec lôaide de Surconio, vous 

parvenez enfin à rejoindre les premiers rangs et à vous faire 

voir par le Prince. 

Les célébrations en sont au moment o½ lôh®ritier au tr¹ne 

doit utiliser le Marteau de Throringa pour ouvrir les portes 

qui conduiront le défunt Roi à sa dernière destination. 

Si vous possédez le Marteau de Throringa, ou sa Copie, 

allez au 172, sinon au 140. 
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Le Prince regarde autour de lui dôun air embarrassé, à la 

recherche dôaide. Mais personne ne vient lui donner un coup 

de main: sans le Marteau de Throringa il ne peut pas donner 

le dernier salut à son père. Se rendant compte de la situation, 

il se met ¨ pleurer et sôenfuit, honteux. 

La situation est délicate et la population venue pour rendre 

un dernier hommage au Roi murmure déçue en voyant le 

comportement du Prince. 

À lôimproviste, Lord Carolfo entre en scène afin de calmer 

les gens. Son autorité est forte et son discours est orienté 

afin dôobtenir le consensus des nains. 

« Le Prince Maroldo est indigne de continuer la dynastie de 

Throringa, mes frères. Donnez-moi la couronne et je saurai 

hériter de la force de mes ancêtres! »  

Une fois ses derniers mots prononcés, il est acclamé par la 

foule. 

Vous comprenez quôil nôy a plus rien ¨ faire ici pour vous. 

Votre tentative dôalliance avec les gouvernants des nains a 

échoué et il ne vous reste rien dôautre à faire que de quitter 

cet endroit et de choisir une nouvelle destination.  

Quelle quôelle soit, le meilleur moyen dôy arriver est de 

retourner à Beozia. 

Si vous êtes arrivé à Osgaram avec le Ballon à Air, vous le 

retrouvez l̈  o½ vous lôaviez laiss®, tandis que si vous avez 

voyagé avec Bartemio, vous allez le voir pour le saluer et lui 

demander de lôaide. Après lui avoir expliqué votre intention 

de repartir, il vous suggère de prendre la diligence de son 

cousin Bertollo jusquôà Beozia:  

« Dis-lui que côest moi qui tôenvoie, il ne te fera pas payer 

pour le voyage. » 

Vous faites comme il a conseillé et le voyage vers Beozia se 

déroule tranquillement et sans les difficultés rencontrées à 

lôall®e. 

Une fois arrivé à Beozia vous pouvez choisir votre 



prochaine destination. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 72. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 72. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 72. 
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« Chacal, je tôordonne de me laisser monter sur ce navire! » 

ordonnez-vous au capitaine tout en baissant la capuche qui 

recouvre partiellement votre visage. 

D¯s quôon vous reconna´t se lèvent des murmures de 

désapprobation. Derrière vous la foule commence à vous 

invectiver, vous et votre couardise. 

Vous tentez de les calmer: « Mes frères, le Royaume est 

désormais perdu et la seule voie de fuite est la mer! »  

Mais vous ne faites quôalarmer encore plus les gens qui, 

désormais pris de panique, vous bousculent pour monter à 

bord. 

Tandis que le capitaine tente dôapaiser la situation, on vous 

pousse hors de la passerelle et en tombant vous vous cognez 

la tête contre la coque du navire. Vous perdez connaissance, 

mais cette fois personne ne vient à votre secours.  

Vous mourez noyé lors de la plus honteuse tentative de fuite 

qui soité 

Si vous avez une Mèche de Cheveux Violets, allez à  

LôEPILOGUE 3 . Sinon à  LôEPILOG UE 1. 
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Le noble parvient ¨ sôenfuir par une porte derrière le 

pavillon, immédiatement suivi par les femmes qui vous 

empêchent de le rejoindre. Vous tentez de les repousser afin 

dôatteindre le passage, mais les femmes sont effrayées et 

crient hystériquement, ce qui rend votre tentative encore 

plus difficil e. 

Soudainement vous ne parvenez plus à bouger vos muscles. 

Vous êtes complétement paralysé! Vous tentez de tourner la 

t°te pour comprendre ce qui sôest pass®, mais cela ne sert à 

rien. Vous ne pouvez que percevoir une femme dans votre 

dos qui, dôun ton mélodieux et pénétrant, vous tient sous son 

contr¹le. Vous °tes victime dôun sort de domination.  

Pendant que vous tentez de vous libérer de cette contrainte, 

le Margrave se fraie un passage entre les femmes, un 

poignard à la main. Son visage écarlate et effrayé est la 

dernière chose que vous voyez avant quôune douleur ¨ la 

poitrine nô®touffe vos espoirs de gloire.  

Votre aventure se termine ici. 
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« Bah, trop cher pour nous! » avec un geste de mépris vous 

éloignez la femme et vous sortez de la taverne, non sans 

montrer votre dégoût pour le manque de variété de la 

nourriture. 

La femme ne bronche pas et vous laisse sortir, habituée 

comme elle est à traiter avec des voyageurs et des personnes 

mal élevées. 

Vous laissez paître vos montures sur le bord du fleuve, 

pendant que vous mangez le peu de viande s®ch®e quôil vous 

reste depuis le départ de Janger. Quelques gorg®es dôeau 

soulagent la soif des heures passées à chevaucher sous le 

soleil, et vous vous permettez un bref sommeil afin dô®viter 

le soleil brûlant des premières heures de lôapr¯s-midi. 



Quand les ombres sôallongent, vous d®cidez quôil est temps 

de repartir et vous remontez à cheval, anxieux de parcourir 

les dernières lieues qui vous séparent dôInaus. 

Peu avant le coucher du soleil, vous arrivez enfin devant les 

murs de la ville, que vous franchissez rapidement par la 

porte au sud pour ensuite vous diriger vers le siège de 

lôambassade du Royaume dôAbalone, qui se trouve ¨ 

proximité, pour y passer la nuit.  

Vous récupérez 2 points dô£nergie et puis allez au 517  
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Vous arrivez ici du paragraphe 114. 

« Mirante, Gadeus, savez-vous quelque chose à propos du 

Margrave dont parle le fermier? »  

Pendant que vous chevauchez, profitant de lôombre des rares 

arbres qui parsèment le chemin, vous tentez dôen savoir plus 

sur ce noble misanthrope qui vit isolé de ses semblables. 

Mirante semble se rappeler quelque chose de lui. 

« Seigneur, quand jô®tais jeune... hem, je voulais dire, plus 

jeune... jôai servi pendant la guerre des races juste sur le 

front nord du lac. Je me souviens que le passage souterrain 

vomissait des ennemis et que nous opposions une résistance 

acharnée, jusquô¨ ce que les renforts de la part des elfes nous 

permettent de respirer un peu. Je me souviens des nuages de 

flèches qui sôabattaient sur les ennemis d¯s quôils 

apparaissaient ¨ lôext®rieur...  

- Je comprends, Mirante, mais quel est le lien entre ça et le 

Margrave?  

- Côest juste mon Seigneur, je môexcuse pour mô°tre perdu 

dans mes souvenirs. À cette époque, le Margrave était un 

fidèle sujet du Roi Miron et lôîle du lac était un refuge 

parfait lors des moments les plus durs de la bataille. En effet 

on ne peut lôatteindre que par une sorte de passage secret, 

constitué de pierres qui se trouvent au ras de lôeau. Personne, 

qui ne sache où positionner ses pas, ne peut le parcourir sans 



risquer de tomber dans le lac qui, si mes souvenirs sont bons, 

est sournois comme un serpent attrapé par la queue. 

- Et toi Mirante, saurais-tu retrouver ce passage?  

- Mmm, je crois que je pourrais môen rappeler, une fois 

arrivé aux berges du lac. »  

Si dans le futur vous vous trouvez à proximité du passage 

secret, ajoutez 100 au numéro du paragraphe où vous vous 

trouvez. Si la suite a un sens, alors vous aurez trouvé le bon 

chemin pour atteindre lô´le, autrement suivez les indications 

fournies par le paragraphe initial. Maintenant allez au 171. 
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Les torches des inconnus sô®loignent lentement, leurs reflets 

tremblant sur le lac. 

Vous enlevez avec précautions vos sandales et vous enroulez 

vos pantalons pour ne pas les mouiller. 

Vous t©tez lôeau avec le pied droit, mais celui-ci sôenfonce 

profondément. Vous essayez avec le gauche, sans toutefois 

obtenir de meilleur résultat. 

Après seulement trois pas vous avez déjà de lôeau aux 

genoux et vous doutez avoir pris une bonne décision. 

Si vous continuez dôavancer, allez au 163, si vous traversez 

le lac à la nage, allez au 370. 
Enfin, vous pouvez laisser tomber et tenter de passer une 

nuit tranquille, dans ce cas allez au 449. 
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Vous parlez dôun ton sans h®sitation et qui nôadmet pas de 

répliques. Les deux discutent pendant un bref instant et puis 

vous laissent passer sans problèmes. 

« On a déjà été prévenu de votre arrivée », vous informe 

lôun des deux, avec un dur accent typique des habitants de 

cette terre. 



« Le Baron doit nous avoir facilité la traversée. On devra le 

remercier une fois de retour chez nous », dites-vous à haute 

voix à Gadeus et Mirante. 

Rendez-vous au 372. 
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Vous ®liminez rapidement lôorque et vous examinez le 

mécanisme de fonctionnement de la catapulte. Il se compose 

de huit leviers en séquences: certains sont positionnés vers 

le haut et indiquent le numéro 1, dôautres sont baissés et 

indiquent le 0. 

La séquence actuelle est la suivante: 

haut-bas-haut-bas-bas-haut-haut-haut 

Si vous parvenez à interpréter correctement le mécanisme, 

rendez-vous au paragraphe correspondant au numéro 

indiqué. Sinon, vous pouvez tenter dôendommager la 

catapulte avec votre arme. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 23, 

allez au 57, sinon au 85. Si vous utilisez un Bâton diminuez 

de 1 point le résultat obtenu. 
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Lapos est proche de Ruthenia et on peut la rejoindre 

rapidement avec le Ballon à Air ou à cheval.  

Malheureusement, les mauvaises conditions météo 

ralentissent votre périple et vous devez vous arrêter 

plusieurs fois en cour de route pour laisser passer la 

perturbation. 

Pendant lôune de ces haltes, vous pouvez vous arrêter dans 

une taverne et y manger quelque chose moyennant 2 pièces 

dôor (vous récupérez ainsi 2 points dôÉnergie). Si vous 

nôavez pas assez dôargent, vous faites étape dans un vieux 



temple abandonné où vous mangez les maigres provisions 

que vous avez emmené avec vous. 

Enfin, le lendemain au petit matin, vous parcourez les 

dernières lieues qui vous séparent de Lapos. 

Si vous voyagez avec le Ballon à Air, vous le dégonflez et le 

cachez ¨ lôint®rieur dôune grotte en p®riph®rie de la ville. On 

dirait la tani¯re dôune b°te sauvage et aucun °tre humain ne 

devrait y aller fouiner!  

Par précaution vous emportez la boîte avec la Pierre 

Magique, qui représente le vrai propulseur du Ballon. Notez 

lôobjet dans votre équipement, si vous nôavez pas assez de 

place, vous devez renoncer ¨ quelque chose dôautre. 

Si vous êtes à cheval, vous le tenez par les rênes en vous 

approchant des portes de la ville, confiant de pouvoir obtenir 

rapidement une audience avec le Duc. 

Rendez-vous au 537. 
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Le Ministre du Trésor, le vieux Evanio, vous fait un rapport 

sur la situation: « Mon Seigneur, les édits que vous avez pris 

nôont pas rencontré la faveur de lôaristocratie. Malgré tout, 

jôai pu leur faire comprendre lôimportance de ce d®cret et les 

nobles ont accept® de se priver dôune partie de leurs biens 

afin de soutenir une éventuelle action militaire. » 

Notez sur votre feuille dôaventure que le Trésor est 

augmenté de 2000 pièces dôor. 

La population est heureuse du fait que pour une fois les 

pauvres gens nôont pas ®t® les seules ¨ payer. Si vous nôavez 

pas la Note H, augmentez de 1 point votre Autorité.  

Retournez au 541. 

 
 



150 

 
Vous tranchez les cordes dôun coup sec, ce qui permet de 

faire tomber la nacelle dans lôeau.  

Se rendant compte de la chose, le cavalier crie de rage:  

« Idiot! Quôadviendra-t-il de la pierre magique?! »  

Après quoi il donne un coup dô®perons ¨ lôanimal qui ouvre 

ses serres, faisant chuter le ballon, et vous avec, en pleine 

mer. 

Tout en nageant, vous ne pouvez que regarder sô®loigner ¨ 

lôhorizon le cavalier et sa monture, rendez-vous au 61. 
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Une fois arrivé aux portes de Ruthenia vous faites un signe 

de salutation aux gardes, qui ne daignent vous gratifier que 

dôun regard ennuy®. 

Les amples rues de la ville sont propres et les habitations 

riches et somptueuses, décorées avec de nombreuses 

compositions florales aux parfums et couleurs particulières. 

Vous cherchez une auberge pour y passer la nuit et vous 

vous arrêtez à la première que vous rencontrez sur votre 

chemin, Le Pichet dôOr. 

Apr¯s avoir confi® votre cheval ¨ un gar­on dô®curie, vous 

vous immergez dans lôodeur de sueur qui empeste le local 

bondé, où des dizaines de personnes sont en train de festoyer 

dans un brouhaha qui vous irrite un peu. 

Vous commandez à lôaubergiste à manger, à boire et un lit 

pour la nuit (effacez 5 pièces dôor de votre feuille dôaventure, 

10 si vous êtes accompagné par Latifah) et vous tombez 

dans un profond sommeil réparateur. Le lendemain vous 

vous réveillez frais et dispos, prêt à affronter cette journée 

qui sôannonce contraignante (vous récupérez 5 points 

dôÉnergie). 

Si vous nôavez pas assez dôargent, vous êtes obligé de 



manger le peu de pain sec quôil reste de vos provisions et de 

dormir dans lô®curie. Dans ce cas, vous ne récupérez aucun 

point dôÉnergie et, si vous voyagez avec Latifah, vous 

perdez aussi 1 point dôAutorité pour lôindigne traitement que 

vous lui faites subir. 

Vous demandez votre chemin pour atteindre le Palais du 

Gouverneur, que vous trouvez sans difficulté. 

Dans le passé, le titre de Gouverneur était attribué par les 

Rois de la dynastie dôAbalone à ceux qui avaient la tâche de 

diriger la ville et les terres alentours.  

Il y a deux siècles de cela, Ruthenia fut frappée par une 

pestilence qui, de nuit, transformait certains des habitants en 

des assassins sans quôeux-mêmes en soient conscients! 

Malgré les nombreuses demandes dôaide ¨ Abalone, le Roi, 

occupé par des campagnes militaires, refusa dôapporter son 

aide. 

Après trente-six nuits de terreur, le Gouverneur de lô®poque, 

Canice le Sagace, parvint à résoudre avec ses propres forces 

une situation qui semblait perdue, mais par la suite, il refusa 

de continuer à verser des tribus au Roi.  

Officiellement encore faisant partie du Royaume, Ruthenia 

jouit d®sormais dôune compl¯te ind®pendance, ce qui lui a 

permis de prospérer malgré la grave crise économique que 

traverse Abalone. 

Aujourdôhui, le Gouverneur est élu par toute la population et 

reste en charge toute sa vie, ¨ moins quôil ne soit assassin® 

avant, chose assez fréquente... Le titre nôest pas h®r®ditaire 

et il nôy a pas de cas de dynasties dans les annales du 

Gouvernorat. 

Le palais est entour® dôun jardin fleuri, et côest sans aucune 

crainte que vous demandez audience au majordome. 

« Je suis le Gardien du Royaume et jôai besoin de parler 

dôurgence avec le Gouverneur. Il en va de la survie du  

Royaume... et de Ruthenia! » ajoutez-vous. 

Lôhomme semble surpris pendant un instant, puis il vous 

conduit par les jardins et vous fait attendre pr¯s dôun porche, 



dôo½ vous pouvez observer toute la propri®t®. 

Apr¯s quelques minutes dôattente arrive enfin le Gouverneur 

Arrenhius qui vous accueille froidement. 

Côest un homme dôâge moyen, il ne semble pas très en 

forme, quand il était jeune il devait probablement être svelte, 

mais apr¯s de nombreuses ann®es, lôadministration du 

pouvoir lui a fait prendre de lôembonpoint. 

« On me fait rapport de dangers mortels, Gardien... et ta 

présence ici ne laisse présager rien de bon. Je tô®coute, 

parles, maintenant! »  

Vous tentez de lôapaiser, malgré son manque de courtoisie, 

et vous lui expliquez les risques dôune guerre imminente. 

« Wolfarmio! Maudit chien... jure-t-il avec son typique 

accent du sud, Gardien du Royaume, je comprends tes 

craintes mais nous avons déjà sacrifié nos meilleurs jeunes 

pendant la précédente guerre avec Dueshe. Cette décision 

nécessite que je consulte Canice le Sagace. Attends-moi 

ici!»  

Il sôavance vers une construction périphérique et vous le 

perdez de vue pendant quelque temps. Quand il revient il 

vous regarde dôun air sombre. 

« Gardien, lôesprit de mon prédécesseur, Canice, est opposé 

à une alliance avec Abalone. Nous avons déjà participé à la 

Guerre des Races et il nôest plus en notre devoir de 

repousser lôavidit® de Dueshe. Jôai fini! »  

Et il repart sans même vous saluer, invitant son majordome, 

dôun simple geste de la main, ¨ vous accompagner vers la 

sortie. 

Vous aimeriez répondre, mais vous vous rendez compte que 

cela ne servirait à rien. 

Si vous possédez un Document avec le Sceau de Ruthenia, 

allez au 279. 
Autrement lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre 

valeur dôEsprit. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 

15 allez au 547, sinon au 83. 
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Vous prenez vers la gauche et vous suivez le bruit. 

Dans lôobscurit® vous distinguez une mince silhouette en 

train de combattre avec deux autres plus corpulentes. Elle se 

défend avec hargne, arm®e dôun b©ton ¨ deux mains, mais 

les lames brillantes de ses adversaires ne laissent aucun 

doute sur leurs propriétaires... Ce sont des orques, armés de 

leurs caractéristiques cimeterres crochus.  

Dès quôils sôaper­oivent de vous, lôun dôeux vient vers vous, 

décidé à vous éliminer au plus vite. 

 

Orque:     Combativité    9       Énergie   12 

 

Si côest en fait vous qui lô®liminez, rendez-vous au 594. 
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Le poignard du magicien est impr®gn® dôun poison mortel 

qui paralyse vos centres nerveux, empêchant vos muscles de 

bouger. Si vous pouvez encore invoquer Ekerion côest le 

moment de le faire, afin dô®viter une mort certaine 

(retournez au 346 et continuez le combat là où vous lôaviez 

interrompu. Vous ne récupérez aucun point dôÉnergie suite à 

lôaide de votre Dieu, car il vous a déjà sauvé en neutralisant 

le poison). 
Autrement, votre vie se termine lors dôune exp®rimentation 

de nécromancie du magicien dôInaus. Vous ne rencontrerez 

jamais lôEmpereur et votre aventure sôachève ici. 
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Un fois le chant enjôleur de la sirène neutralisé, les marins 

reprennent le contr¹le dôeux-mêmes et, grâce aux cordes que 

vous leur lancez, ils remontent rapidement sur le pont, 

surpris dôavoir ®té aussi stupides pour tomber dans le piège 

de cette créature des mers. 

Pendant ce temps, le Commandant Rotger parvient à diriger 

le navire, et dôun habile coup de barre il ®vite que la coque 

ne se fracasse contre le récif. 

Une fois que tout le monde a retrouvé ses esprits, vous 

reprenez la navigation vers Beozia, que vous atteignez au 

coucher du soleil. Pendant que les marins cherchent une 

taverne pour dépenser leur solde, vous évitez les endroits 

malfamés du quartier du port et vous pénétrez dans les 

ruelles adjacentes à la recherche dôune zone moins 

dangereuse. 

Vous trouvez enfin une rue assez éclairée et vous entrez dans 

la première auberge que vous trouvez. 

Rendez-vous au 286. 
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« Mon Seigneur, vous prenez la parole avant quôil puisse 

vous demander quoi que ce soit, nous demandons pardon de 

nous être introduits dans votre demeure, mais nous nôavons 

pas pu résister à lôopportunité que nous avions de rendre 

hommage au Margrave du Lac Neger. Nous sommes en 

voyage vers lôEmpire de Dueshe et cette nuit nous espérions 

trouver refuge auprès dôun noble ami. »  

Lôhomme réfléchit à vos mots, pendant que les femmes vous 

regardent avec curiosité. 

Puis il se met ¨ crier vers lôune dôelles, une démone aux 

courts cheveux bleus: « Quôattends-tu Sativa!? Ne vois-tu 

pas que nous avons des hôtes! Apporte tout de suite quelque 

chose pour les nourrir, ne perds pas de temps! »  



Puis, sôadressant ¨ vous: « Je demande pardon, Héros et 

Lib®rateur dôAbalone, mais mes épouses sont aussi belles 

que sottes. » 

Vous êtes un peu perplexe par ce quôil vient de dire, mais 

vous nôosez poser de questions sur ce sujet. 

« Jôesp¯re que lôattente sera courte, pendant ce temps, je 

vous en prie, donnez-moi des nouvelles de Janger. Alors, 

est-il vrai que ce chien de Zipher a disparu de la circulation? 

Vous nôen avez plus de nouvelles? »  

Vous racontez au Margrave ce qui sôest pass® dans la 

capitale ces derniers mois, sans cacher votre rôle 

déterminant dans la chute du Régent. Puis vous le laissez 

poursuivre. 

« Je pense deviner la raison de votre visite. Mais, hem, pour 

cette dette envers le Royaume, jôesp¯re que vous pourrez 

môaccorder un délai supplémentaire. Vous savez, ce ne sont 

certainement pas de beaux jours, même pour nous les 

nobles... »  

Vous profitez de cette information pour en tirer avantage:  

« Je vais essayer de faire patienter le Ministre du Trésor 

encore quelque temps, mon Seigneur, mais t¹t ou tardé   

- Oui, bien, bien, jôai compris! Il nôy a aucun probl¯me. Et 

en ce qui nous concerne, vous serez toujours traité comme le 

meilleur de mes amis. Pour autant que cela soit en mon 

pouvoir, vous pourrez me demander nôimporte quoi. » 

Vous continuez ainsi à converser aimablement pendant que 

lôon vous sert du vin et de la nourriture. 

De façon inattendue, les femmes sont aux petits soins avec 

vous aussi. 

Les chaudes mains dôune elfe parcourent votre dos, ce qui 

vous gêne pas quôun peu, et vous remarquez que Mirante et 

Gadeus ont eux aussi du mal à se contrôler. Les femmes sont 

toutes splendides et assez légèrement vêtues, et ne semblent 

avoir aucun problème à se comporter avec vous comme elles 

le feraient avec le Margrave, même en sa présence. 

Vous passez ainsi une plaisante soirée et, quand il est déjà 



très tard, Lord Orivando peine à retenir ses bâillements. 

« Mon Seigneur, votre compagnie est tellement agréable que 

je resterais avec vous jusquôau matin, mais il est bien tard 

maintenant et je crois que mon endurance ne soit plus celle 

dôantan. Jôesp¯re que vous me pardonnerez si je vous laisse 

de façon si peu courtoise, puis, en indiquant la démone aux 

cheveux bleus, Sativa vous indiquera la chambre des hôtes.» 

Vous acquiescez et vous le remerciez pour son hospitalité. 

Apr¯s quoi il sô®loigne aux bras dôune demi-orque et dôune 

démone, qui lancent des petits rires aigus. 

Entretemps, Sativa vous prend par la main et vous caresse 

les cheveux, vous murmurant ¨ lôoreille si vous voulez 

passer la nuit dans sa chambre. 

Cette demande vous surprend et vous ne savez pas comment 

réagir, et voilà que maintenant lôelfe aussi sôapproche de 

vous et vous pose la même question. Les deux femmes se 

regardent, les yeux pleins de jalousie. 

Si vous accompagnez Sativa, allez au 392. 
Si vous préférez lôelfe Alisea, allez au 502. 
Si vous vous excusez avec toutes les deux, préférant vous 

reposer tout seul, allez au 193. 
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La vitrine est constituée dôune coupole en verre parfaitement 

transparente se trouvant sur un piédestal en ébène. Il nôy a 

aucune empreinte, ni signes évidents dôeffraction. Vous 

tentez de la soulever mais elle nôest pas particulièrement 

lourde, même un enfant pourrait y parvenir. 

Malheureusement tout cela ne vous aide en rien dans votre 

rechercheé 

Il nôy a rien dôint®ressant dans cette zone, et avec regret 

vous r®alisez quôune heure sôest d®j¨ ®coul®e. Notez-le sur 

votre feuille dôaventure et décidez quoi faire maintenant 

(rappelez-vous que si 3 heures se sont écoulées, vous devez 

immédiatement vous rendre au 426). 



Si vous parcourez toute la salle des trophées, en cherchant 

des indices dans chaque recoin de la salle, allez au 431. 
Si, par contre, vous ne voulez pas perdre plus de temps dans 

cet endroit, vous pouvez demander à Surconio de vous faire 

visiter la bibliothèque royale, au 5, ou lôarmurerie, au 188, la 

salle du trône, au 95 ou le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des funérailles. Dans ce dernier cas, allez au 426. 
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Le soleil va bientôt se coucher et vous êtes plongé dans vos 

sérieux problèmes de dirigeant, quand vous entendez un 

brouhaha ¨ lôext®rieur du Palais Royal. 

Vous regardez par la fenêtre, observant lôattroupement qui 

est en train de se former devant les grilles du palais. Les 

gardes semblent avoir de plus en plus de mal à contenir la 

foule. 

« On a faim! » crie un homme, maigre et les vêtements en 

lambeaux, comme tous les autres.  

« On en peut plus de cette misère! » continue un autre, qui 

sôavance courageusement et tente de se frayer un passage 

entre les gardes, arm® dôun gourdin. 

Apr¯s un semblant dôopposition, les gardes reculent et 

laissent pénétrer la foule dans le jardin situé devant lôentrée 

du palais, qui heureusement est barr®e de lôint®rieur. 

Vous agissez rapidement, signalant votre présence aux 

manifestants, et vous tentez de les calmer en leur promettant 

que la situation sôam®liorera rapidement. 

Lancez 1 dé et ajoutez le résultat à votre valeur dôAutorité. 

Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 14, allez au 451, 

sinon au 419; vous ne pouvez utiliser ni sort ni potion.  



158 

 
Les gonds grincent puis commencent à céder. Vous insistez 

encore un peu, et vous parvenez enfin à les arracher du mur 

en pierre (vous perdez 1 point dôÉnergie ¨ cause de lôeffort 

fourni). 

Avec lôaide de Surconio vous cherchez frénétiquement le 

Marteau de Throringa. Vous avez très peu de temps à 

disposition mais vous êtes chanceux, car Carolfo nôa pas ®t® 

très soigneux pour ce qui est de cacher lôartefact. Il était au 

fond dôune malle avec dôautres armes (si vous le voulez, 

vous pouvez aussi prendre une Dague). Notez le Marteau de 

Throringa dans votre équipement. 

Surconio ouvre grand les yeux de surprise, et dôun ton plein 

de déception il vous invite à vous rendre immédiatement au 

temple, où se déroulent les obsèques du Roi. Al lez au 139. 
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La place est en fête cet après-midi et la soirée sera 

certainement encore longue. Vous réfléchissez à la meilleure 

façon de vous enfuir de cette ville, quand une nuée de gardes 

sort du Palais Impérial, ce qui met en agitation les citoyens 

qui se dispersent, effrayés par cette irruption.  

Vous ne savez pas où vous diriger et si vous ne réagissez pas 

rapidement vous serez bientôt découvert. Le ballon volant se 

trouve toujours au centre de la place, tandis que son 

propriétaire regarde autour de lui effrayé, ne sachant pas 

quoi faire. 

« Le ballon! » vous exclamez-vous à haute voix.  

Sôil flotte dans lôair, il vous emm¯nera loin dôici et vous 

nôaurez plus le probl¯me de retraverser lôEmpire à pied ou à 

cheval. 

Vous réfléchissez bien à cette idée, quand deux gardes vous 

reconnaissent et sô®lancent vers vous. À cause de la 

confusion générale ils ne parviennent pas à appeler de 



renforts, mais pour fuir vous devrez les éliminer rapidement. 

 

Premier Garde:   Combativité  8   Énergie    8 

Second Garde:    Combativité  6   Énergie  12 

 

Si vous les battez en 4 assauts ou moins, allez au 378, sinon 

au 495. 
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Sang-soie-sans-thé  

Voil¨ la solution de lô®nigme! Étant le frère du défunt Roi 

Faroldo, Lord Carolfo deviendrait lôh®ritier au tr¹ne si 

Maroldo est obligé à y renoncer. Il doit avoir découvert le 

passage secret qui relie ses appartements à la salle des 

trophées depuis bien longtemps, et ce matin, apr¯s sô°tre 

procuré la Taraborella au marché, en menaçant le 

pharmacien de son autorité, il a profité du passage secret 

pour surprendre le garde, qui pensait avoir pris une cuite. 

Il est probable quôil ait encore en sa possession le Marteau 

de Throringa et il est prêt à porter le discrédit sur son neveu 

pour lui prendre le trône. 

Vous devez lôarr°ter! 

Combien dôheures se sont écoulées depuis le début de vos 

investigations? Si deux heures, rendez-vous au 9; si trois 

heures, allez au 418. 
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Vous donnez lôordre à vos troupes de maintenir à tout prix la 

position sur le flanc droit et vous envoyez des renforts afin 

dôaugmenter la puissance de frappe et tenter dôéliminer, ou 

au moins de mettre en fuite, la cavalerie ennemie. 

Combien de fantassins défendent encore le front central? 

Sôils sont moins de 15000, rendez-vous au 63. 
Si leur nombre est supérieur, vérifiez combien vous en avez 

utilisés sur le flanc droit. Si le nombre de fantassins est 

supérieur à 5000 (ou si vous en avez employés au moins 

3000 conjointement à au moins 100 magiciens) et que vous 

avez envoyé aussi au moins 600 cavaliers, allez au 227. 
Dans tout autre cas de figure, allez au 63. 

 

162 

 
Le Faucon est un spécimen magnifique. Il ne possède pas de 

capacités magiques, mais côest un solide instrument de 

combat ¨ lôextérieur, vous permettant dôajouter 1 point de 

Combativité quand vous vous battez en extérieur. Il pourra 

aussi vous être utile pour explorer de vastes territoires, 

quand et si vous en aurez besoin. Lôanimal refusera dôentrer 

dans tout édifice ou autre lieu fermé, il prendra son envol et 

vous attendra ̈  lôext®rieur.  

Mais attention, pour chaque paragraphe passé dans un lieu 

fermé, lancez deux dés, si vous obtenez un 2 lôanimal 

sôenfuit et vous lôaurez perdu pour toujours. 

La Grenouille par contre a des pouvoirs curatifs. Au terme 

de chaque combat pendant lequel vous avez été blessé, vous 

pouvez lui demander de lécher la blessure. Sa salive contient 

un enzyme qui accélère la guérison et vous permet de 

récupérer 1 point dôÉnergie par combat. 

Vous la gardez dans la poche de la chemise pour la faire 

respirer, mais vous devez faire attention ¨ quôelle ne soit pas 



bless®e lors dôun combat. ê chaque fois quôun adversaire 

vous blesse lancez deux dés, si vous obtenez 12 ou 2, la 

petite créature a été tuée. 

Une fois vos achats terminés, vous sortez du quartier 

marchand afin de chercher un endroit tranquille pour la nuit. 

Rendez-vous au 106. 
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Mirante et Gadeus vous regardent, sceptiques, pendant que 

vous faites un autre pas en avant alors que lôeau vous arrive 

à la taille. Vous poursuivez imperturbable, certain que tôt ou 

tard vous parviendrez à traverser le lac avec vos propres 

forces. 

Malheureusement, quand lôeau atteint maintenant votre nez, 

vous sentez nôavoir plus pied et vous tombez dans un trou 

que vous nôaviez pas aper­u. Vous tentez de refaire surface, 

mais le poids des vêtements mouillés et de votre équipement 

rend votre tentative difficile. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur de 

Force, ®tant sous lôeau vous ne pouvez pas lancer de sorts, si 

vous obtenez un total égal ou supérieur à 20 allez au 406; 

sinon votre tentative échoue et vos poumons se remplissent 

rapidement dôeau. Votre aventure se termine ici, à moins que 

vous ne soyez un Moine. Dans ce cas, si vous pouvez encore 

demander lôaide dôEkerion qui, de sa main providentielle, 

vous aide à remonter à la surface, rendez-vous au 406. 
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Vous reparcourez la route qui conduit à la maison de  

Bartemio. Vous le retrouvez occupé à marchander avec un 

forgeron. Si vous le souhaitez, vous pouvez en profiter pour 

acheter les objets suivants: 

 

¶ 6 Flèches de Cristal (5 pièces dôor chacune): elles sont 

tr¯s fragiles mais causent ¨ lôennemi une perte de 2 

points de Combativité en plus des 2 points dôÉnergie de 

dommage. 

¶ Bâton à deux mains en Argent (30 pièces dôor): côest une 

arme finement ciselée, fruit des habiles mains dôartisans 

nains. Elle est maniable comme un bâton en bois, mais 

plus létale au combat. Quand vous lôutilisez votre 

Combativité est augmentée de 1 point et elle inflige 1 

point de dommage en plus. 

¶ Heaume des Titans (30 pièces dôor): malgré son nom, le 

couvre-chef a des dimensions conventionnelles. 

Toutefois il est extrêmement résistant et protège celui qui 

le porte de nôimporte quelle attaque à la tête. Pendant un 

combat, quand vous subissez une blessure, lancez un dé. 

Si vous obtenez un 6, vous ne perdez aucun point 

dôÉnergie le heaume ayant absorbé le coup. 

 

Une fois la transaction finie, le forgeron sôen va et Bartemio 

trouve un peu de temps pour vous. 

Vous partagez avec lui ce que vous avez appris en lui 

demandant de rester discret sur la situation. 

Le marchand vous répond perplexe: « Côest tr¯s ®trange... 

qui aurait intérêt à voler un artefact de ce genre qui 

représente le pouvoir de la Maison Royale? Toutefois, si je 

peux te conseiller, jôirais parler avec quelques gardes du 

palais. Eux savent toujours ce qui se passe. Mon cousin 

Bindello est au service de Sa Majesté. Quand il est de repos, 

on peut le trouver dans la taverne à côté de la caserne. » 



Vous remerciez Bartemio et vous réfléchissez à votre 

prochaine action. 

Si vous préférez faire quelques connaissances à la taverne à 

proximité du Palais Royal, allez au 598. 
Si vous retournez dans la salle principale du palais où la 

foule veille sur la dépouille du Roi, allez au 472. 
Si un jour vous avez lôopportunit® de rencontrer le nain 

Bindello, ajoutez 30 au numéro du paragraphe où vous vous 

trouvez à cet instant et allez au nouveau paragraphe. 
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Le Ministre du Trésor Evanio vous fait un rapport de la 

situation. 

« Mon Seigneur, grâce à ce décret nous avons récupéré une 

coquette somme: 2000 pièces dôor qui seront très utiles au 

Royaume.  

- Je me complimente avec toi, Evanio! Tu as su exécuter ma 

requête à la perfection! » lui répondez-vous.  

Mais vous êtes interrompu par le Ministre de la Guerre 

Attanasio: « Toutefois, cela a entraîné la colère des Grands 

Prêtres. Mes informateurs me disent que dans les églises 

votre nom est prononcé avec haine et mépris...  

- Un moindre mal, Attanasio, jôaurai lôoccasion de récupérer 

lôestime du peuple dôune autre fa­on. » 

Augmentez le Trésor de 2000 pièces dôor et diminuez votre 

Autorité de 1 point. Maintenant retournez au 541. 
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Seber réfléchit perplexe à ce que vous venez de dire, puis il 

répond en vous mettant en difficulté: « Quôentends-tu par un 

traité dôalliance entre Abalone et Dueshe? Depuis quand ce 

traité est-il en vigueur? Tu nous caches quelque chose, je le 

sens! »  

La situation a pris une mauvaise tournure et vous ne pouvez 



pas vous permettre la moindre erreur. 

Si vous affirmez que Wolfarmio vous a invité par traîtrise à 

Inaus pour proposer une alliance contre Huary, allez au 400. 
Si vous lui dites que lôEmpereur a de graves difficult®s ¨ 

maintenir sous contrôle le mécontentement de son peuple et 

a lôintention de partir en guerre pour distraire lôopinion 

publique, allez au 81. 
Enfin, si vous dites que Wolfarmio est en train de rassembler 

une grande coalition de tous les États de Ioscan pour 

attaquer Huary et mettre un terme à la République, allez au 

454. 
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Vous parvenez à comprendre le mécanisme qui gère les 

leviers et vous pouvez à présent manîuvrer la catapulte 

comme bon vous semble. Vous trafiquez les engrenages de 

façon à ce que le bras ne puisse plus bouger et donc projeter 

des projectiles incendiaires. 

Quand vous °tes certain dôavoir tout bien effectu®, vous filez 

dans les ténèbres en abandonnant derrière vous les 

vêtements crasseux dôorque.  

Peu avant lôaube, vous °tes de retour dans la for°t elfique, 

certain du succès de votre mission. Rendez-vous au 288. 
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Vous sellez les chevaux et vous poursuivez en direction du 

nord. Si vous aviez laissé ici une partie de votre équipement, 

ou vos armes, vous pouvez maintenant récupérer le tout. 

Le Lac Neger disparaît derrière vous et vous pénétrez dans 

une étroite vallée, parcourant un chemin de cailloux qui 

indique la direction. Un panneau décoloré, sur lequel on a 

posé le crâne dôun animal, indique sans équivoque que vous 

êtes sur le bon chemin. La vallée rétrécit encore plus, 

jusquô¨ ce que des deux c¹t®s il nôy ait plus que de hautes 

murailles de roches que le soleil ne parvient pas à illuminer. 

Il fait froid et humide, et vous vous rendez compte que 

lôentr®e du passage souterrain est toute proche; vous 

lôatteignez en effet assez rapidement. Lôentrée de la caverne 

est partiellement recouverte par des plantes et il fait si 

sombre quôon dirait que les parois absorbent le peu de 

lumière qui parvient ¨ filtrer jusquôici. Vous allumez les 

torches et, après un moment dôh®sitation, vous entrez en 

traînant par les brides vos montures réticentes. 

Lôodeur de musc vous pique le nez, vous progressez 

lentement, lôun derri¯re lôautre, les sens en alerte, les torches 

ne fournissant quôun ®clairage limit® ¨ quelques pas devant 

vous. Vous nôosez pas augmenter votre vitesse pour éviter de 

faire trop de bruit, et vous restez en silence. Si des créatures 

se cachent dans les anfractuosités de la pierre, vous espérez 

quôelles nôoseront pas sôapprocher de vous! Vous gardez 

quand même votre arme à la main, prêt à contrer toute 

menace éventuelle. 

Après une bonne demi-heure vous êtes désormais au plus 

profond du ventre de la terre, sans aucune idée de quand 

vous allez revoir la lumière. Vous avez la sensation que vous 

êtes en train de remonter lentement, et que le passage 

souterrain procède en spirale de façon à surmonter un 

important dénivelé. 

Mirante, en tête du groupe, lance soudainement une 



exclamation de stupeur. Il descend de cheval et se met à 

examiner le sol avec attention. 

« Il y a des traces récentes ici. Lôempreinte nôest pas celle 

dôun adulte (il illumine le sol et se met à réfléchir à haute 

voix) il chausse des bottes mais son pas est léger, 

probablement un jeune gar­on. Il marchait dôun pas 

incertain... il nous devance de quelques minutes!  

- Poursuivons, Mirante, et ouvrez bien les yeux, il pourrait 

avoir des intentions hostiles », lui répondez-vous. 

Allez au 486. 
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Rétablir le service militaire obligatoire, qui fut aboli tout de 

suite après la fin de la Guerre des Races, vous semble la 

meilleure fa­on de renforcer lôarm®e ¨ moindre coût. Bien 

que cela puisse causer des difficultés aux familles déjà dans 

le besoin, qui perdraient ainsi des membres essentiels pour 

leur soutien.  

Toutefois, si les opérations militaires pour récupérer les 

colonies de Cadash donnent des résultats positifs, tout 

devrait rapidement rentrer dans la normalité et lôensemble de 

la population pourra en bénéficier. 

« Bakra, dites-vous en vous adressant au Secrétaire du 

Royaume, émane un décret selon lequel tout citoyen mâle, 

de nôimporte quelle race, de dix-huit à quarante ans, devra 

servir lôÉtat sous les ordres du Ministre de la Guerre. La 

peine pour la désertion est la mort! »  

Lôhomme ®crit rapidement les derniers mots sur le 

parchemin des Registres du Royaume et puis demande, 

imperturbable: « Y a-t-il autre chose mon Seigneur?   

- Oui, ajoute que les religieux et les magiciens sont exempts 

de ce devoir, je ne veux pas de problèmes de leur part. » 

Vous réfléchissez à ce que vous venez de dire avant de 

retourner au paragraphe 483 pour effectuer dôautres choix. 
Écrivez sur la feuille dôaventure la Note I. 
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Le Ballon à Air sô®l¯ve rapidement au-dessus des toits de la 

ville. Vous utilisez ce moyen de transport depuis peu, mais 

vous entrevoyez d®j¨ les incroyables potentialit®s quôil 

réserve. Vous pouvez voyager rapidement même dans les 

territoires dangereux et difficiles, sans aucun risque de 

mauvaise rencontre! 

Vous dirigez avec adresse le ballon vers la forêt des elfes, 

mais vers midi vous comprenez que quelque chose ne tourne 

pas rond. Vous apercevez ̈  lôhorizon une haute colonne de 

fumée noire qui sô®l¯ve de la direction o½ vous vous dirigez. 

Vous nôen connaissez pas lôorigine, mais cela ne pr®sage 

rien de bon. 

Inquiet, vous poursuivez pendant quelques heures encore et 

bientôt vous commencez aussi à distinguer des lueurs 

rougeâtres. 

Vos pires craintes se matérialisent quand vous réalisez la 

disgr©ce qui sôest abattue sur le peuple des bois: un incendie 

aux proportions incroyables est en train de dévaster la forêt 

entière, dans un paysage qui a pris une teinte rouge sangé 

Si vous vous approchez afin de v®rifier dôen haut la pr®sence 

des elfes, allez au 309, si, par contre, vous préférez atterrir à 

distance de sécurité, allez au 519. 
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Le chemin que vous parcourez est dur et pleins de cailloux, 

ce qui rend la cavalcade assez inconfortable, mettant à dure 

épreuve votre dos. 

Quand vous atteignez enfin les bords du lac, vous 

comprenez avoir parcouru une bonne partie de votre chemin 

et vous décidez que vous pourrez bientôt vous arrêter, mais 

pas avant dôavoir travers® le Fleuve Vert, qui à cet endroit 

offre un gué assez facile pour vos montures. 

Vous parcourez encore quelques lieues, jusquô¨ ce que vous 

aperceviez une écurie au bord du lac. Il y a de la paille, qui 

semble assez confortable, mais pas âme qui vive. 

Vous ne vous posez pas trop de questions et vous vous 

installez, profitant dôun agr®able vent frais soufflant du sud. 

Tandis que vous mâchez distraitement un peu de viande 

séchée, vous observez lô´le au loin: un récif qui émerge à la 

verticale du lac, haut de quelques dizaines de mètres, sur 

lequel on a bâti un château qui domine le paysage. 

Soudainement vous voyez quelque chose de surprenant: 

deux silhouettes, indéfinissables à cause de la pénombre, 

sont littéralement en train de marcher sur lôeau en direction 

de lô´le! 

Vous faites signe à Mirante et à Gadeus de ne pas faire de 

bruit et vous vous approchez en silence pour mieux observer 

ce qui se passe. 

Ils sont effectivement en train de marcher sur la surface de 

lôeau! 

« Côest incroyable », dites-vous à vos compagnons une fois 

de retour. 

Si vous voulez suivre les deux silhouettes en essayant de 

marcher sur lôeau comme ils viennent de le faire, allez au 

145, si vous le faites à la nage, allez au 370. 
Enfin, vous pouvez laisser tomber et tenter de passer une 

nuit tranquille, dans ce cas allez au 449. 
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Vous montrez lôartefact à Surconio et vous le lui donnez 

(effacez-le de la feuille dôaventure). 

« Côest ton devoir de remettre le marteau au futur Roi. Allez, 

cours le rejoindre! »  

Le nain ne cache pas sa joie quand il prend en main lôobjet 

qui reflète la lumière des brasiers dans toutes les directions. 

Entretemps, Maroldo est angoissé, mais quand enfin il prend 

en main le marteau et quôil frappe le portail, ses yeux 

retrouvent la s®r®nit®. Du coin de lôîil, vous observez Lord 

Carolfo qui se fend dôun rictus de mécontentement et quitte 

les funérailles avant la fin. 

Une fois le rituel terminé, la dépouille est transportée à 

lôint®rieur du mausolée afin quôelle y repose pour lô®ternit®. 

Petit à petit la foule se disperse, tandis que Maroldo viens 

vous voir pour vous remercier:  

« Héros, aujourdôhui je te dois une fière chandelle et suis ton 

débiteur. Grâce à toi je pourrai ®crire dôautres glorieux 

chapitres du Royaume dôOsgaram! Tu as toute ma 

reconnaissance et, si tu en auras besoin, tu nôauras quôà 

demander mon aide. Prends ceci en signe dôamiti®. » 

Il vous tend une pi¯ce dôor avec son effigie.  

« Côest le premier échantillon des pièces que je ferai frapper 

une fois que je serai Roi. Le couronnement se fera dans une 

semaine et jôesp¯re que tu seras présent.   

- Mon Seigneur, je crains quôil ne me soit pas possible 

dôaccepter lôinvitation, de nombreux devoirs môattendent à 

mon retour. Mais jôesp¯re que nous nous reverrons bient¹t, 

la couronne sur votre chef! »  

Vous prenez en main la Pièce du Roi Nain et vous lôajoutez 

dans votre bourse avec les autres (rappelez-vous que le 

nombre maximum de pièces que vous pouvez transporter est 

100, si nécessaire vous devrez en laisser une). Notez-la sur 

votre feuille dôaventure et considérez que vous ne pourrez 

pas vous en débarrasser, et ce pour aucune raison, vous ne 



pouvez donc pas la dépenser. 

Il est temps de quitter Osgaram et de choisir votre prochaine 

destination. Quelle quôelle soit, le meilleur moyen dôy 

arriver est de retourner à Beozia. 

Si vous êtes arrivé à Osgaram avec le Ballon à Air, vous le 

retrouvez l¨ o½ vous lôaviez laiss®, tandis que si vous avez 

voyagé avec Bartemio, vous allez le voir pour le saluer et lui 

demander de lôaide. Apr¯s lui avoir expliqu® votre intention 

de repartir, il vous suggère de prendre la diligence de son 

cousin Bertollo jusquô¨ Beozia:  

« Dis-lui que côest moi qui tôenvoie, il ne te fera pas payer 

pour le voyage. » 

Vous faites comme il a conseillé et le voyage vers Beozia se 

déroule tranquillement et sans les difficultés rencontrées à 

lôall®e. 

Une fois arrivé à Beozia vous pouvez choisir votre 

prochaine destination. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 72. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 72. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 72. 

 
173 

 
« Prince Maroldo, on dirait que vous suspectez quelquôun. 

Sôil vous plait, partagez avec moi vos pensées.  

- Héros, à dire vrai je suspecte tout le monde et personne à la 

fois. Les membres de la famille royale sont au-dessus de 

tout soupçon, ainsi que les serviteurs. Le voleur doit avoir 

été très rusé pour ne pas se faire surprendre. Il doit sôagir 



dôun ®tranger, éventuellement un elfe. Nos deux peuples ne 

sôappr®cient gu¯re. » 

Vous réfléchissez à ce que vient de dire le prince et vous 

aimeriez lui poser dôautres questions, mais un nain, plus âgé, 

entre dans la salle dôun air hautain, sans se faire annoncer. 

Rendez-vous au 101. 
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Quand vous expliquez la façon dont vous aimeriez que 

lôhistoire se poursuive, des murmures dô®tonnement 

sô®l¯vent. Vous nôen comprenez pas bien la raison, jusquô¨ 

ce quôun courtisan prenne son courage ¨ deux mains.  

« Mais cela nôest pas possible! Il nôest point acceptable 

quôune femme puisse gouverner toute seule! Lôhomme est 

destiné au royaume, tandis que les femmes doivent prendre 

soin des enfants et se dédier aux cérémonies du palais! »  

Lôintervention du courtisan trouve un soutien parmi les 

autres spectateurs et, pendant que vous tentez de bafouiller 

quelque chose pour rattraper le coup, le Duc Avicedo 

intervient en votre nom et suggère que les acteurs 

sôaffrontent au combat pour obtenir la main de la princesse. 

La belle Torlam lance un regard dégoûté aux acteurs qui 

sôappr°tent ¨ continuer le spectacle et puis elle justifie son 

attitude: « Mais, mon Duc, comment pouvez-vous prétendre 

que je devienne lôépouse de celui qui se montrera plus fort 

que les autres? Et même si cela arrive, comment pourrais-je 

me marier avec lui? Comment lui porter respect, si la force 

devait sôaccompagner de la rustrerie? »  

La jeune femme semble bel et bien contrariée, mais le 

regard sévère du roi la fait plier.  

« Soit, père, jôaccepte contre ma volonté ce que tu 

môimposes. Mais sache que cela ne me rend pas heureuse...»  

La scène change subitement, prenant lôaspect dôune joute 

pour cavaliers. Trois prétendants revêtant une armure en fer-

blanc sôaffrontent au combat, au milieu des cris des 



spectateurs.  

Torlam, le regard triste, observe la scène en silence...  

Au terme dôun combat acharné on proclame le vainqueur et 

la belle princesse est obligée de se soumettre à la volonté du 

père et de se marier.  

Le silence des spectateurs qui sôensuit est embarrassanté 

Rendez-vous au 125. 
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« Un adepte de la magie il me semble, le vieux magicien 

inspire profondément par le nez, comme pour sentir vos 

pouvoirs magiques. 

- Oui, maître, et je pense ne pas être le seul parmi nous, 

ajoutez-vous avec un peu de sarcasme. 

- Et que voudrais-tu de moi alors, étranger? questionne-t-il , 

son ton changeant brusquement. Des potions? Des sorts? 

Des objets magiques? Décide-toi, voyageur, je nôai pas que 

ça à faire! »  

Si vous lui demandez quelque chose, choisissez entre 

potions, objets magiques ou sorts et puis allez au 24. 
Si, par contre, vous laissez tomber, vous retrouvez vos 

compagnons en attente de la rencontre avec lôEmpereur. 

Rendez-vous au 443. 
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Vous donnez lôordre ¨ toutes vos forces de se concentrer au 

milieu du déploiement. La première ligne ennemie vacille  

sensiblement sous les efforts conjoints de vos hommes, 

toutefois elle résiste et passe à la contre-attaque.  

Entretemps, vous avez dû dégarnir les flancs, qui subissent, 

sans pouvoir vraiment sôy opposer, lôavancée ennemie. 

Rapidement votre armée a pris une formation en triangle, 

écrasée sur deux côtés par la pression ennemie. Votre 

stratégie se révèle être mauvaise, et votre armée subit les 



charges répétées de vos adversaires. 

Au milieu de la poussière causée par la mêlée générale, vous 

entendez les cris dôagonie provenant des premières lignes.  

Vous voudriez rejoindre vos troupes, mais vous ne pouvez 

pas vous exposer à des risques inutiles. Et surtout vous 

savez bien que, malgré toutes vos capacités en tant que 

combattant, vous ne seriez dôaucune aide. 

La bataille se poursuit jusquôau coucher du soleil, mais elle 

tend de plus en plus en votre défaveur: des sections ont déjà 

quitté le champ de bataille, démoralisées ou, pire encore, en 

pleine déroute face ¨ lôavanc®e de lôarm®e impériale. 

Vous maudissez les déserteurs et vous vous promettez de les 

punir pour sô°tre enfuis, mais au fond de vous-même vous 

savez que vous nôen aurez pas la possibilit®. Allez au 560. 
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Vous parcourez les rues du village à une allure modeste. Les 

habitants sont en pleine activité: vous voyez des femmes qui 

se relaient au lavoir, tandis que des enfants jouent au milieu 

de la boue form®e par les ®claboussures dôeau. 

Une taverne, en face de laquelle des éleveurs sont en train de 

discuter, est le seul endroit où vous pourriez trouver à 

manger. 

« Gadeus, dites-vous, prends les chevaux et emmène-les à 

lôabreuvoir. Ne les perd pas de vue. 

On te rejoint rapidement avec quelque chose de copieux à 

manger. 

- Oui mon Seigneur », vous répond le garde, nullement 

loquace, tandis quôil prend les r°nes et sôen va avec les 

montures. 

Mirante et vous montez les trois marches qui mènent à la 

taverne, mais les bouseux, puant comme pas possible, ne 

vous laissent pas passer. 

« Qui voilà donc, trois jolis minois de la ville... » lôun  des 

quatre hommes vous adresse la parole, sôapprochant 



tellement que sentez son haleine nauséabonde. Il pose sa 

main d®go¾tante dôexcr®ments dôanimaux sur votre ®paule, 

mais il nôa pas le temps de dire autre chose, car le prompt 

Mirante a déjà mis la main à son épée et lôa d®gain®e ¨ 

moitié, en produisant un bruit sans équivoque de métal qui 

frotte contre le fourreau. 

Vous levez rapidement une main à hauteur de la poitrine du  

capitaine pour lôarrêter et puis vous attrapez fermement 

lôavant-bras de lô®leveur pour dégager votre épaule. Vous 

desserrez votre prise et puis vous enlevez la saleté de votre 

épaule comme si de rien était. 

« Jôesp¯re quôil nôy a pas de probl¯mes si trois voyageurs 

fatigués se restaurent un peu dans ce coin du Royaume? » 

Votre ton est calme et, dès que vous finissez de parler, vous 

faites signe à Mirante de vous suivre à lôintérieur de la 

taverne. 

Les quatre hommes se regardent ébahis, vous laissant passer 

sans sôopposer. 

Lôintérieur de lôétablissement est composé de nombreuses 

tables dont le bois semble très usé; il y a peu de clients, 

certains en train de manger de la soupe, dôautres assis devant 

un pichet de bière ou de vin. 

Le tavernier est en train de nettoyer des verres avec un 

chiffon crasseux, tandis quôune charmante jeune femme est 

occupée à servir les clients. Côest bien la seule plaisante 

exception dans un environnement pas très accueillant! 

Vous ne tergiversez pas plus et, en faisant rouler 5 pièces 

dôor sur la table (effacez-les de votre feuille dôaventure), 

vous intimez ¨ lôhomme: « Une bouteille de vin et quelque 

chose à manger pour trois personnes. Nous sommes pressés 

et on pr®f¯re manger ¨ lôext®rieur, pour profiter de cette 

belle journée », et pour garder un îil sur les chevaux, 

ajoutez-vous par la pensée. 

Lôhomme prend en silence les pièces et en mord une pour en 

v®rifier lôauthenticit®. 

« Nous attendrons à lôabreuvoir, poursuivez-vous, fais nous 



servir par la fille. 

- Ah, le service de la fille coûte une pièce en plus! » vous 

répond rapidement le tavernier. 

Vous vous retournez pour vous en aller et vous terminez:  

« Eh bien, on se contentera de ton service alors... »  

Suivi par Mirante, vous sortez de la taverne et vous vous 

retrouvez de nouveau face aux quatre rustres. Lesquels, cette 

fois-ci, ne semblent pas vouloir se laisser intimider par votre 

attitude décontractée et vous menacent armés de bâtons.  

Le plus grand dôentre eux sôadresse ¨ vous sans équivoque: 

« Voici mon petit seigneur, avec sa bourse pleine de pièces 

dôor... il pourrait nous en donner un peu à nous aussi... quôen 

dites-vous les amis? »  

Ils montrent avec ostentation leurs armes improvisées, et 

vous savez quôil serait dangereux de les affronter car, bien 

que vous puissiez vous en débarrasser même tout seul, vous 

vous mettriez à dos tout le village. 

Vous êtes en train de réfléchir à une réponse adéquate, mais 

Mirante est plus rapide et, après avoir pris son poignard de 

sa ceinture, il le lance vers votre interlocuteur. Lôarme se 

fiche profondément dans son épaule gauche; blessé, 

lôhomme se met ¨ crier de douleur. 

Si vous poss®dez lôanneau de Lord Sirlonio, allez au 310. 
Autrement, allez au 229. 
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« Jôirai chercher lôaide des elfes de la Forêt Lumineuse. Une 

alliance avec nous leur apportera bien des bénéfices et ils ne 

nous refuseront pas leur appui! »  

Les ministres se regardent entre eux et approuvent votre 

choix. 

Le Conseil se termine, et vous passez les quelques heures 

qui vous séparent du départ à préparer votre voyage. 

Vous avez peut-être déjà sacrifié les vies de Mirante et de 

Gadeus et vous préférez cette fois-ci voyager sans escorte. 



Chaque homme en plus dans lôarm®e pourrait faire la 

différence dans un futur proche. Si vous êtes avec Latifah, la 

démone sera heureuse de venir avec vous, afin de donner 

plus de poids ¨ votre demande dôalliance. 

Vous passez ainsi la journée à organiser le voyage du 

lendemain et, grâce à une nuit de tout repos, vous récupérez 

1 point dôÉnergie. Vous pouvez prendre dans lôarmurerie 

royale une arme, nôimporte laquelle parmi celles d®crites 

dans la section des r¯gles, ainsi quôun carquois avec 10 

flèches; tandis que dans la pharmacie royale vous pouvez 

obtenir des potions et des médicaments. Ne voulant pas 

dégarnir les réserves, en prévision des temps difficiles qui 

vous attendent, vous vous limitez à emporter deux doses 

parmi les potions suivantes: 

 

¶ Artere (vous permet dôaugmenter votre Force de 3 points 

pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat) 

¶ Miscolina (vous permet dôaugmenter votre Esprit de 3 

points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat) 

¶ Staborina (vous permet dôaugmenter votre Agilité de 3 

points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat) 

¶ Herbe Médicinale (restaure votre Énergie à son niveau 

initial), 

¶ Tescorina (vous permet dôaugmenter votre Autorité de 3 

points pour la dur®e dôun paragraphe). 

¶ Merfo (un faible somnifère, capable dôendormir pendant 

quelques heures un animal de petite taille ou pendant 

quelques minutes des animaux de grande taille ou un être 

humain) 

 

Vous pouvez aussi remplir votre bourse jusquô¨ un 

maximum de 100 pi¯ces dôor. Déduisez du Trésor Royal ce 

que vous prenez. 

ê lôaube vous êtes déjà prêt pour le départ. Si vous voulez 

utiliser le Ballon à Air avec lequel vous avez fui Inaus, allez 

au 170; sinon au 377 si vous parcourez la route à cheval. 
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Le goût du vin est enivrant et, quand vous terminez la 

gorgée, Latifah prend son verre, buvant à son tour. 

Normalement ses yeux ne montrent pas dô®motions, mais il 

vous semble y voir briller un éclair de satisfactioné 

Vous remerciez la démone, qui reprend la parole en vous 

faisant une offre qui vous coupe le souffle. Allez au 290. 
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La charge des cavaliers de Wolfarmio fait des ravages, et 

vos défenses sont inadéquates pour la contrer. 

Heureusement ils sont pris par surprise par votre cavalerie 

qui les attaque de dos. Engagés sur deux fronts, ils doivent 

diviser leurs forces et leur attaque nôobtient pas les résultats 

espérés par Wolfarmio (image 4).  

Toutefois 1500 de vos fantassins doivent quitter le combat 

car morts ou blessés de façon grave, ainsi que 200 de vos 

cavaliers. Pareillement les forces ennemies subissent une 

perte de 200 cavaliers (modifiez le Registre de Bataille). 

Vous pouvez maintenant renforcer le flanc droit en envoyant 

des troupes fraîches prélevées du centre de votre formation, 

tout en demandant au gros de lôarm®e des efforts 

additionnels pour résister à la pression ennemie. Avec cette 

manîuvre vous esp®rez an®antir la cavalerie adverse et 

gagner ainsi un important avantage tactique!  

Si vous procédez ainsi, notez sur le premier Registre de 

Bataille disponible le nombre et le type de troupes que vous 

allez employer sur le flanc droit et allez au 161. 

Autrement, vous pouvez faire replier lôinfanterie vers le 

centre, permettant à la cavalerie ennemie dôavancer et puis, 

une fois isol®e du gros de lôarm®e, tenter de la disperser en 

utilisant vos archers, appuyés par le reste de vos cavaliers. 

Si vous choisissez cette option, notez sur le premier Registre 

de Bataille disponible le nombre et le type de troupes que 



vous allez employer pour donner la chasse aux cavaliers 

ennemis et allez au 13. 
Autre alternative, vous pouvez faire reculer vos troupes du 

flanc gauche, les déplaçant vers le centre en simulant une 

retraite. Vous permettrez ainsi aux ennemis dôavancer vers le 

flanc gauche, pour mieux les frapper là où leur front se casse 

et tenter de séparer leur armée en deux tronçons, que vous 

pourrez ensuite attaquer plus facilement.  

Dans ce cas, allez au 132. 
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De nombreux marchands ambulants exposent leurs 

marchandises dans la grande place face au Palais Impérial. 

Un groupe de personnes entoure celui qui crie plus fort que 

les autres en présentant les incroyables qualités des objets 

quôil vend. Objets qui, le plus souvent, ne sont que de la 

camelote de moindre valeur, ¨ moins que ce ne soit quôune 

escroquerie en bonne et due forme. 

Vous évitez de perdre du temps avec ces marchands de 

pacotille et vous tentez dôidentifier ceux qui auraient 

quelque chose de vraiment unique à vendre. 

Deux, en particulier, attirent votre attention. Le premier est 

un sorcier nain, aux longs cheveux noirs. Il dit être capable 

dôenchanter des armes pour les rendre plus redoutables. 

La deuxième est une démone, revêtue dôhabits assez 

succincts, qui mettent bien en évidence sa silhouette fine et 

sa poitrine généreuse, ainsi quôune peau de couleur bleu©tre 

typique de sa race. En apercevant un jeu de cartes sur une 

petite table devant elle, vous devinez quôelle doit pr®dire le 

futur à ses clients. 

Si vous voulez voir ce que le magicien peut offrir, allez au 

47; si vous préférez parler à la démone, allez au 448. 
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Le noble est un très bon interlocuteur et il décrit avec 

dôhabiles  périphrases la situation économique dôAbalone, 

qui selon lui aurait besoin dôune vigoureuse am®lioration. Il 

vous raconte sa lassitude pour la vie de campagne et quôil ne 

dédaignerait pas de retourner à la capitale, quôil a quitté il y 

a de nombreuses années de cela. 

« Ah, quand jô®tais jeune, je passais du bon temps dans les 

bordels de Janger... ils y avaient les plus belles elfes de ce 

monde. Une peau candide comme le lait et parfumée de rose, 

des cheveux dôor et...  

- Je crois avoir compris, Lord Sirlonio. Malheureusement, 

nous, hommes dô£tat, nôavons pas vraiment le temps pour ce 

genre de plaisirs.  

- Mais tôt ou tard vous devrez bien penser à donner un 

héritier au pays, ̈  moins que vous ne lôayez déjà fait. »  

Il vous fait un clin dôîil complice avant de changer 

rapidement dôattitude. 

« Mais laissons de côté ces discussions frivoles et venons-en 

aux choses sérieuses. Je sais que dans les semaines qui 

viennent vous serrez occupé loin de la capitale. Donc...   

- Je vois que les nouvelles circulent vite, lôinterrompez- 

vous.  

- Vous devez savoir que jôai lôhonneur de guider une... 

association de personnes distinguées qui ont comme objectif 

de servir lô£tat de la meilleure façon qui soit. Eh bien, je 

suis ici justement pour ce motif. Vous avez besoin de 

quelquôun dôexpert dans le commandement: qui mieux que 

moi pourrait vous remplacer lors de moments incertains 

comme ceux que nous vivons actuellement? Puis, dès que 

vous serez de retour, je reprendrai ma place dans lôombre, 

toujours prêt à vous aider et vous conseiller. Et pour vous 

montrer mon dévouement à la cause, je suis disposé à vous 

faire une donation immédiate de 5000 pièces dôor pour les 

caisses royales. »  



Vous °tes surpris par tant dôaudace, mais dôun autre point de 

vue, cela ne vous déplairait pas de renflouer les caisses de 

lô£tat avant votre départ. Vous avez en outre besoin de 

trouver un remplaçant temporaire et, bien que cet homme 

donne lôimpression dô°tre un vautour, vous pourriez en tirer 

avantage malgré les circonstances. 

Si vous procédez ainsi, allez au 211, si, par contre, vous lui 

refusez le poste, allez au 51. 
Si vous possédez lôanneau de Lord Sirlonio, lôinfluence quôil 

a sur vous est trop forte pour pouvoir lui résister et vous êtes 

forc® dôaccepter. Dans ce cas rendez-vous au 211. 
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Le messager vous informe que Maroldo a renoncé au trône 

et que le nouveau roi des nains est Carolfo, lequel a fait 

savoir quôil était disposé à envoyer 6000 fantassins pour 

vous aider (modifiez la feuil le dôaventure). 

Vous renvoyez le messager, en espérant que les renforts 

arriveront à temps. Effacez la Corne de Carolfo et retournez 

au 86. 
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« Mon chapeau est noir, belle princesse! »  

Le cri dôexcitation de Torlam se mêle à celui de déception 

du public. 

« Faux, messire! dit le roi. 

- Des têtes vont tomber, aujourdôhui... » termine la princesse. 

Même le Duc manifeste son insatisfaction pour lôissue du 

spectacle, mais les acteurs sont inamovibles. 

« Ça va, ça va! ajoute Avicedo, laissons tomber pour 

aujourdôhui. Jôannonce ¨ tous que le spectacle est termin®, et 

que la princesse Torlam sôest montr®e digne de ne pas 

prendre un mari pour le reste de ses jours... »  

Rendez-vous au 68. 



185 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 155. 

Mirante est en train de parler avec une elfe, mais vous 

nôh®sitez pas ¨ lôinterpeller. 

« Tu ferais quoi à ma place? » terminez-vous après lui avoir 

expliqué votre hésitation. 

Mirante, excité par le vin et par la situation, vous donne son 

conseil en riant à gorge déployée. 

« Mais avec toutes les deux, mon Seigneur! »  

Gadeus est par contre complétement absent, absorbé par ce 

que deux femmes sont en train de lui murmurer ¨ lôoreille. 

Encore plus perplexe, vous réfléchissez à ce qui pourrait être 

le meilleur choix. 

Si vous accompagnez Sativa, allez au 392. 
Si vous pr®f®rez lôelfe Alisea, allez au 502. 
Si vous leur demandez à toutes les deux de venir dans votre 

chambre, allez au 573. 
Si vous vous excusez, préférant vous reposer tout seul, allez 

au 193. 
  

186 

 
ê lôambassade vous retrouvez vos gardes du corps en pleine 

conversation avec lôambassadeur Rygario et la ravissante 

Dame Isarca. Eux aussi seront hôtes de lôEmpereur 

Wolfarmio lors de cette soirée qui sôannonce ®motionnante. 

Vous prenez un bain relaxant (vous récupérez 2 points 

dôÉnergie) et vous vous habillez comme il se doit (effacez 

les Habits Élégants de votre équipement, étant donné que 

vous les portez maintenant). Au Palais Impérial vous pouvez 

emmener avec vous toutes vos armes et vos bijoux, mais 

seulement cinq objets de votre choix, car les habits de 

cérémonie ont moins de poches que ceux pour voyager et 

vous ne pouvez pas emporter votre besace. 



Le Comte Rygario vous conseille de vous montrer ouvert et 

disponible au dialogue avec lôEmpereur. Lôhomme sôest 

endurci après les défaites subies et il tente de récupérer le 

prestige perdu: vous devez donc prouver que vous avez 

assez dôautorité sur les citoyens dôAbalone. 

Le soleil  commence à se coucher quand vous arrivez sur la 

place qui fait face au Palais Impérial. La fête a atteint son 

point fort, avec artistes et cracheurs de feu qui exécutent 

leurs performances sous les yeux émerveillés des spectateurs. 

Les gardes du Palais nôopposent aucune résistance quand 

lôambassadeur vous conduit au portail principal. Côest un 

homme bien connu, et on vous accorde à vous aussi le libre 

accès aux cours internes. 

On vous fait entrer dans une grande salle très bien éclairée, 

où nobles et personnalités importantes de lôEmpire sont en 

train de discuter entre eux, tout en buvant du vin et en 

écoutant la musique quôun groupe de musiciens est en train 

de jouer. 

Lôambassadeur se dirige tout de suite vers le secrétaire 

particulier du souverain et commence à discuter avec lui en 

aparté, ce qui vous laisse le temps de converser avec 

quelquôun, si vous le souhaitez. 

Vous pouvez rejoindre un magicien chauve et âgé qui, tout 

seul dans un coin, regarde par une fenêtre, allez au 209, ou 

une vieille dame qui vient de terminer une conversation avec 

une autre femme, allez au 565. 
Autrement vous pouvez rester avec vos hommes et attendre 

que Rygario ait organisé avec le secrétaire la rencontre avec 

lôEmpereur. Dans ce cas allez au 443. 
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Dès que vous avez pénétré dans cette salle, vous avez 

ressenti quelque chose dôanormal. Vous êtes certain de la 

pr®sence dôun passage secret quelque part. 

Vous demandez à Latifah de vous confirmer votre sensation 



et elle, après un rapide sourire, vous prend par la main et 

vous conduit face au miroir de la coiffeuse. Elle pousse une 

gravure du cadre en bois, et la superficie réfléchissante 

glisse comme si cô®tait une porte, laissant apparaître un 

passage faiblement éclairé par des sphères magiques. 

« Par ici », dit-elle tout simplement.  

La démone vous ouvre la route, apr¯s sô°tre assurée de bien 

avoir refermé la porte secrète derrière vous. 

Après avoir parcouru un couloir étroit et avoir franchi de 

nombreuses portes, vous vous retrouvez ¨ lôext®rieur sur la 

place qui fait face au palais. Une grande plante ornementale 

cache à la vue des passants lôalc¹ve de laquelle vous sortez. 

Vous vous mêlez ensuite à la foule afin de brouiller les 

pistes. Rendez-vous au 159. 

 
188 

 
Lôarmurerie des rois nains est dans son ensemble le plus 

important centre de production de toutes les terres connues. 

Les nains sont réputés pour être les meilleurs forgerons du 

monde et ils ont une habileté naturelle pour ce qui est de 

créer des alliages métalliques adaptées à tout besoin. Lames 

flexibles pour assassins qui agissent dans lôombre, haches 

capables de briser dôun seul coup le plus r®sistant des arbres, 

sont un exemple des objets produits ici. Tout comme les 

armures et les pourpoints en cuir tressé avec des fin fils de 

métal, qui repr®sentent la fine fleur de lôartisanat des nains! 

Le forgeron royal coordonne le travail de nombreux ouvriers 

et il vous accorde quelques minutes de son précieux temps. 

Quôallez-vous lui demander? 

Si vous lui demandez des informations au sujet du Marteau 

de Throringa, allez au 492. 
Si vous lui demandez une armure, allez au 334. 
Si vous lui demandez une arme, allez au 361. 
Si, par contre, vous ne voulez pas perdre plus de temps dans 

cet endroit, vous pouvez choisir lôune des options suivantes: 



Visiter la salle des trophées, au 543. 
Aller à la bibliothèque royale, au 5. 
Visiter la salle du trône, au 95. 
Inspecter le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des funérailles. Dans ce dernier cas, allez au 426.  
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Effacez la Note L. 

Le Ministre de la Culture et de la Magie Agricantus vous fait 

le rapport des r®sultats obtenus suite ¨ lôapplication de vos 

édits. 

B®n®ficiant dôimportants financements, il est parvenu à 

attirer de nombreux nouveaux étudiants, même des autres 

États proches. De nouveaux ingrédients et instrument ont été 

acquis afin de préparer des potions et autres magies 

offensives et défensives. 

« Grâce à cela, aucune armée ne pourra sôopposer à nous », 

termine-t-il avec un sourire. 

Vous ne pouvez pas ne pas remarquer le regard dubitatif du  

Ministre de la Guerre Attanasio qui toutefois nôose pas 

intervenir. 

Effacez 40000 pièces dôor du Trésor et notez dans la section 

Armée la présence de 100 magiciens. 

Si vous possédez les Magies de Guerre, allez au 20. 
Si vous avez la Note K, allez au 97. 
Autrement, après avoir fini de passer en revue les forces à 

votre disposition, vous mettez fin au Conseil et vous vous 

retirez dans vos appartements. 

V®rifiez votre valeur dôAutorit®. Si elle est ®gale ou 

inférieure à 9, allez au 157, si elle est égale ou supérieure à 

10, allez au 86. Notez que vous ne pouvez pas utiliser le sort 

de Conviction, ni boire de potion. 
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Le demi-démon reste de marbre face à votre intervention. 

Tandis que vous continuez à expliquer vos raisons, vous le 

voyez absent et vous vous rendez compte que vous ne faites 

que gaspiller votre salive. 

« Vous êtes nos prisonniers, dit-il dôun ton d®­u, et vous 

connaissez nos visages et notre cachette. On ne vous laissera 

pas repartir librement. » 

Il fait signe aux trois brigands, qui vous ordonnent de vous 

lever et vous emmènent dans une autre cabane, vous laissant 

dans lôobscurité à peine éclairée par le peu de lumière qui 

filtre par une petite ouverture. 

Le soleil est en train de se coucher et vous ne pensez pas 

avoir beaucoup de temps à disposition pour tenter de vous 

enfuiré 

Si vous cherchez une façon de sortir, allez au 285, si vous 

attendez le retour des brigands, allez au 559. 
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« Mes amis, elle doit se marier de force sous peine 

dôemprisonnement dans une tour isol®e sans possibilit® de 

voir quiconque. Vous verrez quôelle changera dôavis! »  

Les spectateurs ricanent à votre proposition et commencent 

à murmurer entre eux. Vous ne parvenez pas à bien 

comprendre ce quôils se disent, mais vous percevez 

clairement: « ...on dirait bien quôil ne connaît pas le 

tempérament de la princesse... »  

Entretemps la belle Torlam vous observe, indignée:  

« Soit, mon Seigneur. Je serai enfermée dans une tour, où je 

passerai chaque nuit à pleurer pour mon royaume qui périra 



sans un guide. »  

La scène change rapidement, représentant un château, dont 

la tour la plus haute pointe vers un ciel gris. À la fenêtre de 

sa chambre, la princesse pleure la mort du roi son père et 

lôimminente fin du royaume. Rendez-vous au 125. 
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Osgaram nôest pas tr¯s loin de Beozia et par les airs le 

voyage est court. 

Le ballon sô®l¯ve rapidement et parcourt les lieues en 

survolant des plaines où apparaissent de nombreuses fermes. 

Malgré le vent défavorable qui vous oblige à voler en zig-

zag, vous poursuivez selon lôhoraire prévu. Pendant la nuit 

vous ne vous accordez que quelques heures de sommeil, 

faisant étape dans une prairie déserte. Personne ne vous 

d®range et avant lôaube vous avez d®j¨ repris le voyage afin 

de ne pas perdre trop de temps. Une autre journ®e sô®coule 

rapidement, vous survolez les montagnes qui représentent la 

frontière naturelle entre Huary et Osgaram. Au coucher du 

soleil vous arrivez enfin en vue du grand portail creusé dans 

la roche: vous êtes arrivé à destination!  

Vous atterrissez sous les regards émerveillés des nombreux 

voyageurs qui font la queue pour entrer dans la capitale du 

Royaume des Nains. Une foule sôapproche pour observer le 

Ballon à Air, vous empêchant de vous diriger vers les portes 

de la ville. 

« Nôai pas de h©te, ®tranger, vous dit un homme, si tu 

môautorises à examiner ton moyen de transport, je serai 

heureux de tôoffrir lôhospitalité dans mes magasins. Avec les 

funérailles du Roi Faroldo qui se dérouleront demain à cette 

même heure, tu dois tôattendre ¨ quôil nôy ait plus 

dôauberges avec des lits disponibles. Mon nom est Giorisio 

et je fais du commerce avec Osgaram depuis bien longtemps; 

chez moi tu seras le bienvenu », termine-t-il en vous tendant 

la main. 



Vous la serrez sans presque vous en rendre compte.  

« Côest quoi cette histoire de funérailles, Giorisio? »  

Pendant que vous dégonflez le Ballon à Air et que vous le 

chargez sur sa charrette, il vous raconte que le roi des nains 

est mort il y a une semaine de cela. Lôusage pr®voit que ce 

soit à lôh®ritier de le conduire dans le mausolée où sont 

conservées les dépouilles des membres de la maison royale. 

La t©che en ®choit ¨ lôunique fils: Maroldo. 

Lôinstabilité politique à Osgaram est un beau problème pour 

vous: demain vous devrez tout de suite tenter de lier un 

rapport dôamiti® avec lôh®ritier désigné. 

Giorisio fait un signe aux gardes et vous pouvez entrer dans 

lôendroit le plus extraordinaire que vous ayez jamais vu: une 

ville entièrement construite sous terre, avec des énormes 

piliers qui soutiennent la voûte et des globes de lumière 

magique qui garantissent un éclairage à toute heure. 

Le marchand vous conduit à ses magasins, où vous dormez 

pendant toute la nuit sans inquiétude (vous récupérez 2 

points dôÉnergie). Giorisio étudiera le Ballon à Air pour 

tenter dôen comprendre les secrets; vous pourrez ensuite le 

récup®rer ¨ nôimporte quel moment. Maintenant allez au 590. 
  

193 

 
Sativa vous lance un regard contrarié, tandis quôAlisea 

hausse les épaules. Elles tentent de protester, mais vous êtes 

convaincu que votre mission est dôune vitale importance 

pour la prospérité du royaume. 

« Je demande pardon, mes dames. Mais nous aurons 

dôautres occasions de nous retrouver, je nôen doute pas. 

Maintenant je sais où vous trouver. »  

Puis, vous adressant à Gadeus et Mirante: « Vous deux faites 

comme bon vous semble, mais demain matin ¨ lôaube vous 

devez être prêts au départ. Nous ne pouvons pas perdre trop 

de temps ici. »  

Vos gardes du corps vous font signe de la tête pour 



confirmer quôils ont compris, et vous partez les laissant 

entre les bras des filles. Alisea et Sativa vous conduisent à 

votre chambre et puis vous saluent en vous embrassant sur 

la joue avant de sôen aller la main dans la main. En les 

regardant se fondre dans lôobscurit® des couloirs du ch©teau 

du Margrave, vous pensez à ce qui aurait pu être et qui ne 

sera pas.  

La nuit sô®coule sereine, personne ne venant déranger votre 

repos. Peu apr¯s lôaube vous °tes d®j¨ ¨ la recherche de vos 

deux compagnons. Vous récupérez 2 points dôÉnergie avant 

de vous rendre au 561. 

  

194 

 
Le messager de retour de Beozia vous informe que les 

Consuls ont décrété lô®tat dôalerte. Ils enverront au plus vite 

4000 fantassins, 200 cavaliers et 100 archers à la frontière  

entre Dueshe, Abalone et Huary (modifiez la feuille 

dôaventure). 

Vous renvoyez le messager, en espérant que les renforts 

arriveront à temps. Effacez la Clef en or et retournez au 86. 

 
195 

 
Pendant que vous lôaidez ¨ se relever, le jeune tousse en 

crachant du sang. 

« Tu vas tôen sortir, mon garçon! Mais que diable fais-tu ici? 

lui demandez-vous. 

- Merci de môavoir sauv® la vie, mes Seigneurs. Mon nom 

est Devero et je viens du village de Plan de la Grotte, sur les 

montagnes. Je ne pensais pas rencontrer cette créature... » 

termine-t-il en pleurs. 

Vous lui donnez une tape dans le dos pour le consoler et 

vous le voyez reprendre un peu ses esprits. 

 



 

 

 
 

 



« Mon grand-père me raconte toujours de nombreuses 

histoires dôh®ros et de chevaliers qui affrontent des dangers 

et vivent des aventures incroyables. Un fois, il môa raconté 

quôun moine guerrier, le dernier de sa congrégation, qui 

traversait un passage souterrain pour récupérer une épée 

miraculeuse, capable de détruire tous les ennemis du 

royaume. Il ®tait si fascinant que je nôai pas r®sist® ¨ la 

tentation de lôimiter. Le seul passage souterrain que je 

connais est celui-ci et hier soir jôy suis entr® afin dôatteindre 

la sortie sur le versant de lôEmpire. Je me suis fait trop 

influencer par cette histoire et je ne me suis pas rendu 

compte que la réalité peut être dangereuse. Je vous remercie 

pour votre aide, mes seigneurs!  

- De rien mon garçon, mais maintenant rentre chez toi, ta 

famille doit sôinqui®ter de ton absence. Et essaye dôoublier 

cette mauvaise aventure.  

- Je vais le faire, mais je vous prie de prendre ceci en 

échange. » 

Il vous tend une Broche en Argent en forme de loup qui lui 

sert pour fermer sa tunique. 

« Je nôen aurai plus besoin. Je jure quô¨ partir dôaujourdôhui 

je nô®couterai plus les histoires de mon vieux et que je vais 

me dédier uniquement au travail dans les champs. 

- Bien dit, mon garçon. Et merci pour la broche, côest un 

magnifique objet. Maintenant tu peux revenir sur tes pas. Il 

nôy a aucun danger par-là, mais ne tôarr°te pas, sous aucun 

prétexte.  

- Jôob®is, mon Seigneur! » dit Devero en rengainant la dague 

quôil avait avec lui. Apr¯s quoi il sôen va en courant sans se 

retourner une seule fois. 

Notez dans votre équipement la Broche en Argent, qui 

occupe la place dôun objet, et allez au 546. 

 



196 

 
Vous nôavez plus le contrôle de votre corps, mais votre force 

de volonté est solide et ne fléchit pas face au pouvoir 

surnaturel de la magicienne. Vous savez que vous pouvez la 

vaincre et vous concentrez votre esprit sur vos muscles, les 

obligeant à réagir (vous perdez 2 points dô£nergie à cause de 

lôeffort). 

Vous ressentez un léger fourmillement au bout de vos doigts. 

Vous pouvez les bouger! 

La chaleur envahit votre corps et en un instant vous vous 

libérez de cette contrainte surnaturelle. Vous dégainez votre 

arme et la lancez contre la magicienne, qui ne se trouve quô¨ 

quelques pas de vous. Trop lente pour réagir, elle est touchée 

en plein visage et tombe à terre avec une large blessure au 

front. Elle ne sôen remettra pas rapidement!  

Lôeffet de lôenchantement ainsi brisé, Gadeus et Mirante 

aussi retrouvent le contrôle de leur corps et dégainent leurs 

armes, prêts à se défendre contre les gardes qui avancent, 

lôair menaçants. 

Si lôarme que vous avez lanc®e ®tait la seule en votre 

possession, vous êtes maintenant désarmé. 

Mirante et Gadeus sôoccupent de trois adversaires, tandis 

que vous devez affronter le dernier de ces gardes belliqueux. 

Il est arm® dôun cimeterre. 

 

Garde:   Combativité  10    Énergie    12 

 

À cause du grand nombre de personnes dans la salle, si vous 

combattez avec la Force ou lôEsprit, vous devez diminuer 

votre Combativité de 2 points. 

Si vous parvenez à vous libérer de cet adversaire, écrivez la 

Note N et rendez-vous au 353. 

 

 



197 

 
Vous attrapez lôextr®mit® de la canne à pêche et tirez de 

toutes vos forces. Le pêcheur est surpris par votre 

intervention, mais comprend que vous avez de bonnes 

intentions. 

Malheureusement vous nô°tes pas assez adroits et le poisson 

donne un coup violent, brisant net la ligne et vous faisant 

culbuter en arrière dans lôherbe haute. 

Lôhomme jure à haute voix, vous insultant pour votre aide 

maladroite et en vous lançant une quelconque malédiction 

que vous ne comprenez pas bien, puis il sôen va, la t°te 

basse, sans que vous ayez eu le temps de lui répondre. 

Il nôy a plus rien à faire ici et vous vous dirigez vers la  

taverne, non sans avoir préalablement insulté vous aussi 

votre maudite malchance. Rendez-vous au 91. 

 
198 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 168. 

« Quôest-ce que vous en dites? »  

Vous demandez lôavis des deux militaires. 

Gadeus est le premier à vous répondre: « Il doit être entré ici 

peu avant nous et ne doit pas bien connaître cet endroit, 

sinon il nous aurait déjà distancé. À mon avis il est effrayé. 

Essayons de lôappeler.  

- Mais dans ce cas nous mettrions en alerte toute personne 

ou toute chose se cachant dans ce souterrain! » proteste 

Mirante. 

Les deux vous regardent, conscient que la décision finale ne 

revient quô¨ vous. 

Si vous appelez ¨ grande voix lôhomme qui vous précède, 

allez au 525, sinon poursuivez avec précaution au 486. 



199 

 
Si vous êtes un Moine, rendez-vous immédiatement au 

paragraphe 551, autrement poursuivez la lecture. 
« Bakra, prend bien note de ce que je te dis. Le seigneur 

dôAbalone a décidé de taxer les richesses des religieux du 

Royaume, à partir de maintenant les prêtres de Barlesh, 

dôAritno, dôEkerion et de Rhodio devrons contribuer au 

bien-être de leurs concitoyens. »  

Vous vous interrompez un instant, réfléchissant sur 

lôopportunité de taxer aussi lô£glise dôEkerion. Ne pas le 

faire aurait comme cons®quence dôobtenir moins dôargent et 

surtout de rendre les autres religions suspicieuses, vous 

causant un grand nombre de problèmes politiques. Il est tout 

aussi vrai que le charisme du Grand Prêtre dôEkerion est  

particulièrement fort à Abalone et, si vous décidez de les 

traiter toutes au m°me niveau, vous ne feriez quôexacerber la 

rivalité qui vous oppose à lui, avec des conséquences 

diff icilement prévisibles. 

Si vous faites modifier lôédit en exemptant lô£glise 

dôEkerion du payement des impôts, écrivez la Note B sur la 

feuille dôaventure, sinon écrivez la Note C. 

Si vous avez déjà écrit la Note D, ces édits sont inutiles, 

nô®crivez donc aucune autre note, puis retournez au 483. 
  

200 

 
Le Ministre du Trésor Evanio vous fait un compte-rendu de 

la situation. 

« Mon Seigneur, grâce à cet édit nous avons récupéré une 

énorme fortune: 10000 pièces dôor, pas moins, qui seront 

utiles au Royaume.  

- Je me complimente avec toi, Evanio! Tu as su exécuter ma 

requête à la perfection! » lui répondez-vous.  

Mais vous êtes interrompu par le Ministre de la Guerre 



Attanasio: « Toutefois, cela a eu de douloureuses 

répercussions sur la population, qui a été incité par les 

Grands Prêtres à se rebeller contre votre gouvernement, mon 

Seigneur. La situation en ville est critique!   

« Je résoudrai ce problème aussi, mon fidèle Attanasio », lui 

répondez-vous, avec peu de conviction. 

Notez les points suivants: 

Augmentez le Trésor de 10000 pièces dôor. 

Diminuez votre Autorité de 2 points. 

Effacez 2500 fantassins, 250 cavaliers et 100 archers de 

votre armée suite à leur désertion. 

Maintenant retournez au 541. 

 
201 

 
Lôhomme vous invite dans son habitation, une misérable 

cabane pas loin du centre du village. 

Il vit encore avec ses anciens parents, dont il est la seule 

source de subsistance, vous vous sentez donc un peu 

coupable de partager leur repas. Malgré cela, leur 

compagnie est joyeuse, et vous mangez le poisson rôti 

accompagné de savoureux tubercules roses cuit directement 

sur les braises ardentes. Ils sont extraits avec un pic de fer et 

puis refroids sous de lôeau courante pendant quelques 

secondes, après quoi ils sont tellement tendres quôils fondent 

presque dans la bouche. 

Vous conversez à propos de tout et de rien pendant quelques 

heures, puis vous décidez que le temps est arrivé de repartir, 

car vous avez encore beaucoup de route à faire. 

Vous prenez vos besaces et remontez à cheval, bien décidé à 

parcourir les dernières lieues qui vous séparent dôInaus. 



Peu avant le coucher du soleil, vous arrivez enfin devant les 

murs de la ville que vous franchissez rapidement par la porte 

au sud, pour ensuite vous diriger vers le siège de 

lôambassade du Royaume dôAbalone, qui se trouve à 

proximit®, afin dôy passer la nuit. Vous récupérez 2 points 

dô£nergie avant dôaller au 517  

 

202 

 
Vous prenez 1 pièce dôor de votre bourse (effacez-la de la 

feuille dôaventure. Si vous nôen avez pas, vous pouvez parier  

un objet dôéquipement ou une arme de votre choix) et vous 

la donnez ¨ lôhomme qui, avidement, la fait glisser dans sa 

poche. Il vous montre ensuite la perle lumineuse, il vous en 

montre une autre normale, et les renferme dans ses poings 

avec une rapidité hors du commun, vous demandant ensuite 

dôindiquer la main qui contient celle lumineuse. 

Lancez deux fois 1 dé. Si vous obtenez le même numéro, 

allez au 283, sinon au 107. 
  

203 

 
Pour éviter que la voix charmeuse de la créature ne vous 

oblige à vous jeter ¨ lôeau, vous couvrez vos oreilles avec les 

mains et vous détournez le regard au sol. 

Le son de sa voix résonne dans votre tête, mais devient de 

plus en plus faible, vous laissant enfin libre dôagir. 

Si vous avez un Arc et au moins une Flèche, ou un Poignard, 

vous pouvez tenter de toucher la sirène (effacez lôarme de 

votre équipement). Comme alternative vous pourriez y 

parvenir aussi avec le sort Eclair Foudroyant.  

Ou, encore, avec le sort dôIllusion vous pourriez faire 

apparaître une pieuvre gigantesque pour effrayer la créature, 

qui sôenfuira, cessant ainsi dôensorceler les marins. 

Enfin, si vous êtes un Moine, vous pouvez invoquer Ekerion 



et demander son aide pour créer de violentes vagues qui 

fassent fuir la sirène. 

Quelle que soit la méthode utilisée pour vous débarrasser de 

la créature, allez au 154, si vous nôy parvenez pas, allez au 

508. 
  

204 

 
Vous frappez le corps du demi-démon, mettant fin pour 

toujours à sa vie impie. Le combat a été rapide et  

probablement personne ne sôen est aperçu. Mirante et 

Gadeus se sont débarrassés eux aussi de leurs adversaires, 

non sans difficulté, et ils attendent vos instructions, quelque 

peu essouff lés. 

Il vaut mieux ne pas traîner trop longtemps et, une fois que 

vous avez récupéré vos biens (effacez les parenthèses de la 

feuille dôaventure), vous vous dépêchez de reprendre vos 

montures. Rendez-vous au 84. 
 

205 

 
La menace ennemie est sérieuse, mais vous pensez quôil 

nôest pas nécessaire de détacher trop dôhommes pour la  

contrer, sinon le centre de votre arm®e sôaffaiblirait trop et 

ce serait comme laisser le champ libre ¨ lôavanc®e adverse 

qui est déjà contrée avec difficulté. 

Vous donnez lôordre à vos archers dô®liminer le plus 

dôennemis possibles, profitant du terrain dégagé de tout 

obstacle et du fait que la cavalerie ennemie sôavance loin de 

vos troupes, sans risque de dommages collatéraux.  

Quelles troupes et combien de soldats avez-vous utilisé pour 

cette attaque? 

Sôil y a au moins 800 archers (ou 500 aidés par 100 

magiciens, ou 400 aidés par 150 magiciens, ou 300 archers 

et 200 magiciens) allez au 231; sinon au 488. 



206 

 
« Côest Verena qui môa envoy® ici! » criez-vous au roi avant 

quôil ne parte. 

Il  se retourne et reparcourt rapidement la distance qui vous 

sépare. 

« Que sais-tu de Verena? Quel est le rapport avec cette paria?  

- Majesté, elle môa envoy®e dans le pass® pour vous pr®venir 

que les orques détruiront la forêt. Je lôai vu de mes propres 

yeux, un amas de squelettes noirs. Ou plus exactement, je le 

verrai cette nuit...   

Lôelfe vous attrape par le col.  

- Continue, mortel!   

- Il ne restera plus rien de cette forêt... vous devez fuir ou 

vous serez balayés! Rappelez votre peuple. Abalone pourra 

vous offrir asile et vous aider à reconquérir les territoires 

occupés par les Orques.   

Le Roi crache par terre 

- Pouah! Abalone... ce royaume nous a abandonné à la 

frontière à combattre tous seuls contre ces monstres 

assoiffés de sang. Et maintenant vous venez nous offrir votre 

aide? Vous auriez pu envoyer une armée, au lieu dôune seule 

personne. »  

Il prend un poignard de sa ceinture et coupe les cordes qui 

vous attachaient. 

« Tu es libre de partir, étranger de mauvais augure. Nous 

nôabandonnerons jamais notre maison! »  

Il se retourne et se dirige rapidement vers le sud-ouest. 

Si vous le souhaitez, vous pouvez le suivre et tenter de le 

raisonner une dernière fois, allez au 351. 
Sinon, il ne vous reste plus quô¨ fuir au plus vite de la forêt, 

allez au 69. 

 



207 

 
Vous demandez aux passants le chemin pour le Palais des 

Consuls que vous atteignez rapidement.  

Vous commencez alors à réfléchir à la stratégie à adopter 

avec Seber et Arus. Il y a peu de temps de cela, vous avez 

réussi à obtenir leur neutralité lors de la conspiration contre 

le Régent Zipher. Serez-vous capable dôobtenir une alliance 

avec eux, maintenant? 

ê lôint®rieur du Palais des Consuls, vous retrouvez le même 

va-et-vient de personnes occupées aux tâches les plus 

diverses, mais cette fois-ci vous savez déjà où aller. Quand 

vous arrivez devant le bureau de Seber, vous esp®rez quôil 

nôait pas dôaffaires urgentes ¨ traiter et quôil pourra vous 

recevoir. Son secrétaire vous reconnaît immédiatement et 

vous annonce au Consul qui est bien heureux de vous revoir! 

Vous ne perdez pas de temps en préambules et vous vous 

adressez à lui de façon directe: 

« Consul Seber, je suis sûr que les nouvelles de Janger vous 

sont déjà parvenues. Le régent a fui et la charge de Gardien 

du Royaume môincombe. Je suis venu dès que mes devoirs 

me lôont permis pour vous faire une offre. Mais je 

souhaiterais en discuter avec Lord Arus aussi. Accordez-moi 

audience tous les deux au plus vite! »  

Lôhomme se gratte le menton et puis envoie son secrétaire 

prévenir Arus. Pendant lôattente, le Consul vous raconte 

lô®volution de la situation politique à Beozia et vous 

demande des détails sur ce qui se passe à Janger. 

Il vous offre un généreux verre de vin, et ce faisant il met en 

évidence une petite cha´ne quôil porte autour du cou, à 

laquelle est attachée un petit fragment métallique qui 

ressemble à une clef. Il doit sôagir du Fragment de la Clef de 

la Porte de la Terreur Suprême détenu par Huary. 

Côest la première fois que vous vous trouvez à proximité 

dôun objet aussi dangereux, et vous vous demandez sôil ne 

serait pas utile de vous en empareré  



Si pendant vos aventures vous avez récupéré un quelconque  

type de clef et que vous possédez une bouteil le de Merfo, 

vous pouvez endormir le Consul le temps nécessaire pour lui 

prendre le fragment, le substituant avec un morceau 

semblable que vous obtiendriez à partir de la clef en votre 

possession. Si vous procédez ainsi, allez au 98. 

Si vous ne voulez pas risquer de mettre à mal une possible 

alliance avec Huary, vous continuez de discuter avec lui en 

attendant Arus, qui met au moins une heure avant dôarriver. 

Son habituel air hautain est très irritant, mais vous êtes venu 

ici pour trouver des alliés et non vous faire des ennemis. 

Vous le saluez dôune révérence et lui expliquez la situation. 

Si vous avez la Note P, Q, R ou S, allez immédiatement au 

307, autrement continuez à lire. 
Si vous r®v®lez que lôEmpire de Dueshe va déclarer la 

guerre à Abalone et quôil est donc temps de reformer 

lôancienne alliance qui vous a d®j¨ une fois permis de le 

vaincre, allez au 439. 
Si vous leur dites que lôEmpereur Wolfarmio a lôintention 

dôattaquer Huary et annexer tout son territoire, allez au 268. 
Enfin, si vous dites que lôEmpereur a de graves difficult®s ¨ 

maintenir sous contrôle le mécontentement de son peuple et 

a lôintention de partir en guerre pour distraire lôopinion 

publique, allez au 81. 
  

208 

 
Vous vous rendez compte que lôelfe est en train de vous 

tromper. Elle nôa pris que des pierres noires et aucune 

blanche. Vous ne pourrez jamais gagner ce défi!  

Si vous lôaccusez de tricherie, allez au 46; si, par contre, 

vous jouez le jeu, allez au 332. 

 

 



209 

 
Vous tendez la main au magicien qui vous dit sôappeler 

Sartorius. Vous ressentez que cet homme possède de grands 

pouvoirs. 

Si vous êtes un Magicien, un Démon, ou un Lutin, allez au 

175. 
Si vous avez le Calepin de Menrisio et que vous souhaitez le 

lui montrer, allez au 556. 

Si vous avez rencontr® Menrisio mais que vous nôavez pas 

son Calepin, allez au 524. 
Sinon, le magicien trouve votre compagnie ennuyeuse et ne 

souhaite pas poursuivre la conversation, vous nôavez pas le 

choix et vous cessez de lôimportuner. Allez au 443. 
  

210 

 
Vous attrapez lôextr®mit® de la canne ¨ p°che et tirez de 

toutes vos forces. Le pêcheur est surpris par votre 

intervention, mais comprend que vous avez de bonnes 

intentions. Malgré la sueur qui perle sur votre front, vous 

parvenez enfin à fatiguer le pauvre poisson qui doit céder et 

se laisser attraper. 

« Côest la première fois que jôattrape une bête de ces 

dimensions! déclare lôhomme qui vous sourit avec le peu de 

dents qui lui restent, un grand merci, voyageur! »  

Il borde le poisson dans ses bras comme si cô®tait un enfant, 

tandis que lôanimal se débat inutilement avant de suffoquer 

pour de bon. 

« On le mangera ensemble, si tu veux, vous propose-t-il, ou 

préfères-tu quelque chose de plus consistant? La Taverne 

des Quatre Roses offre toujours les mêmes saucisses, mais 

elles sont savoureuses. Et la bière y est très fraîche. Si tu 

préfères ne pas rester en ma compagnie, je peux le 

comprendre... Les tavernières sont un peu brusques avec les 

étrangers, mais elles ont un faible pour les hommes du sud. 



Peut-être parviendrez-vous à obtenir un bon prix... »  

Si vous acceptez lôinvitation du pêcheur, allez au 201, sinon 

vous le saluez cordialement et vous vous dirigez vers la 

taverne au 91. 
  

211 

 
Vous réfléchissez quelques minutes sur ce que vous allez 

dire, puis vous annoncez au noble votre décision. 

« Lord Sirlonio, il est vrai que je devrai môabsenter de mes 

devoirs pendant quelques semaines, il me sera donc 

indispensable dôavoir une personne de confiance qui me 

remplace. Jôinformerai immédiatement mes Ministres que je 

vais vous nommer Gouverneur Suppléant pendant mon 

absence. Ils devront suivre vos directives, mais il vous est 

interdit dôabroger mes dispositions. Jôesp¯re que cela est 

clair! »  

Son visage tendu sôillumine dôun sourire ravi. 

« Absolument clair. Je possède une demeure ici à Janger où 

je vais môinstaller. Je nôai pas lôintention dôoccuper votre 

Palais. Maintenant, si vous me le permettez, je vais ordonner 

à mes serviteurs de préparer le nécessaire pour mon séjour. 

Je vous salue. » 

Lôhomme finit son verre de vin et vous serre la main avec 

énergie avant de quitter la salle.  

Notez sur la feuille dôaventure les 5000 pièces dôor (ou 4000 

si vous aviez déjà accepté 1000 pièces auparavant). 

Écrivez aussi la Note A, puis allez au 483 pour affronter vos 

prochains devoirs de chef dô£tat. 
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Le navire, qui transporte des tissus précieux, est commandé 

par le capitaine Almoreo, le bras droit dôun marchand de 

Lapos actif dans tous les ports commerciaux du continent. 

Ses gardes du corps sont deux démons, lôun ayant 

dô®normes ailes de chauve-souris et lôautre quatre puissants 

bras. Ils sont tous les deux silencieux, et leur regard suffit 

pour intimider quiconque. 

Lôhomme empoche avec avidité le montant convenu 

(modifiez la feuille dôaventure) et il vous recommande de ne 

pas sortir de la cabine, sauf en cas dôurgence: « Lô®quipage 

est un ramassis dôanciens pirates, malfrats et fainéants. Une 

compagnie peu recommandable... » termine-t-il avec un clin 

dôîil. 

Pendant le premier jour de navigation, tout se passe bien et, 

peu avant le coucher du soleil, un garçon vous apporte le 

dîner; vous remarquez quôil a une jambe estropiée. Au 

moment de repartir, vous vous rendez compte quôil observe 

attentivement votre cabine avant de refermer la porte 

derrière lui. 

Vous mangez votre repas (vous récupérez 1 point dôÉnergie) 

et vous vous étendez sur la couchette pour dormir, quand du 

vacarme provenant du pont vous intrigue. 

Le bruit continue pendant quelques minutes, et vous 

entendez aussi des cris. On dirait bien que quelque chose 

dôanormal est en train de se passer! 

Si vous sortez de la cabine avec précaution, pour voir ce qui 

se passe, allez au 424. 
Si vous préférez ne pas bouger, les sens en alerte, allez au 37. 
 

213 

 
Vous restez cachés dans lôombre des escaliers, pendant que 

le garde muscl® continue dôavancer. Il est tellement proche 

que vous pouvez clairement distinguer les dessins 



compliqués de ses curieuses sandales, à quelques pas de 

votre nez. Il étire ses bras fatigués et, ce faisant, son 

cimeterre lui glisse des mains et tombe à terre tout près de 

vous avec un bruit métallique. 

Lôhomme se baisse pour le reprendre et sôaper­oit 

immédiatement de votre présence; il crie pour prévenir son 

compagnon. 

Vous avez une fraction de seconde pour décider quoi faire. 

Lôattaquer au 74, fuir le plus rapidement possible en 

descendant les escaliers au 103, ou vous présenter aux deux 

gardes et demander audience avec le Margrave au 383. 
  

214 

 
Vos hommes tentent dôenfoncer la résistance ennemie 

positionnée sur le flanc, essayant de mettre en déroute la 

cavalerie qui leur fait face. Pendant un moment il vous 

semble quôils peuvent y parvenir, mais soudainement un 

vent violent se lève du nord au sud qui souffle de la 

poussière dans les yeux de vos soldats. Ils sont maintenant 

en difficult® et ils perdent lô®lan initial! Profitant de cette 

opportunité, les cavaliers ennemis reprennent du poil de la 

bête et chargent vos soldats, les écrasants avec le poids de 

leurs montures et parvenant à les mettre en fuite. 

Il nôy a pratiquement pas eu de combats, et pourtant vous 

avez déjà perdu une bonne partie de vos hommes (effacez 

toutes les forces que vous aviez positionnées sur ce front). 

Vous pouvez maintenant faire replier vos troupes vers le 

centre, permettant ¨ la cavalerie ennemie dôavancer et puis, 

une fois isol®e du gros de lôarm®e, tenter de la disperser en 

utilisant vos archers, appuyés par le reste de vos cavaliers. 

Si vous choisissez cette option, notez sur le premier Registre 

de Bataille disponible le nombre et le type de troupes que 

vous allez employer pour donner la chasse aux cavaliers 

ennemis et allez au 13. 
Autre alternative, vous pouvez faire reculer vos troupes du 



flanc gauche, les déplaçant vers le centre en simulant une 

retraite. Vous permettrez ainsi aux ennemis dôavancer vers le 

flanc gauche, pour mieux les frapper là où leur front se casse 

et tenter de séparer leur armée en deux tronçons, que vous 

pourrez ensuite attaquer plus facilement.  

Dans ce cas, allez au 132. 
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« Tu penses vraiment quôAbalone viendra nous sauver? 

Pendant des années ce pays nous a abandonné à la frontière 

¨ repousser lôassaut des orques. Les elfes y sont toujours 

parvenus et ils y parviendront cette fois-ci encore! » conclut 

avec mépris lôelfe. 

Vous tentez de protester, mais le Roi se montre aussi têtu 

que son peuple. Vous comprenez que vous nôavez aucune 

possibilité de le convaincre de vos bonnes intentions et, 

découragé par votre insuccès, vous vous mettez en route 

vers le nord. 

Dôici deux jours, il ne restera plus de cette majestueuse forêt 

quôun squelette de charbon, symbole éternel de la stupidité 

des elfes! 

Il est temps maintenant de reprendre le flux normal du 

temps et, en observant le coucher de soleil, vous mâchez les 

Herbes du Temps (effacez-les de la feuille dôaventure) et 

vous vous endormez. 

Vous vous réveillez frais et dispos (vous récupérez 2 points 

dôÉnergie) et vous observez avec amertume la colonne de 

fumée au sud indiquant les restes de ce qui était autrefois la 

maison des elfes. 

Si vous étiez venu à cheval, vous le retrouvez là où vous 

lôaviez laiss®, en parfaite forme (pour lui, seules quelques 

heures se sont écoulées). Si vous étiez venu avec le Ballon à 

Air, il  nôa subi aucun dommage et est en état de fonctionner. 

Vous retrouvez aussi Latifah, si vous voyagez avec elle. 

Rendez-vous au 70. 



216 

 
Vous vous approchez du chariot. Vous nô°tes quôà quelques 

pas de distance, quand vous ressentez une atroce douleur 

dans le dos qui vous coupe le souffle! 

Un liquide chaud et ferrugineux vous remplit la bouche, 

vous tombez à genoux. Vous vomissez du sang, tandis que le 

poignard de Midras sôenfonce encore plus dans votre chair. 

Votre aventure se termine ici. 

  

217 

 
Le noble tend les bras, il sôapproche et vous embrasse sur la 

joue, visiblement réjoui: « Mon frère, quelle fulgurante 

carrière tu as eue! Il y a de cela quelques semaines à peine, 

tu étais venu dans ma demeure pour me demander de lôaide 

afin dôexécuter une importante tâche et je me rends compte 

avec joie que mon soutien tôa ®t® essentiel. Quôaurais-tu fait 

sans moi et sans la confrérie dont nous faisons partie? »  

Le noble vous fait penser à un vautour qui est en train de 

fi xer sa proie, et ses mots sont on ne peut plus clairs. 

« Votre Magnificence, je me perm... » vous tentez de sortir  

de cette position dôinf®riorit® dans laquelle vous vous 

retrouvez, mais lôhomme semble habitu® ¨ influencer les 

personnes. 

« Point de Votre Magnificence... toi seul peux môappeler 

frère. Et je ferai de même avec toi.  

- Mais, je voul... vous êtes de nouveau interrompu par le 

noble. 

- Mettons-nous à table maintenant, je voyage depuis hier et 

mon ©ge ne me permet plus autant dôefforts. Accorde-moi un 

peu de ton temps et ta compagnie. Je dois te raconter de 

nombreuses choses... »  

Il continue de parler et vous accompagne vers la table, vous 

avez à peine le temps de commander aux deux serveuses de 

servir le repas. Rendez-vous au 182. 



218 

 
Seber et Arus se regardent préoccupés, jusquô¨ ce quôArus 

rompe enfin le silence. 

« En fin de compte, la menace de Wolfarmio nôa jamais 

cessé, Gardien dôAbalone. Je pense que tu as raison: lôheure 

est venue dô®craser d®finitivement ce serpent. En ce qui me 

concerne tu auras lôappui de Huary! »  

Seber est du même avis, mais il mentionne la nécessité de 

trouver dôautres alli®s. 

« Jôy compte bien, répondez-vous décis aux Consuls, avant 

que lôEmpereur ne mobilise son arm®e jôaurai d®j¨ form® 

une coalition suffisante pour le vaincre définitivement! »  

Vous vous serrez la main en signe dôamiti® et de respect, et 

Arus vous offre une Clef en or accrochée à un collier 

comme symbole de lôalliance (notez-la sur la feuille 

dôaventure, elle ne prend pas de place dans votre équipement, 

car vous la portez autour du cou). 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 72. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 72. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 72. 
  

219 

 
Le moine prend votre main: vous pouvez sentir la rugosité 

de sa peau, habituée à de nombreuses années de sacrifices et 

privations. 

Il vous conduit pr¯s dôune grande statue, la seule où se 

trouvent des offrandes. Aux pieds dôEkerion sont déposés 

armes, joyaux, pièces dôor et objets magiques. Votre guide 

sort de sa veste un parchemin quôil pose au pied dôune coupe 



dorée, et il vous invite à participer avec une offrande. 

Vous prenez une pièce dôor de la bourse et vous la mettez à 

lôint®rieur de la coupe. Le visage du vieil homme sôillumine 

dôun sourire radieux (effacez la pièce dôor ou, si vous nôavez 

plus dôargent, un objet ou une arme de votre choix). 

« Côest bien, mon frère... »  

Toujours en vous tenant par la main, il commence une 

litanie qui vous rappelle la période passée à Ingenor. Vous 

vous joignez à lui au chant et vous perdez la conscience du 

temps qui sô®coule. 

Le visage serein dôEkerion vous apparaît pour vous rappeler 

quôil veille toujours sur vous, vous guidant vers votre 

prochain grand succès.  

« Ne gâche pas la confiance que jôai en toi, mon disciple. »  

Quand vous terminez et que vous ouvrez les yeux de 

nouveau, toutes les offrandes ont disparu, ¨ lôexception dôun 

bâton à la pointe dorée. 

« Prends-le mon frère, il est à toi, vous dit le vieil homme, 

Ekerion sait ce qui est juste et ce qui ne lôest pas. Il a 

apprécié toutes les offrandes sauf celle-ci, car il juge quôelle 

sera plus importante pour toi. » 

Surpris par la sagesse de lôhomme, vos soupesez le Bâton 

dans votre main. Il est parfaitement balancé et dans vos mais 

serait une arme létale. Son pouvoir augmente au fur et à 

mesure que vous lôutilisez au combat. À chaque tour de 

combat lors duquel vous ne subissez aucune blessure, 

augmentez les dommages quôil inflige dôun point cumulatif. 

Par exemple, au deuxième tour où vous blessez lôadversaire, 

le bonus de dommage sera de 1 point plus celui déjà acquis 

de base; au troisième tour, le bonus sera de 2 points plus 

celui de base; au quatrième, 3 points plus celui de base et 

ainsi de suite jusquô¨ la fin du combat. 

Vous remerciez lôhomme et puis retournez ¨ lôambassade 

afin de vous préparer à la rencontre avec lôEmpereur 

Wolfarmio. Rendez-vous au 186. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 190. 

« Quelques suggestions? demandez-vous à vos hommes. 

- Ils veulent nous éliminer, cela ne fait aucun doute, dit 

Mirante, leur chef voulait probablement avoir plus 

dôinformation et nôa pas voulu nous ®liminer le long de la 

route qui, même si elle est peu fréquentée, reste un point de 

passage. Nous connaissons maintenant sa cachette et il ne 

nous laissera pas en vie. Nous devons absolument fuir. 

- Oui, mais comment? lui fait écho Gadeus. 

- Avant toute chose nous devons nous libérer de ces liens, 

dites-vous. 

- Bof, pour ­a, je môen occupe! Mirante approche les mains 

liées de sa botte et en extrait une petite lame aiguisée. Ces 

idiots ne nous ont même pas fouillés comme il se doit. »  

Et il rit satisfait pendant quôil coupe la corde. 

En un instant il vous libère tous les deux, et vous 

commencez à examiner les parois et la porte de la cabane 

réfléchissant à un moyen de vous enfuir. 

« On dirait que la seule façon de sortir est de forcer la 

serrure ou dôenfoncer la porte », dites-vous. 

Mirante tente avec la lame de faire sauter la serrure mais 

commence à jurer quand il se rend compte quôil nôest pas 

suffisamment adroit pour y parvenir. 

Si vous voulez essayer, lancez deux dés et ajoutez le résultat 

à votre valeur dôAgilité. Si vous obtenez un total égal ou 

supérieur à 15, allez au 597, sinon au 395. 
Autrement vous pouvez tenter dôenfoncer la porte à coups 

dô®paule. Allez au 43 pour effectuer une tentative. 
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« Suis-moi, mon frère! »  

Les mots du vieil homme sont de plus en plus convaincants. 

Vous avez gâché votre vie en futiles aventures, combats et 

pérégrinations, mais la paix de lôesprit est la seule chose qui 

compte. Vous vous êtes même auto-convaincu de pouvoir 

gouverner un royaume entier! Quelle folie! 

Scélérate a été votre âme à la perpétuelle recherche de ce 

que vous nôaviez pas. 

« Maintenant je comprends beaucoup de choses sur moi-

même, lui dites-vous dôun filet de voix. 

- Je sais, mon frère, mais il y a encore beaucoup que tu dois 

apprendre... maintenant allons prier ensemble, ton âme 

atteindra ainsi lôinfini! » 

Il vous accompagne face ¨ lôautel o½, au milieu dôautres 

fidèles, vous commencez à prier. Lôextase de la révélation 

vous remplit le cîur de joie et de quiétude, mais côest 

seulement le premier pas que vous accomplissez sur le 

chemin pour devenir un d®vou® serviteur dôEkerion. 

Oubliant vos devoirs politiques, vous vous dédiez 

complétement à la méditation et à la vie de communautaire 

du temple. Jusquô¨ la fin de vos jours! 

Votre aventure se termine ici. 
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Voici la liste des objets qui peuvent être enchantés, du coût 

de lôop®ration, et de lôam®lioration quôon peut obtenir: 

 

¶ Bâton à deux mains (15 pièces dôor), Combativité +1 

¶ Dague (15 pièces dôor), Combativité +1    

¶ Poignard (15 pièces dôor), Combativité +1 

¶ Épée (20 pièces dôor), Combativité +1  

¶ Massue (20 pièces dôor), Combativité +1  



¶ Grande Épée (30 pièces dôor), Combativité +1 

¶ Arc (20 pièces dôor), quand vous lancez les dés pour 

savoir si vous avez touch® lôadversaire, vous devez 

obtenir un nombre égal ou supérieur à 13 

¶ Flèche (3 pièces dôor chacune), causent 3 points de 

dommage au lieu de 2 

¶ Herbes Médicinales (20 pièces dôor), double lôefficacit®, 

une demi-dose suffit pour récupérer tous les points 

dôÉnergie. La demi-dose restante occupe toutefois 

toujours une place dans lôéquipement 

¶ Artere (15 pi¯ces dôor), double le bonus de la potion 

¶ Giodalina (15 pièces dôor), double le bonus de la potion 

¶ Miscolina (15 pièces dôor), double le bonus de la potion 

¶ Staborina (15 pièces dôor), double le bonus de la potion 

¶ Tescorina (15 pièces dôor), double le bonus de la potion 

¶ Poignée dôHerbes M®dicinales (7 pièces dôor), double le 

bonus des herbes 

¶ Gourde de bière (10 pièces dôor), augmente de 1 point 

toutes vos caract®ristiques pour la dur®e dôun paragraphe. 

 

Des armes ou armures déjà enchantées (par exemple le 

Bâton de Menrisio, ou lôarmure du Guerrier) ne peuvent 

lô°tre de nouveau. 

Pendant que vous observez le magicien travailler activement 

¨ son îuvre, vous vous rendez compte quôil sôest fait tard. 

D¯s quôil termine son travail, vous attrapez les objets 

enchantés et vous retournez ¨ lôambassade afin de vous 

préparer à la rencontre avec lôempereur Wolfarmio. 

Rendez-vous au 186. 
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Si vous avez la Note E, allez tout de suite au paragraphe 464. 
Si vous avez la Note A, allez au 115. 
Autrement, après avoir bien jaugé la situation, vous êtes 

convaincu de la n®cessit® dô®liminer tout privil¯ge pour la 

noblesse et de récupérer autant dôor que possible pour les 

caisses du Royaume. 

« Bakra, dites-vous en vous adressant à votre secrétaire, mes 

ordres sont simples: toutes les propriétés de ceux qui 

possèdent un titre de noblesse sont confisquées, dès 

aujourdôhui, et font partie d®sormais des biens du 

Royaume.» 

Lôhomme prend note avec diligence de chaque détail, bien 

quôil montre de la crainte pour la radicalit® dôune telle 

d®cision. Puis, une fois quôil a termin® dô®crire, il vous 

demande si vous avez dôautres instructions à lui 

communiquer. Vous réfléchissez bien à sa question et puis 

retournez au paragraphe 483 pour effectuer dôautres choix.  

Pour lôinstant ®crivez sur la feuille dôaventure la Note G et, 

si vous avez la Note F, vous pouvez maintenant lôeffacer, car 

elle nôaurait aucun effet sur les caisses de lô£tat. 
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Arus se gratte le menton tandis quôil r®fl®chit ¨ votre 

proposition, mais côest Seber qui vous surprend quand il dit: 

« Étranger, il y a quelque chose qui nôest pas clair dans cette 

affaire. Quôentends-tu en mentionnant la possibilité que le 

Royaume dôAbalone pourrait °tre aussi attaqu® par lôarm®e 

impériale? Tu as quelques suspicions? Ou tentes-tu tout 

simplement de nous tromper afin de trouver un puissant 

allié?»  

Vous tentez de de vous expliquer, mais Seber est une 

personne méfiante et il ne vous permet pas de répliquer. 

Rendez-vous au 138. 
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Face à votre flanc gauche, lôarm®e ennemie est composée de 

cavaliers nomades des steppes du nord-est dôInaus. Ils 

montent des animaux lourds et robustes, habitués au climat 

ingrat de ces terres qui est torride en été et glacial en hiver. 

Si lôarm®e ennemie poss¯de encore des magiciens en vie, 

allez au 214. 
Sôils ont tous été éliminés, vérifiez le nombre et le type de 

troupes avec lesquelles vous êtes en train dôaffronter vos 

adversaires. 

Si vous avez utilisé au moins 1200 cavaliers (ou 800 

cavaliers et 100 magiciens, ou 600 cavaliers et 150 

magiciens, ou 400 cavaliers et 200 magiciens), allez au 44. 
Autrement, allez au 413. 
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Vous reconnaissez immédiatement les caractères typiques 

des magiciens. Vous parcourez rapidement les feuilles 

contenues dans lôenveloppe et vous r®alisez quôil sôagit de 

certains des secrets les plus importants de la magie de guerre 

de Ruthenia! Vous ne savez pas à qui étaient destinées ces 

informations, mais elles vous seront certainement utiles. 

Vous pliez soigneusement les papiers et les mettez dans 

votre poche (notez-les parmi vos objets comme Magies de 

Guerre) et puis retournez au 379. 
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La cavalerie ennemie, composée des meilleurs soldats de 

lôarmée impériale, qui chevauchent des animaux robustes et 

agiles, chargent avec violence le flanc droit, obligeant vos 

hommes à une farouche résistance. Vos soldats sont 

lourdement armés et, grâce à leurs longues lances, 



parviennent ¨ repousser lôattaque sans subir de grosses 

pertes (effacez 500 fantassins de votre armée). 

Pendant ce temps, votre cavalerie contribue de façon 

décisive à la déroute des forces ennemies. Pris de panique, 

nombreux sont les ennemis qui perdent le contrôle de leurs 

montures finissant par les désarçonner. Une fois à terre, vos 

hommes nôont plus quô¨ leur donner le coup de gr©ce. 

Lôattaque surprise de Wolfarmio sur le flanc droit se 

transforme en un véritable massacre pour lui! Aucun de ses 

cavaliers nôest capable de poursuivre la bataille (effacez tous 

les cavaliers de lôarm®e impériale). 

Grâce aussi à la vigoureuse résistance de votre infanterie au 

centre de la formation qui, par des attaques précises 

dôharc¯lement et des mouvements rapides, empêche les 

fantassins ennemis dôavancer de façon coordonnée, vous 

avez gagné un considérable avantage tactique dont vous 

devez profiter. 

Vos cavaliers sont maintenant fatigués après les nombreux 

assauts auxquels ils ont participé, et Attanasio sugḡ re dô°tre 

prudent: « Il vaut mieux leur donner lôordre de repli, ils ne 

pourront plus combattre efficacement et nous risquons de les 

perdre définitivement. » 

Pendant ce temps, les forces impériales, bien que 

démoralisées à cause des assauts perdus, sont en train de se 

réorganiser et les archers ennemis commencent à décocher 

leurs flèches vers votre cavalerie. 

Comment allez-vous réagir? 

Si vous avez encore au moins 100 magiciens à disposition, 

vous pouvez leur demander de lancer des sorts qui détruisent 

les flèches ennemies. Ceci donnera le temps suffisant aux 

cavaliers de rejoindre le front nord et dôattaquer les archers, 

se séparant pour faire face à tous leurs bataillons. Dans ce 

cas, allez au 578. 
Si, par contre, vous voulez profiter de lôavantage obtenu par 

vos magiciens pour faire se replier la cavalerie au sud et, peu 

après, utiliser leur force restante pour enfoncer le front 



ennemi au centre du déploiement, allez au 401. 
Si vous nôavez pas de magiciens disponibles, mais vous que 

voulez quand-même effectuer lôune de ces attaques, allez au 

440 si vous déployez la cavalerie sur le front nord pour 

attaquer les archers, ou au 390 si vous leur donnez lôordre de 

charger le centre de lôinfanterie ennemie. 
Enfin, si vous suivez le conseil dôAttanasio et vous faites se 

replier la cavalerie, en lô®loignant des flèches ennemies, 

pour la positionner en sécurité derrière vos fantassins, allez 

au 496. 
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Aujourdôhui la journée est nuageuse et le ciel promet de la 

pluie. Après vous être assuré que tout est en ordre, vous 

faites enfin route vers Beozia. 

Grâce à un vent favorable providentiel, vous laissez derrière 

vous de nombreuses lieues, mais en d®but dôapr¯s-midi le 

temps empire considérablement, vous obligeant à intervenir 

de nombreuses fois pour garder le contrôle du Ballon. 

Vous nôavez aucun r®pit et la fatigue se fait sentir, vous 

perdez 2 points dôÉnergie. Au bout de quelques heures, vous 

apercevez au loin les coupoles en or de Beozia. 

Si vous tentez dôatterrir ¨ lôint®rieur de la ville, allez au 600; 

si vous préférez vous montrer plus prudent en cherchant un 

endroit isolé au milieu des champs au sud, allez au 588. 
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Les trois compagnons de lôhomme blessé se mettent à crier 

sauvagement et ils sô®lancent vers vous, utilisant les bâtons 

comme armes improvisées. 

Vous devrez en affronter deux simultanément, tandis que 

Mirante sôoccupe du troisi¯me. 

 

Premier Homme:        Combativité   8    Énergie   12 

Deuxième Homme:    Combativité   7    Énergie   11 

 

Après deux assauts, interrompez le combat.  

Si vous avez la Note A, allez au 291, sinon au 60. 
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Quand vous acceptez de lôemmener avec vous, Latifah se 

met à pleurer de joie. Vous nôauriez jamais pens® que sa 

froide beauté pouvait fondre en une émotion telle, ni que 

vous en seriez la cause! 

Latifah va se changer pour endosser des habits plus 

confortables, puis prépare quelques objets à emporter. Son 

regard sôattarde un instant sur le riche mobilier comme pour 

contempler ce quôelle laisse, puis elle vient vous embrasser. 

Le contact avec son corps réveil le vos sens, et vous repensez 

aux nombreuses aventures qui vous ont conduit jusquô¨ cette 

femme, si puissante et disposée à tout perdre pour vous. 

À partir de maintenant, et à moins que le texte ne mentionne 

clairement le contraire, vous serez toujours en sa compagnie 

et vous pourrez lui demander son avis dans nôimporte quelle 

situation. Pour cela, ajoutez 50 au numéro du paragraphe où 

vous vous trouvez. Si le texte débute par « Vous arrivez ici 

du paragraphe... è cela signifie quôelle aura quelque chose 

dôimportant à vous dire, et vous pourrez poursuivre la 

lecture du nouveau paragraphe. Si par contre le texte débute 

avec toute autre phrase, cela signifie quôelle nôa rien ¨ vous 



dire. Dans ce cas vous perdez 1 point dôAutorité pour lôavoir 

interpellée inutilement.   

Latifah nôest pas une combattante, elle refusera donc 

dôutiliser une arme ou dô°tre impliqu®e dans un combat. 

Mais elle sera toujours à côté de vous lors des moments 

difficiles et elle pourra vous aider en lançant un (et un seul) 

sort par paragraphe parmi les suivants. 

 

MULTIPLICATION 

Avec ce sort Latifah multiplie par deux les effets de vos 

propres sorts ou actions.  

Si, par exemple, vous lui demandez de lancer ce sort avant 

un combat, vous pouvez doubler le nombre de dommages 

causés à un adversaire pendant un assaut au choix. 

Si vous voulez doubler lôeffet du sort Eclair Foudroyant, 

vous causerez 16 points de dommages, au lieu de 8. 

Si vous lancez le sort Mutation, vous quadruplez votre taille 

et donc multipliez par 4 votre Force. 

Si vous lancez le sort Évocation, vous évoquez des enfers 

deux créatures Woerz qui combattront avec vous. 

 

CHARME 

La beauté de Latifah peut r®duire ¨ lôimpuissance les 

cr®atures (de nôimporte quelle race, m°me animale ou 

végétale) ayant une Combativité égale ou inférieure à 6. 

Dans ce cas considérez le combat comme automatiquement 

gagné. Son aura est aussi capable de vous nimber et 

dôaugmenter votre Autorité de 2 points pour la dur®e dôun 

paragraphe. 

 

CHANCE 

Quand vous lancez les dés et que le résultat obtenu ne vous 

satisfait pas, vous pouvez demander à Latifah de lancer ce 

sort. Vous pourrez alors relancer les dés une nouvelle fois 

mais vous devrez accepter ce nouveau résultat sans 

possibilité de le changer. 



Latifah ne peut lancer quôun seul sort par paragraphe, mais 

le texte nôen fera que rarement mention, ce sera à vous de 

d®cider quand demander lôaide de votre compagne. 

À chaque fois que vous lui demandez un sort, il y a toutefois 

la possibilité que Latifah se refuse de le lancer si elle juge 

votre demande inopportune. Pour le vérifier, lancez 1 dé, si 

vous obtenez 1, la démone vous refuse son aide et, de plus, 

vous perdez 1 point dôAutorité. 

La démone restera avec vous tant que votre Autorité est 

égale ou supérieure à 7. Si pendant lôaventure vous 

descendez en dessous de cette valeur, Latifah vous quittera. 

 

Vous êtes enivré par le parfum de lavande de la démone, 

quand, tout à coup, la situation dégénère. 

Dans la salle entre lôEmpereur en personne qui, d¯s quôil 

vous aperçoit, pâlit de surprise. 

Avec des mots tremblants il  sôadresse ¨ Latifah: 

« Une vipère... voilà ce que tu es Latifah! » 

Le silence est glacial et lôImpératrice nôa pas le courage 

dôintervenir. 

Lôhomme se retourne et sort de la salle, demandant à grande 

voix lôintervention des gardes du palais. 

Vous devez agir rapidement: si vous prenez Latifah par la 

main et, lôentraînant avec vous, vous défoncez la fenêtre qui 

donne sur une cour plong®e dans lôobscurit®, allez au 244. 
Si vous dégainez votre arme en vous préparant à défendre 

chèrement votre vie, allez au 397. 
Si vous êtes un Lutin ou que vous possédez un Pendentif 

Enchanté, allez au 187. 

 



 

 

 
 

 



231 

 
Vos hommes décochent des rafales de flèches qui 

ralentissent lôavancée ennemie et causent de nombreuses 

victimes dans leurs rangs. Peu nombreux sont les cavaliers 

qui ont survécu à la première décharge et ils finissent par 

être dispersés par la deuxième salve de projectiles qui suit. 

Vos archers sont adroits et continuent jusquô¨ lô®limination 

complète des ennemis (effacez 500 cavaliers ennemis). 

Jusquô¨ pr®sent la bataille sôest d®roul®e surtout sur les 

flancs, avec la complète élimination réciproque des troupes 

engagées (image 5), mais lôarmée ennemie maintient encore 

un avantage décisif en nombre dôhommes, et Wolfarmio 

tente de nouveau une manîuvre sur le flanc droit en faisant 

charger sa cavalerie. 

Notez sur le premier Registre de Bataille disponible le 

nombre de soldats et le type de troupes que vous utiliserez 

pour contrer cette charge et rendez-vous au 414. 
  

232 

 
Lord Paretus vous a rendu une visite officielle lors de vos 

premiers jours de gouvernement pour se féliciter de votre 

fulgurante carrière. 

« Mon Seigneur, vous a-t-il confié, jôesp¯re que ces derniers 

changements politiques nôont pas modifié votre jugement en 

ce qui concerne ma fille... »  

Votre réponse a été rapide, en essayant dô°tre rassurant, mais 

en même temps clair et déterminé: 

« Noble Paretus, la parole donnée par le seigneur de ce 

Royaume est comme si elle était gravée dans la pierre. 

Jôaurai le plaisir et lôhonneur de devenir votre beau-fils dès 

que les affaires dô£tat môen donneront la possibilit®. 

Dame Mozia deviendra mon ®pouse au retour dôun voyage ¨ 

lô®tranger que je me pr®pare ¨ faire. Veuillez en informer ma 

fiancée, quôelle attende mon retour en confiance. Je penserai 



à elle tous les jours. 

- Vos paroles sont généreuses au-delà de toute attente. Je 

suis certain que ma fille veillera jour et nuit en attendant de 

vos nouvelles. Maintenant, mon Seigneur, permettez que je 

me retire. 

- Mes hommages, Lord Paretus. » 

Le noble vous fait une profonde révérence, et puis repart 

vers sa demeure en périphérie de la ville. 

Peu avant la rencontre avec les ministres, vous décidez de 

faire un tour dans la capitale, pour vous éclaircir les idées. 

Allez au 79, après avoir écrit la Note E sur la feuille 

dôaventure. 

 
233 

 
Gadeus ouvre sa besace et en sort une torche. Il a quelques 

difficult®s pour lôallumer, mais y parvient enfin et illumine 

lô®troit et raide escalier. Au sol vous voyez quelques 

empreintes qui doivent certainement appartenir aux gens que 

vous avez remarqués il y a quelques minutes de cela, et qui 

transportaient sur la tête de grands paniers. 

« Il doit sôagir des serviteurs du Margrave, dites-vous à vos 

compagnons en indiquant vers le haut, et maintenant faites 

silence! »  

Vous parcourez lôescalier sans rencontrer âme qui vive, vous 

arrêtant uniquement quand vous apercevez une lueur 

provenir dôen haut. Vous faites signe à Gadeus dôéteindre la 

torche pour ne pas révéler votre présence et, appuyé contre 

la paroi, vous prenez la tête du groupe. 

Les sens en alerte, vous remontez les dernières marches 

cach®es par lôobscurit® et vous percevez la présence de 



quelquôun dans la premi¯re salle de ce manoir isolé.  

Vous regardez en cachette ¨ lôint®rieur et vous distinguez 

clairement deux hommes, torses nus avec des pantalons 

bouffants, en train dôenfiler de curieuses sandales à pointe. 

Leur peau en sueur reflète la lumière des torches placées le 

long des murs, mettant en évidence leur puissante 

musculature.  

« On dirait que le Margrave ne souhaite pas être dérangé », 

murmure, comme toujours mal à propos, Mirante. 

Pendant que vous réfléchissez à vos possibles options, vous 

observez les deux hommes qui discutent de quelque chose 

que vous ne parvenez pas à comprendre, apr¯s quoi lôun 

dôeux se dirige vers vous en baillant. 

Vous portez immédiatement votre doigt à la bouche pour 

inciter vos compagnons au silence, dans la crainte que vos 

commentaires puissent mettre en alerte les deux gardes. 

Peut-être vous avez là une occasion unique pour les éliminer. 

Si vous possédez un Poignard ou un Arc et au moins une  

Flèche, vous pourriez tenter dôatteindre ¨ la gorge lôhomme 

le plus loin. Avec un peu de chance et dôadresse vous 

lô®liminerez sans faire de bruit, pendant ce temps Mirante et 

Gadeus pourraient sôoccuper de celui qui est en train de 

sôapprocher, le prenant par surprise et lôemp°chant de 

donner lôalerte. 

Malheureusement une incursion aussi violente causant des 

morts serait considérée par le Margrave comme une 

agression, avec des conséquences difficilement prévisibles. 

Si, malgré tout, vous attaquez les gardes avec une arme à 

distance, allez au 113. 
Si, par contre, vous préférez rester caché, vous devez 

seulement espérer ne pas être vu. Dans ce cas lancez deux 

dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôAgilité, si vous 

obtenez un total égal ou supérieur à 16, allez au 421, sinon 

au 213. 
Enfin, si vous vous montrez aux gardes et vous leur dites 

que vous demandez audience au Margrave, allez au 273. 



234 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 204. 

« Que devrions-nous faire de ce misérable, Mirante?  

Coupons-lui la tête et emmenons-la au premier poste de 

garde que nous rencontrons. Ils nous donneront sans aucun 

doute une bonne récompense. »  

Vous faites comme Mirante a suggéré et, après avoir 

enveloppé le macabre trophée dans un tissu, vous le mettez 

dans votre besace (notez-la dans votre équipement comme 

Tète du Chef des Brigands, elle occupe la place de trois 

objets). Après quoi, vous vous dépêchez de récupérer vos 

montures pour vous rendre au 84. 

 
235 

 
Vous vous positionnez juste en face de la porte, tandis que 

deux acteurs se placent dans votre dos et un autre de lôautre 

côté de la porte. Apr¯s quoi la belle princesse sôapproche et 

vous effleure la main. Son parfum dôeau de mer vous 

rappelle vos nombreux voyages et vous êtes heureux que 

son regard se soit posé sur vousé Elle pose délicatement un 

chapeau sur votre tête, sans que vous puissiez en déterminer 

la couleur. 

Elle vous fait un clin dôîil puis se dirige derri¯re vous, 

probablement pour effectuer la même opération avec les 

autres acteurs. Puis elle rép̄ te lôop®ration de lôautre côté de 

la porte. 

Elle retourne enfin devant le rebord de la fenêtre et sollicite 

la r®ponse: ç Or donc, mes pr®tendants... lequel dôentre vous 

a lôintelligence requise pour deviner la couleur de son propre 

chapeau? Rappelez-vous, si un seul dôentre vous se trompe, 

vous mourrez tous... »  



Un long moment sô®coule, mais personne nôose prendre la 

parole. Si vous gardez le silence en esp®rant que quelquôun 

dôautre se d®cide ¨ r®pondre, allez au 341. Si vous prenez 

lôinitiative et vous dites que votre chapeau est blanc, allez au 

253. Si au contraire vous dites quôil est noir, allez au 184. 

 
236 

 
Vous positionnez vos soldats dans une tentative désespérée 

de repousser cet assaut de lôarmée impériale.  

Les puissants barbares du nord, alliés de Wolfarmio, sont en 

première ligne et leur aspect sauvage suffit à inspirer la peur 

dans le cîur de vos hommes. Ils sont complétement nus 

malgré le froid et les armes qui sont pointées contre eux. 

Combien dôhommes avez-vous employé pour défendre la 

position? 

Si vous avez utilisé au moins 500 cavaliers, allez au 498. 
Si vous nôavez pas utilis® les 500 cavaliers, mais vous avez 

utilisé 15000 fantassins (ou, en alternative, 12000 fantassins 

et 100 magiciens, ou 10000 fantassins et 150 magiciens, ou 

8000 fantassins et 200 magiciens), allez au 275. 
Autrement allez au 592. 
 

237 

 
Mirante coupe les cordes qui vous retenaient prisonniers et 

tente avec la lame de faire sauter la serrure mais commence 

¨ jurer quand il se rend compte quôil nôest pas suffisamment 

adroit pour y parvenir. 

Si vous voulez essayer, lancez deux dés et ajoutez le résultat 

à votre valeur dôAgil ité. Si vous obtenez un total égal ou 

supérieur à 16, allez au 597, sinon au 395. 
Si vous ne voulez pas essayer, vous pouvez attendre le 

retour des brigands au 559, ou tenter dôenfoncer la porte à 

coups dô®paule au 43. 



238 

 
Le Roi sô®loigne vers lôint®rieur de la forêt, vous laissant 

seul au pied dôun arbre. Les mains liées, vous avez quelques 

difficultés pour vous relever et vous réalisez que la situation 

est on ne peut plus grave. Lôincendie est en train de se 

propager sans contrôle et de calciner la terre autour de vous. 

Vous ne pouvez fuir quôen suivant le Roi, mais vous r®alisez 

que les orques, avec une stratégie diabolique, ont réussi à 

mettre le feu sur tout le côté nord-ouest, obligeant ainsi les 

elfes à se déplacer dans la direction opposée, tout droit dans 

leurs griffes. 

Vous tentez de contourner lôencerclement, mais vous tombez 

face à face avec deux orques, armés de cimeterres crochus, 

qui vous barrent la route. 

Sans armes et avec les mains liées, vous avez très peu de 

chances de vous en sortir, mais vous comptez vendre 

chèrement votre peau. 

 

Premier Orque:   Combativité   8      Énergie  8 

Second Orque:    Combativité   7      Énergie  10 

 

En plus de lô®ventuelle pénalité en cas de combat à mains 

nues, vous devez soustraire de votre Combativité 5 autres 

points si vous combattez avec la Force, ou 3 si vous utilisez 

lôAgilit® ou lôEsprit, du fait que vous ne pouvez pas utiliser 

vos mains librement. 

Si vous lancez le sort Arrêter le Temps, en plus de désarmer 

vos adversaires, vous en profitez pour couper la corde qui 

vous entrave. Dans ce cas vous ne subissez pas la pénalité 

mentionnée ci-dessus. 

Pour d®faire les nîuds, vous pouvez aussi invoquer Ekerion 

(si vous pouvez encore le faire), ou invoquer un Woerz et lui 

demander de couper la corde avec ses griffes. 

Si vous gagnez ce combat inégal, allez au 342. 
  



239 

 
Vous éliminez facilement le chien qui, malheureusement,  

dôun dernier aboiement donne lôalerte dans le palais. De 

nombreuses lumi¯res sôallument et bient¹t dôautres animaux 

de garde sont lib®r®s pour trouver lôintru.  

Votre mission a ®chou® et vous nôavez aucune possibilit® de 

la mener à terme avec succès, mais vous pouvez encore 

sauver votre peau. 

Vous faites immédiatement demi-tour, courant rapidement 

vers le mur dôenceinte. 

Malgré votre vitesse, vous vous retrouvez bientôt entouré 

par une meute de chiens qui vous bloquent le passage! 

Vous mourez dévoré par les crocs des gardiens du Palais du 

Gouverneur. Votre aventure se termine ici. 

 

240 

 
Vous tapez du poing sur la table et, haussant le ton, vous 

ordonnez le silence: « Ministres! Cette attitude nôest pas 

appropriée à votre titre! Vous me faites vraiment réfléchir 

sur la pertinence dôavoir à nouveau convoqué cette ancienne 

institution. Nous avons beaucoup de chose à faire et si peu 

de temps, je vous ordonne donc de laisser de côté vos 

querelles personnelles! »  

Vous terminez la phrase avec un tel juron que toutes les 

personnes présentes en restent pantois. Probablement les 

mots crus nôont jamais été utilisés dans cette salle, mais la 

situation nécessite un commandement fort et déterminé. 

« Et toi, Bakra, nô®cris pas! »  

Le secrétaire vous regarde terrorisé, faisant tomber la plume 

de sa main. 

« Et maintenant, allons-y, mes Ministres! Il me semble que 

vous ayez tant dôexp®rience ¨ partager. Que devrions-nous 

faire? »  

Augmentez votre Autorité de 1 point et puis allez au 521. 



241 

 
« Canice, je te montrerai que je ne suis pas un vil lâche  

comme tu le penses! Montre-moi ce qui sôest pass® jadis. » 

le défiez-vous. 

Le rire du Gouverneur résonne dans toute la salle et il est si 

fort que vous pensez quôil pourrait °tre entendu jusquôau 

corps principal du palais. 

Soudainement, les contours du sarcophage deviennent flous 

et la faible lueur des lampes se fond avec le gris du marbre. 

Peu après une nouvelle image se forme: vous êtes à 

lôext®rieur, dans lôobscurit®, entouré par des édifices 

délabrés, et vous entendez au loin des cris terrifiants. 

Si vous étiez accompagné par Latifah, vous réalisez que la 

démone nôest pas avec vous, vous ne pouvez donc plus 

bénéficier de ses pouvoirs tant que vous ne lôaurez pas 

rencontrée de nouveau. 

Vous faites quelques pas, vous demandant où vous vous 

trouvez, et, tout à coup, vous êtes projeté à terre par un 

homme qui courait et qui vient de vous heurter, lui aussi 

tombe par terre. 

Vous jurez, surpris par cet accident, et vous vous redressez 

pour aussitôt être agressé par une silhouette obscure, dont 

vous pouvez à peine reconnaître les traits humains, 

horriblement défigurés en un rictus avide de mort! 

Derrière vous, lôhomme rampe à quatre pattes pour aller se 

cacher dans lôombre dôune ruelle. 

Les longs cheveux hirsutes de votre assaillant et sa taille 

mince laissent deviner quôil sôagit dôune femme.  

Elle se bat à mains nues et ne peut donc pas être désarmée. 

 

Femme Possédée:    Combativité   12    Énergie  25 

 

Après 3 assauts, notez le nombre de points dôÉnergie perdus 

par votre adversaire et rendez-vous au 282. 
 



242 

 
Les charnières cèdent un peu, vous insistez encore mais 

vous ne parvenez pas à enfoncer la porte. Vous ne pouvez 

donc pas pénétrer dans les appartements de Lord Carolfo. 

Surconio vous tire par la manche en vous invitant à laisser 

tomber: « Je vais devoir appeler les gardes, étranger. Je ne 

connais pas les habitudes de ton pays, mais ce que tu fais est 

un crime sérieux! »  

Vous comprenez que vous devez l©cher lôaffaire.  

Rendez-vous au 139 pour participer aux obsèques du Roi. 
  

243 

 
Dôun geste rapide vous lancez le caillou au loin. 

« Quôas-tu fait?! » demande lôelfe. 

Mais vous °tes plus rapide quôelle et vous lui prenez le 

sachet des mains, renversant le contenu au sol. 

« Regarde, ils sont tous noirs! vous exclamez-vous satisfait. 

Mon caillou ne pouvait ne pas être blanc. Jôai gagn®! »  

Verena ouvre grand les yeux, visiblement irritée, mais, à 

contrecîur, elle est oblig®e dôadmettre votre victoire. 

« Très bien étranger, suis-moi et je te dirai comment tu 

pourras encore remédier au funeste destin des elfes. » 

Rendez-vous au 119. 
  

244 

 
La fenêtre vole en mille éclats et vous retombez sur le sol 

herbeux, sans aucun dommage. 

Vous regardez autour de vous ¨ la recherche dôune sortie, 

mais vous nôen voyez pas. Comme si cela ne suffisait pas, 

de nombreuses lumi¯res sôallument tout le long de lôaile du 

palais où vous étiez: ce sont les gardes impériaux à la 

recherche de leur proie. Au hasard, vous courez vers la 



gauche, sans savoir dans quelle zone de la cour vous vous 

trouvez. Alors que vous entendez les aboiements des chiens, 

vous vous rendez compte que le temps est compté. 

Vous atteignez enfin le mur dôenceinte fait de solide pierre. 

Haut de plusieurs mètres il offre des appuis, et la seule façon 

de vous en sortir semble celle de lôescalader. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 20, 

allez au 355, sinon au 501. Si vous êtes avec Latifah ajoutez 

1 au résultat, car vous vous aidez mutuellement à grimper le 

mur. 
 

245 

 
« Mon Seigneur, arrêtez-vous! »  

Mirante vous interrompt juste au moment où vous alliez 

faire un autre pas dans lôeau du Lac Neger.  

« Je pense me rappeler maintenant de lôaccès secret, avec les 

roches positionnées au ras de lôeau... »  

Il regarde autour de lui se grattant le menton, puis il indique 

une petite anse à moitié cachée par un saule centenaire. 

« Côest par ici! » dit-il sûr de lui, avant de vous éclairer le 

chemin avec une torche. 

Effectivement, sur les berges du lac, juste ¨ lôendroit indiqu® 

par Mirante, vous apercevez des traces récentes qui 

proviennent de lôouest et entrent dans lôeau. 

« Si je me souviens bien, le parcours dessine un ample S à 

droite dôabord et puis ¨ gauche, nous devons donc avancer 

avec précaution. » 

Vous acquiescez rapidement et puis vous lui donnez lôordre 

de passer en premier. Vous avez lôintention de faire une 

visite surprise à ce noble misanthrope et le ramener sous  

lôautorité royale que vous représentez, étant donné que la 

lignée du Roi Miron est maintenant éteinte. 

Le commandant fait quelques premiers pas hésitants sur 

lôeau, illuminant la voie avec la faible lumi¯re de la torche, 



aussitôt suivi par Gadeus et vous, qui reproduisez 

scrupuleusement son parcours. Vous craignez plusieurs fois 

de faire un faux pas, mais Mirante est un guide parfait et 

vous conduit tous les trois vers lôembarcadère.  

Lôobscurit® commence ¨ tomber sur lô´le du Margrave et 

plusieurs lumi¯res sôallument, signalant ainsi la présence de 

ses habitants. 

À proximit® dôune barque de petites dimensions, une échelle 

en bois, en piteux état, mène vers une ouverture dans la 

roche faiblement éclairée par les derniers rayons du soleil. 

Vous la remontez un par un, et vous débouchez dans une 

petite salle creusée à même la roche. Du c¹t® oppos® dôo½ 

vous vous trouvez, un escalier en colimaçons, lui aussi 

grossi¯rement entaill® dans la roche, monte dans lôobscurit®. 

Rendez-vous au 233 pour explorer ce lieu. 
  

246 

 
Le chant de la sirène ressemble à du nectar et elle vous 

procure une sensation dôextase à laquelle vous ne pouvez 

pas résister. Comme guidé par un ordre supérieur à vos 

capacités, vous plongez du pont du navire et vos nagez vers 

le récif  de la créature marine, qui à vos yeux est la plus 

splendide des créatures! 

Sa main effilée caresse vos chevaux mouillés et, plongeant 

dans lôeau, elle vous invite à la suivre dans les profondeurs 

marines. Vous °tes heureux dôavoir ®t® choisi parmi tous les 

membres de lô®quipage et vous plongez à sa suite, pour ne 

plus jamais émerger. Votre aventure se termine ici. 

  

247 

 
Vous sortez votre arme et vous lôexhibez devant ces cinq 

ivrognes qui font un bond en arrière, effrayés par votre 

réaction. Ils trébuchent lôun sur lôautre dans une scénette 

comique qui provoque un fou rire dans toute la taverne. 



Mais les hommes, humiliés par ce qui vient de se passer, 

nôont pas lôintention de se laisser faire et ils vous attaquent, 

armés de leurs coutelas. Affrontez-les comme un unique 

adversaire. 

 

Groupe de Marins Ivres:  Combativité 10    Énergie   19 

 

Quand leur Énergie descend en dessous de 10 points, 

rendez-vous au 292. 
  

248 

 
Vous lancez votre monture en direction de Ruthenia, 

confiant de pouvoir atteindre la ville avant le coucher du 

soleil. Ces routes sont dangereuses et il vaut mieux ne pas 

voyager de nuit. 

Tout à coup, vous apercevez le long de la route principale un 

panneau en bois, presque entièrement pourri, indiquant les 

Récifs du Diable, une zone maritime particulièrement 

dangereuse où de nombreux voiliers ont coulé à cause des 

forts courants sous-marins. 

Vous ne perdez pas de temps et vous poursuivez sur votre 

chemin. Au coucher du soleil, enfin, vous atteignez la ville 

logée dans un bassin naturel; en plein cîur de lô®t®, la 

chaleur de cette vallée est asphyxiante... 

Rendez-vous au 151. 
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Apr¯s quelques heures dôun vol tranquille, quand vous êtes 

au beau milieu de la mer, en regardant vers lôest vous 

apercevez dans le ciel un petit point noir qui sôapproche de 

plus en plus. 

Quelques minutes après vous distinguez clairement un 

gigantesque aigle, chevauché par une silhouette humaine 



portant un masque. 

Vous nôavez jamais vu quelque chose de semblable, ni 

entendu parler dôhistoires de cavaliers volants.  

Quôallez-vous faire?  

Attendre que lôhomme vous rejoigne au 102, ou tenter de le 

repousser en utilisant un objet ou on sort? Dans ce cas allez 

au 408. Votre ballon étant bien plus lent que lôanimal, vous 

ne pouvez pas tenter de vous enfuir. 
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Les ministres ne cachent pas leur préoccupation pour les 

possibles rétorsions que Dueshe pourrait mettre en place 

contre Abalone. 

« Soit, sôils osent nous attaquer, ils nous trouveront prêts! 

répondez-vous en affichant une inébranlable assurance. 

- Seigneur, intervient le Ministre de la Guerre Attanasio, je 

crains que notre armée ne soit pas prête pour se défendre 

face à une attaque militaire de grande envergure. Nous 

devons chercher des alliés, avant que lôEmpereur Wolfarmio 

ne le fasse lui aussi. » 

Les autres ministres partagent le même avis: vous devez 

rétablir des relations diplomatiques avec dôautres États. 

« Très bien, membres du Conseil. Je môen occuperai 

personnellement, dites-vous dôun ton solennel. Il se peut 

quôil ne nous reste pas assez de temps. À qui me conseillez-

vous de môadresser? »  

Attanasio sô®claircit la voix et prend la parole:  

« Mon Seigneur, je suggère de nous adresser aux elfes de la 

Forêt Lumineuse. Nous avons été informés que les attaques 

des orques sont de plus en plus fréquentes et ils ne nous 

refuseront pas leur aide, en échange de la nôtre. » 

Le Ministre du Commerce Tiburzio lôinterrompt:  

« Il ne faut pas oublier Lapos et sa puissante flotte navale. 

Le Duc qui gouverne la ville est un vieil ami à moi, et je 

peux avoir une certaine influence sur lui. » 

Le Ministre de la Magie Agricantus intervient à son tour: 

« Le Gouvernorat de Ruthenia est célèbre pour ses terribles 

armes. Elles sont infusées avec du pouvoir magique et peu 

dôarm®es peuvent y r®sister. Je suggère de nous allier à 

Rutheniaé  

- Ou nous pourrions chercher lôaide de la République de 

Huary, concluez-vous, vous rappelant de votre récente 

mission à Beozia. Y a-t-il autre chose, Ministres? »  

Vous les sollicitez à trouver dôautres options, mais quand 



vous nôobtenez en réponse que des regards perdus, vous 

comprenez avoir fait le tour de la situation, pour lôinstant. 

« Très bien, je vous annonce que dès demain je partirai 

vers... »  

Si vous allez à la recherche des elfes, allez au 178. 
Si vous partez pour Lapos, allez au 387. 
Si vous préférez Ruthenia, allez au 453. 
Enfin, si vous vous dirigez vers Beozia, allez au 306. 
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Vous donnez ¨ lôaubergiste 5 pièces dôor (effacez-les de 

votre bourse) et en échange vous recevez un excellent rôti de 

sanglier. Si ce nô®tait pour la toux que cette fum®e toxique 

vous a causée, vous en auriez profité beaucoup plus. 

Vous baillez bruyamment, la fatigue du voyage se faisant  

sentir, vous montez donc les escaliers qui conduisent à la 

petite chambre qui vous a été attribuée. 

Au rez-de-chaussée, les clients continuent à faire du bruit 

encore longtemps, et vous entendez même une rixe éclater. 

Malgré tout, vous parvenez à vous endormir dôun sommeil 

réparateur qui vous fait récupérer 2 points dôÉnergie. 

Si vous ne poss®dez pas assez dôargent, vous vous contentez 

dôune assiette de soupe chaude et de dormir dans le dortoir 

commun, chose que lôaubergiste vous accorde en échange 

dôune pi¯ce dôor, dôun objet ou dôune arme de votre choix, 

mais vous ne pourrez pas récupérer de points dôÉnergie. 

Le lendemain, dans une belle matinée ensoleillée, vous 

saluez lôaubergiste et vous marchez vers le centre de Beozia. 

Si vous rendez visite aux Consuls de la République, allez au 

207. 
Si, par contre, vous voulez rejoindre Osgaram, le domaine 

des nains, vous pouvez tenter de trouver un passage en vous 

rendant sur la place du marché de Beozia. Allez au 278 pour 

effectuer ce choix. 
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Les tours dôInaus défilent rapidement sous le Ballon à Air, 

tandis que les lumières de la ville perdent de leur intensité 

au fur et ¨ mesure que vous prenez de lôaltitude. Ici il fait 

nettement plus froid, mais la chaleur générée par la pierre 

magique ¨ lôintérieur de la boîte métallique vous permet de 

ne pas trop pâtir des basses températures.  

Intuitivement, vous parvenez à comprendre la façon de 

diriger votre engin: en arrangeant la disposition des 

contrepoids vous pouvez ainsi décider de la direction à 

prendre. Vous mettez donc le cap vers le sud-ouest, pour 

laisser derrière vous lôEmpire sans risquer de percuter les 

montagnes dans lôobscurit®. 

Si vous êtes tout seul, vous devez veiller toute la nuit au bon 

fonctionnement du ballon, vous perdez donc 1 point 

dôÉnergie à cause de la fatigue. Si vous voyagez avec 

Latifah elle peut vous aider et vous vous relayez à la tâche, 

ce qui vous permet de vous reposer un peu (vous ne perdez 

aucun point dôÉnergie). 

Avec les premières lueurs de lôaube, vous apercevez enfin 

les vagues de la mer qui déferlent contre les hautes falaises 

qui forment la frontière entre Huary et Abalone.  

Vous r®fl®chissez ¨ lô®chec de votre mission diplomatique et 

aux graves conséquences que cela pourrait avoir sur le 

destin du Royaume. De plus, vous avez abandonné Mirante 

et Gadeus dans une situation difficile et vous craignez pour 

leur vie. 

Quelques heures encore et vous êtes déjà en vue de Janger. 

Les misérables conditions de la ville sont encore plus 

évidentes vues dôen haut: les quartiers dégradés et les 

nombreux baraquements parsèment la périphérie. 

Vous manîuvrez avec habilet® le levier qui fait perdre de 

lôaltitude et, sous les regards ébahis des citoyens, vous 

atterrissez exactement sur la place du Palais Royal. 

Lôatterrissage est un peu rude, mais vous mettez enfin pied à 



terre sans problèmes. 

Une foule vous entoure, murmurant de surprise. Ils 

nôavaient jamais vu un homme voler, et vous avez acquis 

encore plus de prestige auprès de la population (ajoutez 1 

point dôAutorité). 

Le Héros de Cadash, le Libérateur, le Gardien du Royaume 

et maintenant lôHomme Volant... vos appellations sont 

devenues tellement nombreuses que vous en oublieriez 

presque. 

Vous donnez lôordre aux gardes à ce que personne ne touche 

le Ballon à Air. Il est possible que vous en ayez encore 

besoin et vous pensez que les magiciens du Royaume 

pourront en découvrir les secrets et créer des répliques. 

Vous pénétrez dans le palais par la porte principale, vous 

mettant immédiatement à la recherche de Donabedian pour 

lui donner des instructions. Vous devez convoquer dôurgence 

le Conseil des Ministres et vous lui donnez lôordre de fixer 

la rencontre pour midi. 

Entretemps vous vous accordez une riche collation et un bon 

bain chaud (qui vous font récupérer 2 points dôÉnergie).  

Si vous êtes en compagnie de Latifah, allez au 357, si vous 

êtes tout seul, allez au 250. 
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« Mon chapeau est blanc, belle princesse! »  

Le cri dôexcitation de Torlam se mêle à celui de déception 

du public. 

« Faux, messire! dit le roi. 

- Des t°tes vont tomber, aujourdôhui... è termine la princesse. 

M°me le Duc manifeste son insatisfaction pour lôissue du 

spectacle, mais les acteurs sont inamovibles. 

« Ça va, ça va! ajoute Avicedo, laissons tomber pour 

aujourdôhui. Jôannonce ¨ tous que le spectacle est termin®, et 

que la princesse Torlam sôest montr®e digne de ne pas 

prendre un mari pour le reste de ses jours... ». Allez au 68. 
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Le voyage en diligence coûte 5 pièces dôor par personne (si 

vous êtes accompagné par Latifah vous devez payer pour 

elle aussi). Si vous nôavez pas assez dôargent vous devez 

effacer un objet ou une arme de votre choix en guise de 

payement (deux si vous voyagez avec Latifah). 

Quatre robustes chevaux tirent la diligence dans laquelle 

vous vous installez. Vous observez les autres passagers aux 

visages anonymes: une vieille dame, un jeune soldat, deux 

filles aux traits nordiques, qui ne cessent un instant de 

papoter, et  un marchand avec sa femme. 

Vous préférez garder le silence et réfléchir à votre mission, 

mais vous finissez par vous assoupir. Malheureusement les 

nombreuses secousses causées par le chemin accidenté ne 

vous permettent pas de reposer tranquillement et, en milieu 

dôaprès-midi, vous commencez à vous sentir ankylosé: vous 

auriez bien besoin de faire une pause au plus vite. 

Heureusement la diligence ne voyage pas de nuit, mais 

sôarr°te dans une auberge où, pour la somme de 4 pièces 

dôor, vous obtiendrez gîte et couvert (8 si vous êtes en 

compagnie de Latifah). 

Si vous ne pouvez pas vous permettre ce prix, vous devez 

dormir dans lô®table, endroit inconfortable qui vous cause la 

perte de 1 point dôÉnergie. De plus, si vous êtes en 

compagnie de Latifah, la démone refusera catégoriquement 

un hébergement aussi indigne et dormira dans la diligence. 

Vous perdez donc 1 point dôAutorité. 

Au petit matin vous reprenez la route, conscient que vous 

nôarriverez ¨ destination quôapr¯s une autre interminable 

journée. 

Mais un accident a vite fait dôinterrompre la monotonie du 

voyage: avec une secousse un peu plus forte que les 

pr®c®dentes, la diligence sôincline dangereusement et 

sô®crase sur un c¹t®, envoyant tout le monde les fers en lôair. 

Vous nô°tes pas bless® et vous tentez, tant bien que mal, de 



vous remettre debout. 

Dôun coup de pied, vous ouvrez la portière et sortez de ce 

piège pour observer ce qui sôest pass®. 

Le cocher est en train de subir lôassaut de quatre démons et 

tente de se défendre bec et ongles, mais est rapidement 

éliminé. 

Vous bondissez, prêt à interrompre lôattaque, mais les quatre 

sô®parpillent en entourant la diligence. 

Pendant ce temps, un par un, les autres passagers sortent 

aussi. Votre seul espoir est lôaide du soldat qui, bien que 

désarmé, vous offre son appui. 

Chacun de vous deux sôoccupera dôun démon, avec 

lôobjectif de sôen d®barrasser le plus rapidement possible. 

Vous affronterez le plus fort, qui cache son visage sous un 

masque avec un sourire terrifiant. Il nôest pas armé, mais ses 

griffes sanguinolentes dôavoir tué le cocher ne laissent aucun 

doute quant à leur dangerosité. 

 

Démon:    Combativité   9      Énergie    12 

 

Si vous parvenez ¨ lô®liminer, allez au 50. 
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Vous montez sur la passerelle et vous prenez place dans le 

navire. Rapidement le commandant est littéralement pris 

dôassaut par les d®sesp®r®s qui cherchent un moyen de 

sôenfuir. On dit que les démons sont déjà aux portes de la 

ville! Le navire est maintenant plein à craquer de réfugiés, et 

le commandant sait quôil ne parviendra pas à les repousser 

plus longtemps; il donne lôordre de lever les ancres.  

De nombreuses personnes se jettent en mer pour essayer 

dôatteindre le navire, en vain. Vous savez pertinemment que 

ce qui les attend est la noyade, une mort rapide est peut-être 

le moindre mal pour eux. 

Pendant le voyage vous évitez tout contact avec les autres 



passagers: vous ne savez pas comment ils pourraient réagir 

sôils venaient ¨ vous reconna´tre. 

Le peu de nourriture de la cambuse ne suffit même pas à 

nourrir la moitié des gens embarqués: les plus vieux et les 

plus faibles sont les premiers à mourir de faim, sans que le 

cruel capitaine nôintervienne en leur secours.  

Pendant le voyage vous rencontrez dôautres navires, eux 

aussi fuyant la malédiction qui sôest abattue sur Ioscan. Les 

démons ont envahi toutes les terres connues et détruit toute 

forme de civilisation. Le seul espoir est quôils ne 

parviennent pas à atteindre Cadash. 

Vous atteignez le Nouveau Monde après moins dôun mois de 

navigation. Pendant tout ce temps vous nôavez fait que 

ressentir le poids de votre responsabilité dans cette 

catastrophe. Votre ambition a détruit un continent entier, ne 

laissant derrière vous que la dévastation la plus abjecte.  

Quôen sera-t-il de vous maintenant? 

Si vous avez une Mèche de Cheveux Violets, allez à  

LôEPILOGUE 3 . Sinon à  LôEPILOGUE 1 . 
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Le Ministre de la Culture et de la Magie Agricantus, 

silencieux jusquô¨ pr®sent, sôexclame dôimpatience:  

« Mon Seigneur, vous aviez fait une promesse et il était de 

mon devoir dôentra´ner de nouveaux magiciens de guerre 

pour aider notre armée. Mais on dirait bien que vos mots 

sont comme la poussi¯re qui sô®parpille au premier coup de 

venté »  

Vous trouvez des mots de circonstance pour vous disculper, 

mais vous êtes conscient dôavoir donn® une mauvaise image 

de vos capacités de dirigeant. Vous perdez 2 points 

dôAutorité, effacez la Note L et retournez au paragraphe 45. 
Notez aussi que vous avez perdu toutes les pièces dôor du 

Trésor qui ont été dépensées en matériel magique que 

personne nôest capable dôutiliser. 
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Vous ouvrez lôenveloppe en brisant le sceau et vous jetez un 

coup dôîil au contenu. 

Si vous êtes un Magicien, allez immédiatement au 226; 

autrement lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre 

valeur dôEsprit. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 

19, allez au 226, sôil est inférieur vous ne comprenez pas ce 

qui y est écrit et vous devez retourner au 379. 
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Rotger, le commandant du navire marchand est un homme 

aimable, originaire de Huary. Bien que normalement il ne 

transporte pas de passager, pour un voyage aussi court 

comme celui vers Beozia il est disposé à faire une entorse à 

la règle et pour 5 pièces dôor (10 si vous êtes accompagné 

par Latifah) il vous conduira à bon port en deux jours. 

Si vous nôavez pas assez dôargent, vous devez effectuer 

quelques travaux dans le port en transportant des caisses de 

marchandises pour gagner la somme nécessaire (vous perdez 

2 points dôÉnergie à cause du manque de repos). 

Vous voyagez incognito et vous restez bien ¨ lô®cart de 

lô®quipage afin quôon ne vous reconnaisse pas. 

Malgré le mauvais temps, le premier jour de navigation 

sô®coule rapidement et sans inconvénients, tandis que le jour 

suivant un soleil chaud resplendit sur la mer.  

Sôil nôy a pas dôimpr®vus, ce soir vous atteindrez Beozia. 

À lôheure du repas le commandant vous invite dans sa 

cabine pour boire du rhum! 

Si vous acceptez son invitation, allez au 550, si vous refusez 

poliment, allez au 515. 
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Vous examinez sommairement les cadavres. Vous trouvez 15 

pièces dôor et une fiole de Miscolina (qui vous permet 

dôaugmenter votre Esprit de 3 points pour la dur®e dôun 

paragraphe ou dôun combat). Vous pouvez aussi prendre une 

arme au choix entre une Épée et un Poignard, laissant lôautre 

à Mirante. 

Personne ne semble avoir remarqué votre fuite et, à la faveur 

des ténèbres, vous parcourez lôenti¯ret® du camp des 

brigands à la recherche de chevaux, que vous trouvez en 

train de paître le long du ruisseau. 

La majorité des brigands se trouve dans une cabane plus 

grande dôo½ filtre de la lumière. Vous êtes presque sorti 

dôaffaire, à moins que vous ne tentiez aussi de récupérer 

votre équipement, auquel cas vous devez chercher à pénétrer 

dans la cabane du chef des brigands; en esp®rant quôil  nôait 

pas été déplacé ailleurs. 

Si vous préférez fuir tout de suite, allez au 84. 
Si, par contre, ignorant le risque, vous tentez de récupérer 

vos biens, allez au 19. 
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Midras tombe à terre dans une mare de sang et vous courez 

précipitamment vers le chariot, réveillant vos compagnons. 

En un clin dôîil Lovanio se lève de sa torpeur et sort son arc, 

prêt à attaquer, tout comme Sulmanio qui donne 

lôimpression de ne sô°tre m°me pas endormi. 

Tout à coup lôelfe décoche flèche après flèche. Vous ne 

comprenez pas sa strat®gie dôattaque, mais après chaque tir 

vous entendez clairement un cri suffoqué. 

Peu après il baisse son arme. 



 



« Jôen ai tu® une demi-douzaine et tout autant sont 

probablement blessés mortellement. Ils battent en retraite, 

mais je suggère de rester en alerte... »  

Il baille et puis se recouche dans un coin du chariot. 

Bartemio est encore excité à cause de ce qui vient de se 

passer et du risque encouru; il passe le reste de la nuit à 

veiller. Sulmanio vous donne le change et vous vous 

accordez quelques heures de repos (vous récupérez 1 point 

dô£nergie).  

Quand le soleil se lève, vous constatez le massacre causé par 

lôelfe. En plus de Midras, il y a huit cadavres humains qui 

gisent à terre, tous avec une flèche dans la gorge.  

En fouillant leurs affaires vous pouvez récupérer un des 

objets ci-dessous (Lovanio et Bartemio ne vous autorisent 

pas à prendre autre chose): 

 

¶ Une Dague 

¶ Un Poignard 

¶ Un Arc 

¶ 6 Flèches 

¶ Une fiole dôArtere (vous permet dôaugmenter votre 

Force de 3 points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun 

combat). 

 

Vous reprenez le voyage vers le nord, traversant le col de 

Gibas sans difficulté. Enfin, au crépuscule, Bartemio semble 

plus soulagé: « Osgaram est un vaste royaume, étranger, 

mais seuls les nains savent sôy orienter. » 

Il dirige le chariot vers un passage qui aboutit à un 

majestueux portail creusé dans la roche. 

« Bienvenu au domaine des nains, mon ami. Merci de nous 

avoir aid®s ¨ arriver jusquôici. »  

Bartemio fait un signe aux gardes et vous pénétrez dans 

lôendroit le plus extraordinaire que vous ayez jamais vu: une 

ville entièrement construite sous terre, avec des énormes 

piliers qui soutiennent la voûte et des globes de lumière 



magique qui garantissent un éclairage à toute heure. 

Bartemio salue ses nombreuses connaissances et il vous 

invite à dormir chez lui cette nuit, ce qui vous permet de 

récupérer toute lô£nergie perdue jusquô¨ pr®sent, ceci grâce 

aussi à la généreuse hospitalité de sa femme, qui vous gave 

littéralement de spécialités locales. Rendez-vous au 590. 
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Vous lancez un cri de bataille, tandis que votre cheval 

sô®lance au galop. 

Vous renversez un homme qui vous fait face, incapable 

dôesquiver à temps. Une flèche vous atteint au dos, mais 

vous serrez les dents oubliant la douleur, tout en espérant 

que vos compagnons parviennent à vous suivre.  

Puis une autre flèche atteint le cheval, qui sô®croule à terre 

vous faisant chuter. Vous vous cognez violement la tête 

contre le sol, et votre vue se brouille. Vous sentez le poids 

du cheval sur vous et vous ne pouvez plus bouger ni bras, ni 

jambes. Quelques secondes après, une épée met 

définitivement un terme à vos souffrances. 
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« Mon fidèle Bakra, vous adressez-vous au Secrétaire du 

Royaume, la situation môimpose des choix douloureux que 

je ne nôaurais jamais pris autrement que dans un cas 

dôurgence comme celui-ci. Prépare un édit selon lequel, à 

partir dôaujourdôhui, toutes les propriétés des Églises du 

Royaume sont confisquées et font partie désormais des biens 

du Royaume. » 

Dôune main tremblante qui trahit sa nervosité, lôhomme 



trempe la plume dans lôencrier pour r®diger les derniers 

mots, puis lève les yeux en attente dôautres ordres. 

£crivez sur votre feuille dôaventure la Note D. 

Si vous avez la Note B ou C, effacez-les. 

Une fois ces modifications terminées, vous pouvez retourner 

au paragraphe 483 pour effectuer dôautres choix. 
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Le choc est douloureux (vous perdez 1 point dôÉnergie), 

mais suffisant pour briser le bois de la porte. Avec un dernier 

coup vous lôenfoncez complétement et vous sortez de la 

cabane, pour vous retrouver face à face avec deux brigands! 

Appuyés contre une roche ils sont en train de boire et de 

discuter entre eux. En vous apercevant ils quittent leur poste 

de garde et dégainent leurs épées, vous bloquant le passage. 

Heureusement pour vous le reste du campement est plongé 

dans la pénombre et il nôy a pas âme qui vive dans les 

alentours. 

Vous donnez lôordre ¨ Mirante et Gadeus de sôoccuper du 

brigand le plus robuste tandis que vous affronterez lôautre. 

 

Brigand:    Combativité  8    Énergie   8 

 

Si vous vous en sortez vainqueur, allez au 259. 
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« Passe devant, Gadeus! Et fait attention, on ne doit pas 

nous découvrir! » ordonnez-vous à votre garde du corps. 

Lôhomme descend les marches avec pr®caution, sôarrêtant 

devant chaque porte pour vous demander sôil faut lôouvrir. 

Quand vous estimez être à la bonne hauteur vous acquiescez, 

et Gadeus ouvre la porte qui lui fait face. 

Vous vous retrouvez comme prévu sur le toit du corps 

central du château: un large carré avec une cour au centre. 



La fête bat son plein et les notes de musiques remplissent 

vos oreilles, tout comme le parfum des fleurs vos narines. 

Entouré par au moins une douzaine de femmes, le Margrave 

est encore en train de dévorer son gigot, profitant de la brise 

nocturne. 

Mais votre irruption nôest pas passée inaperçue, et la 

musique sôinterrompt brusquement, tandis que les femmes 

se retournent vers vous en lançant de petits cris effrayés. 

Avant que Lord Orivando nôait le temps de réagir, vous 

pouvez lôattaquer, au 491, ou vous excuser pour lôintrusion, 

vous présenter et demander audience, au 48. 
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Vous murmurez une prière à Ekerion (notez que vous avez 

fait usage dôune des trois possibilit®s dôinvocation qui vous 

sont accordées) et vous lui demandez de modifier la couleur 

du cail lou que vous avez en main, le faisant devenir blanc. 

Vous ressentez une vibration vous parcourir le bras et entrer 

dans votre poing fermé. Quand vous êtes sûr du résultat 

désiré, vous ouvrez la main et révélez le contenu.  

Un caillou blanc! 

Verena ouvre grand les yeux, visiblement irritée, mais, à 

contrecîur, elle est oblig®e dôadmettre votre victoire. 

« Très bien étranger, suis-moi et je te dirai comment tu 

pourras encore remédier au funeste destin des elfes. » 

Rendez-vous au 119. 
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La femme vous raconte que son d®funt fr¯re sô®tait 

lourdement endetté avec le Royaume dôAbalone afin de 

pouvoir garder son titre nobiliaire ainsi que ses nombreuses 

épouses. Au fil des ans il sôest entour® des rebuts de la 

société, du moment quôelles étaient jeunes et prêtes à tout 

pour lui. Dans une ®poque de mis¯re comme celle quôest en 

train de traverser le Royaume, il ne lui a pas été difficile de 

sôentourer de traînées, mendiantes, servantes et boniches. 

Plus elles étaient misérables, plus elles étaient disposées à 

satisfaire sa dépravation. Elle a d¾ supporter lôhumiliation 

de voir démones, elfes, voire même une demi-orque et une 

naine, passer devant elle dans la succession dynastique au 

titre nobiliaire. 

Mais le Margrave nôavait que peu dôint®rêt pour sa sécurité 

et Myrnah a dû engager des gardes étrangers. Cô®taient les 

seuls hommes qui pouvaient résider au château de façon 

permanente, mais leurs contacts avec les épouses de Lord 

Orivando étaient pratiquement inexistants. 

« Mais tu dois être fatigué de ce long voyage, vous amadoue 

la femme, accore-moi quelques minutes pour un bain 

purificateur, puis je serai à ta disposition. Ou désires-tu 

tôunir ¨ moi maintenant? »  

Dôinstinct vous baissez le regard et regardez vos habits 

poussiéreux à cause du long voyage. Vous acquiescez et la 

femme vous conduit vers la salle de bain. 

Au centre de la salle trône une large baignoire circulaire, 

pleine dôeau chaude où flottent des fleurs fraîches. 

La magicienne vous aide à enlever vos bottes, puis elle vous 

déshabille rapidement. Une fois que vous êtes immergé dans 

lôeau, la femme vous rejoint apr¯s sô°tre d®barrass®e de ses 

habits. Le contact avec son doux corps vous comble de joie, 

et ses mains extraordinaires opèrent des mouvements 

sensuels pour masser vos muscles noués, qui finissent par se 

d®tendre. Vous ressentez que d®sormais un lien fort sôest 



créé entre vous. 

Après le bain, la magicienne vous conduit à sa chambre où 

elle sôassoit lascivement sur son lit, vous invitant à faire de 

même. 

« Cette nuit je veux jouir de la compagnie du Gardien du 

Royaume. Côest un privil¯ge que je veux avoir la premi¯re!  

- Et ce ne sera pas la dernière nuit que nous passerons 

ensemble... lui répondez-vous souriant. 

Elle ouvre un tiroir de la commode et en sort quelque chose 

de petit. 

- Prends cet anneau. Il a le pouvoir de renforcer ton charme. 

Quand tu le porteras, personne ne pourra sôopposer ¨ toi. » 

Notez sur la feuille dôaventure lôAnneau de la Domination. 

Tant que vous le porterez, vous pouvez augmenter de 1 point 

votre Autorité. Il  ne prend pas de place dans votre 

équipement. 

Vous passez une nuit très active, car la voluptueuse Myrnah 

ne vous laisse aucun répit. Côest seulement un peu avant 

lôaube que vous parvenez ¨ la faire sôendormir, et que vous 

pouvez enfin dormir un peu vous aussi. 

À votre réveil le soleil brille déjà; vous °tes conscient dô°tre 

resté trop longtemps dans la demeure du Margrave. Votre 

mission a une importance bien supérieure aux plaisirs de la 

chair et, après avoir déposé un dernier baiser sur le front de 

Myrnah, qui dort encore profondément, vous partez à la 

recherche de vos gardes du corps. Rendez-vous au 561. 
  

267 

 
Le vieil homme sô®croule sans vie sur le banc, du sang noir 

coulant de son nez. 

Vous criez à Gadeus, lui ordonnant de sôarr°ter, tout en 

essayant de réveiller Mirante de son sommeil enchanté. 

Vous examinez le corps du sorcier et vous trouvez un 

tatouage en forme dô®toile à cinq pointes sur son torse ridé. 

Un nécromant! Il voulait utiliser vos corps pour dieu sait 



quelle inavouable pratique... 

Vous jetez son corps dans un fossé, en faisant attention de ne 

pas vous faire voir par un éventuel passant, et vous 

récupérez les quelques objets quôil possédait: un Bâton 

(ayant la particularité, en plus des bonus de base, dôoctroyer  

1 point de Combativité en plus si utilisé au combat avec 

lôAgilit®), le Poignard et une potion de Miscolina (qui vous 

permet dôaugmenter votre Esprit de 3 points pour la durée 

dôun paragraphe ou dôun combat). Vous trouvez aussi un 

Calepin en cuir noir, que Mirante parcourt rapidement: 

« Ça parle de réanimation de cadavres. Du pur blasphème! Il 

y aussi le nom dôun autre sorcier, un certain Sartorius. Si 

nous devions venir à le rencontrer un jour il faudra faire très 

attention. »  

Si vous le souhaitez vous pouvez aussi garder le Calepin, à 

ajouter à lôéquipement. 

Toujours avec Gadeus à conduire le carrosse, vous reprenez 

la route traversant les dernières lieues qui vous séparent de 

la ville dôInaus. Peu avant le crépuscule, vous êtes à 

proximité des puissantes murailles de la ville que vous 

traversez par la porte sud, là où se trouve le siège de la 

représentation du Royaume dôAbalone auprès de lôEmpire. 

Vous abandonnez le carrosse sans vous faire remarquer, pour 

éviter que quelque curieux ne fasse la relation entre vous et 

la disparition du nécromant, et vous vous dirigez vers 

lôambassade pour y passer la nuit. Rendez-vous au 517. 
  

268 

 
Les regards de Seber et Arus sôassombrissent et ils se 

murmurent quelque chose à lôoreille. 

Lord Arus vous regarde sévèrement, vous invitant à 

poursuivre: « Quelles preuves as-tu de ce que tu dis, 

étranger? Comment prétends-tu que nous croyons à des 

informations dôorigine douteuse? »  

Son ton est sérieux et vous devez trouver les meil leurs mots 



pour les convaincre. 

Vous pourriez dire que vous possédez une proposition de 

trait® dôalliance entre Dueshe et Abalone pour attaquer 

Huary. Dans ce cas allez au 166. 
Ou affirmer que vous avez envoyé des espions à Inaus afin 

de comprendre les intentions de lôEmpereur, allez au 331. 
Enfin, vous pouvez dire que vous vous êtes rendu à Inaus 

car lôEmpereur vous a proposé une alliance pour écraser la 

résistance de Huary. Dans ce cas allez au 6. 
 

269 

 
Latifah est en train de guider son armée de démons pour 

dévaster Dueshe. Ceci veut dire que vous avez encore un 

peu de temps pour demander lôaide dôAgricantus et espérer 

pouvoir contenir la catastrophe. 

Vous dirigez la monture infernale vers Janger que vous 

atteignez rapidement, il y a encore peu de gens dans les rues. 

Vous atterrissez dans la cour du Palais Royal, parmi la 

stupeur des serviteurs qui sont terrifiés par la bête 

démoniaque, ¨ laquelle vous intimez lôordre de repartir. 

La créature déploie ses larges ailes, qui cachent le soleil, et 

sôenvole ¨ nouveau. 

« Convoquez immédiatement Agricantus! » ordonnez-vous 

aux serviteurs qui courent tout de suite exécuter leur tâche. 

Le vieil homme rejoint le palais visiblement agité. 

ç Jôai toujours craint que cela arriverait de nouveau... » 

commence morose le ministre, après que vous lui ayez 

expliqué la situation. 

« Quelles options avons-nous, Agricantus? 

- Aucune! Côest la fin! Tout Ioscan est perdu! Il nôy a aucun 

espoir! »  

Les mots du ministre vous glacent le sang. 

« Vieil homme, retourne ¨ lôAcad®mie, si ceci est tout ce 

que tu as ¨ dire. Moi, je combattrai jusquô¨ la mort! è  

Malgré votre fatigue, vous passez les heures qui suivent à la 



fr®n®tique recherche dôune solution pour contrer lôinvasion 

des démons et la trahison de Latifah. 

Vous envoyez des messagers dans tous les pays connus; 

entretemps la nouvelle du danger qui pèse sur Ioscan se 

répand. Les navires qui se dirigent vers le Nouveau Monde 

sont pris dôassaut et de nombreuses caravanes de réfugiés 

sôorganisent pour fuir vers le sud. 

Vos éclaireurs vous confirment que les démons ont dévasté 

Dueshe, et que lôarm®e imp®riale est repartie en toute hâte 

défendre son pays. 

Les jours dôAbalone sont comptés! 

Vous donnez lôordre ¨ vos hommes de préparer tout le 

nécessaire pour défendre les murailles et vous faites fermer 

les portes de la ville, après avoir laissé entrer les derniers 

réfugiés. 

Du sommet dôune tour, vous observez lôavanc®e des démons 

qui phagocytent toute forme de vie échouant à leur échapper. 

La chose la plus terrifiante est que vous commencez à voir 

lôavant-garde de lôarm®e d®moniaque, mais pas sa fin... 

De nombreux feux sont allumés pour éclairer la nuit, mais 

dans les regards de défenseurs vous ne percevez que la 

terreur. Vous envoyez les meilleurs généraux pour leur 

remonter le moral, et vous-même ne lésinez pas vos forces 

en allant dôun c¹t® ¨ lôautre de la ville afin dôencourager les 

esprits démoralisés. 

Quand enfin les démons sont à portée de flèches, vous 

donnez lôordre aux archers dôattaquer. Ils parviennent à 

abattre quelques ennemis moins vigoureux, mais ils sont 

bien trop nombreux. 

Un °tre cornu, avec de puissants bras, tente dôenfoncer la 

porte nord de la ville, tout de suite aidé par ses semblables, 

tandis que sur les murailles, des démons visqueux, agiles 

comme des lézards, ont commencé leur ascension. Les 

soldats tentent de les repousser avec difficulté. 

Vous résistez pendant toute la nuit, mais ¨ lôaube la fatigue 

et le désespoir se font sentir. La ville est entièrement 



encerclée et de nombreux hommes tentent une improbable 

fuite ¨ la nage: ils ne survivront pas longtemps dans lôeau 

glacée!  

Tout sôacc®l¯re quand la porte sud, moins d®fendue, cède 

sous lôimpact des assaillants.  

Une armée noire envahit la ville!  

Vous vous jetez dans la mêlée pour tenter de faire face à 

cette invasion. Mais vous êtes condamnés!  

Vous affrontez six démons en même temps: vous ne pouvez 

rien contre un tel nombre. Votre corps est déchiqueté par les 

nombreuses blessures et servira de repas aux créatures de 

lôenfer. Rendez-vous à LôEPILOG UE 3. 
  

270 

 
Bien que Latifah et vous voyagiez incognito, et que 

personne ne montre le moindre intérêt pour vous, la démone 

attire bon nombre de regards admiratifs. 

Effectivement elle apparaît comme un diamant au milieu de 

cette porcherie, et les marins ivres lui adressent des 

obscénités telles qui feraient rougir la plus désinhibée des 

prostituées des bordels de Janger.  

La colère monte en vous et vous voudriez intervenir pour 

interrompre ces grossièretés. Si vous réagissez, allez au 247; 

si vous les ignorez, allez au 447. 

 

271 

 
Une lueur dôespoir sôallume quand vous apercevez au loin 

un navire qui fait route dans votre direction. Il arrive à votre 

hauteur en quelques minutes et un marin lance vers vous une 

échelle de corde à laquelle vous vous agrippez. 

Une fois sur le pont, vous êtes accueilli par les regards 

m®fiants dôun petit groupe dôhommes, parmi lesquels le 

capitaine se fraie un chemin: côest Almoreo! Al lez au 388. 



272 

 
Quelque peu découragés, vous marchez dans les rues de la 

ville, repensant à la perte de vos chevaux et à la meilleure 

façon de parcourir le reste du chemin qui vous sépare 

dôInaus, la capitale de lôEmpire de Dueshe. 

À pied, cela prendrait un jour entier de marche forcée, et 

sous le soleil cuisant de cet été torride ce serait sans aucun 

doute un choix néfaste! 

En parcourant les grandes rues de Meconia, en direction de 

la porte nord, vous parvenez enfin face au terminal des 

diligences. Le système de transport impérial est très efficace 

et prévoit deux départs journaliers vers la capitale. Le 

voyage ne prend guère plus dôune demi-journée, et de cette 

façon vous pourriez atteindre votre destination finale avant 

la tombée de la nuit. 

Le ticket pour vous trois coûte 30 pièces dôor. Si vous êtes 

disposé à dépenser cette somme, allez au 276, sinon vous 

devrez chercher une alternative au 544. 
  

273 

 
Le garde prend une torche pour illuminer les escaliers et 

vous en profitez pour sortir de lôombre et vous pr®senter. 

« Nobles seigneurs, nous nous excusons pour ne pas nous 

être fait annoncer, mais nous nôen avons pas eu lôoccasion. 

Jôesp¯re ne pas vous avoir effrayés par notre apparition 

soudaine. » 

Le garde est surpris un instant, puis recule et vous permet 

dôentrer dans la salle, suivi par vos compagnons. 

« Nous arrivons de Janger. Je suis celui qui a libéré le 

Royaume du joug du Régent Zipher et voici mes gardes du 

corps. 

- Vous êtes dans la résidence privée du Margrave, Lord 

Orivando. Notre ma´tre nôaime pas les visites, surtout celles 

inattendues. »  



Le garde moustachu vous parle avec un accent exotique et 

fait lentement glisser sa main vers son cimeterre.  

Son compagnon, derrière lui, reste silencieux. La tension 

dans lôair est palpable. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAutorité, si vous obtenez un total égal ou supérieur à 15, 

allez au 330, sinon au 295. 
 

274 

 
« Mes frères, écoutez-moi... » tentez-vous pour interrompre 

les conflits personnels, en essayant dôaplanir les diff®rends.  

« Vous avez un important rôle dans le gouvernement du pays 

et vous ne devriez pas argumenter ainsi entre vous... »  

Mais vos paroles tombent dans le vide, car les quatre 

ministres ne cessent de se couper la parole lôun lôautre, 

continuant à se reprocher les stratégies erronées du passé. 

Apr¯s dix bonnes minutes dôinutiles discussions, la situation 

finit par se calmer, et vous pouvez enfin reprendre la parole. 

« Ministres, je voudrais que chacun de vous exprime une 

idée pour résoudre la montagne de problèmes que nous 

avons. Allez, commencez! »  

Rendez-vous au 521. 
  

275 

 
Malgr® lô®crasante sup®riorit® numérique de vos ennemis, 

vos hommes se défendent comme des lions et opposent une 

farouche résistance. Ils cèdent de quelques pas, faisant 

reculer un peu le front, mais heureusement la pression 

diminue, les fantassins ennemis ne pouvant pas maintenir 

lôattaque sans risquer de se piétiner les uns les autres. Il nôy 

a que peu de blessés dans les deux camps et cela vous donne 

temporairement lôavantage dôagir de nouveau par surprise. 

Vous pouvez tenter dôeffectuer une percée sur le flanc 



gauche (notez sur le premier Registre de Bataille disponible 

le nombre et le type de troupes que vous allez employer 

pour attaquer). Les autres troupes se disposeront sur toute la 

longueur du front pour contrer lôavancée ennemie.  

Dans ce cas allez au 225. 
Vous pouvez tenter dôeffectuer une percée sur le flanc droit 

(notez sur le premier Registre de Bataille disponible le 

nombre et le type de troupes que vous allez employer pour 

attaquer). Les autres troupes se disposeront sur toute la 

longueur du front pour contrer lôavanc®e ennemie.  

Dans ce cas allez au 398. 
Vous pouvez tenter dôenfoncer le centre de la formation 

ennemie, en regroupant vos forces (notez sur le premier 

Registre de Bataille disponible le nombre et le type de 

troupes que vous allez employer pour attaquer).  

Dans ce cas allez au 176. 
Vous pouvez concentrer les tirs de vos archers vers les 

magiciens ennemis, mais ils devront pour cela se rapprocher 

dangereusement près du centre du déploiement adverse 

(notez sur le premier Registre de Bataille disponible le 

nombre dôarchers que vous allez employer pour attaquer). 

Les autres troupes se disposeront sur toute la longueur du 

front pour contrer  lôavanc®e ennemie.  

Dans ce cas allez au 366. 
Rappelez-vous aussi de décider de quelle façon faire 

intervenir vos magiciens (pour soigner les troupes ou 

appuyer leur attaque) et avec combien dôunités. 

  

276 

 
Vous posez ¨ contrecîur les 30 pièces dôor sur le comptoir 

du vendeur. 

« Ce nôest pas du tout un bon prix... » dites-vous comme 

semblant de blague, ¨ laquelle lôhomme vous r®pond avec 

son dur accent. 

« Oui, mais cela en vaut la peine! Nos diligences sont les 



plus confortables du monde entier! »  

Il vous offre un sourire candide, qui ne vous remonte pas 

vraiment le moral, et il vous indique le carrosse où vous 

devez monter. Sur les quatre bancs ont déjà pris place une 

douzaine de voyageurs, surtout des dames âgées, mais aussi 

un monsieur ¨ lôair distingué avec un chapeau à plume, et 

une femme avec trois gamins qui font un remue-ménage pas 

possible. 

Vous vous répartissez sur les quelques places restantes, en 

attendant que les six chevaux commencent à tirer la 

diligence. Vous nôattendez que quelques minutes, et bientôt 

vous laissez derrière vous les murs de la ville pour pénétrer 

dans la vaste prairie qui sépare les deux grandes villes de 

lôEmpire.  

Les bancs sont effectivement assez confortables et le voyage 

serait parfait si ce nô®tait pour le boucan des trois enfants. La 

pauvre femme tente inutilement de les contrôler, peut-être 

quôils auraient besoin dôune bonne fess®e pour leur 

apprendre ¨ comment se tenir en pr®sence dôautres 

personnes. Si vous voulez leur donner une bonne leçon, 

allez au 393, si vous les ignorez, allez au 593. 

 

277 

 
« Et une épreuve dôintelligence ce sera! » d®clare lôacteur 

qui interprète le roi. 

La sc¯ne change de nouveau dôaspect, tandis que trois 

vaillants chevaliers se placent face à la princesse qui les 

éloigne un par un, avec moult tapage de la part des 

spectateurs qui sont vraisemblablement ravis de la tournure 

quôest en train de prendre la comédie. 

« Pauvre de moi, les larmes de Torlam semblent réelles, quel 

sort funeste môattend. Être obligée à une vie conjugale que 

je ne désire pas... mais je veux défier mon père! »  

Puis, sôadressant au roi, elle poursuit: « Mon Seigneur, 

jôaccepte lôobligation que vous môimposez, mais je ne puis 



tolérer de devoir me marier avec quelquôun de moins 

intelligent que moi! Jô®pouserais donc celui qui saura 

donner la réponse correcte à ma devinette. Si personne nôy 

parvient, ils devront tous mourir! Et je resterai célibataire 

toute la vie. 

- Soit, ma fille, je tôaccorde dôagir comme bon te semble. » 

La femme regarde vers le haut lôair pensif, laissant tout le 

monde en suspens, et puis interrompt le silence:  

« Voilà! Jôy suis! Mais jôai besoin dôun quatri¯me 

prétendant... puis elle observe les spectateurs et son regard 

sôarr°te sur vous, lui sera mon quatrième prétendant, père! » 

conclue-t-elle en vous indiquant. 

Vous vous sentez observé et quelque peu mal ¨ lôaise. 

Si vous acceptez de participer ¨ lô®preuve dôintelligence 

allez au 94, sinon au 429. 

 
278 

 
Grâce aux indications de quelques passants vous trouvez 

facilement le terminal des diligences. Parmi le va-et-vient 

des gens, vous demandez les informations pour rejoindre  

Osgaram, mais malheureusement on vous dit quôil nôy 

quôune liaison par semaine et que la dernière vient tout juste 

de partir ce matin. 

Vous nôavez pas de temps à perdre et vous réfléchissez à la 

façon dôatteindre le Royaume des Nains: la seule idée qui 

vous vient ̈  lôesprit est de vous rendre dans le quartier des 

marchands et dôessayer de vous procurer une monture à un 

prix honnête. 

Vous traînez dans la grande place, en essayant de ne pas 

vous laisser distraire par les marchandises étalées. Vous êtes 

toutefois attir® par un petit groupe dôhommes en train de 

participer à un jeu de hasard. 



« Allez messieurs! Une seule pièce dôor pour tenter votre 

chance! Si vous trouvez la perle magique, vous pourrez la 

garder! »  

Si vous allez voir ce qui se passe, allez au 463. Si vous ne 

voulez pas perdre de temps avec ces futiles distractions, 

allez au 120. 
  

279 

 
Avant que le Gouverneur ne soit hors de portée, vous vous 

souvenez des documents retrouvés au cours du voyage et 

vous rappelez à grande voix Arrenhius:  

« Gouverneur, jôai quelque chose que je dois vous rendre. »  

Lôhomme revient vers vous surpris et vous arrache des 

mains lôenveloppe pour en vérifier le contenu (effacez le 

Document de Ruthenia de votre équipement). 

Le Gouverneur semble préoccupé et vous lui expliquez la 

façon dont vous êtes entré en possession des documents. 

« On dirait que je dois tôaccorder une autre possibilit®, 

Gardien du Royaume. Suis-moi, et si tu parviendras à 

convaincre lôesprit de mon prédécesseur Canice du bien 

fondé de ton objectif, je ne môy opposerai pas. » 

Arrenhius vous conduit au travers du beau jardin du palais, 

pénétrant dans le mausolée où est conservée la dépouille 

mortelle de celui qui délivra Ruthenia de la plus grande 

calamité qui se soit jamais abattue sur la ville. 

Le sarcophage de Canice se trouve au bout du couloir, dans 

une grande salle o½ lôaust®rit® impr¯gne chaque recoin. Vous 

regardez autour de vous, ressentant clairement une présence. 

Arrenhius vous laisse seul et, avec un léger tremblement 

dans la voix, vous rompez le silence: 

ç Je viens dôAbalone, dites-vous, et je cherche lôaide de 

Ruthenia. Gouverneur Canice, je tôinvoque au nom de la 

dynastie qui régnait sur nos deux peuples! »  

De longues minutes de silence sô®coulent, puis vous 

entendez une voix, elle provient de tous les murs à la fois, 



vous emp°chant dôen d®terminer la source exacte. 

ç Le Roi dôAbalone?! Ceux qui nous refus¯rent de lôaide?! 

Tu dois avoir du cran, étranger, pour nous demander 

autant...»  

Vous ne vous laissez pas intimider par lôattitude hostile: 

« Gouverneur Canice, Ruthenia a beaucoup souffert à cause 

du manquement dôAbalone, mais le moment est venu 

dôoublier la souffrance que cela vous a causé. 

- Souffrance? Tu veux vraiment exp®rimenter ce que lôon a 

éprouvé? Courage, étranger, réponds! »  

Côest une d®cision cruciale. Si vous acceptez le dangereux 

défi de Canice, allez au 241. Si vous déclinez, allez au 8. 

 
280 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 230. 

« Latifah, que devrions nous faire, maintenant? »  

La démone ne vous répond pas, mais vous prend par la main 

et vous conduit face au miroir de la coiffeuse. Elle pousse 

une gravure du cadre en bois et la superficie réfléchissante 

glisse comme si cô®tait une porte, laissant appara´tre un 

passage faiblement éclairé par des sphères magiques. 

« Par ici », dit-elle tout simplement.  

La d®mone vous ouvre la route, apr¯s sô°tre assurée de bien 

avoir refermé la porte secrète derrière vous. 

Après avoir parcouru un couloir étroit et avoir franchi de 

nombreuses portes, vous vous retrouvez ¨ lôext®rieur sur la 

place qui fait face au palais. Une grande plante ornementale 

cache à la vue des passants lôalc¹ve de laquelle vous sortez. 

Vous vous mêlez ensuite à la foule afin de brouiller les 

pistes. Rendez-vous au 159. 

 



281 

 
Vous examinez les croquis et vous comprenez 

immédiatement que lôobjet est la cr®ation dôune ®poque 

révolue, quand la technologie était plus archaïque et simple. 

« Cela ne me semble pas aussi compliqué que ce que 

jôimaginais. Côest un simple marteau en or, même pas trop 

grand », dites-vous à haute voix sans vous en rendre compte. 

Vous espérez ne pas avoir offensé le contremaître. 

« Oui, effectivement avec quelques heures de travail je 

pourrai en fabriquer une copie identique, dit-il avec orgueil. 

- Combien dôheures? lui demandez-vous. 

- Disons queé avec lôaide de mes meilleurs ouvriers et 

ayant à disposition de lôor pur, en trois heures cela pourrait 

être faisable. » 

Si vous avez 100 pièces dôor et sôil ne sôest pas encore 

écoulé une heure depuis le début de votre investigation, 

vous pouvez demander au contremaître de réaliser une copie 

du Marteau de Throringa. Dans ce cas, allez au 22. 
Si vous nôavez pas le temps, ou pas assez dôargent, vous 

pouvez demander une armure, au 334, ou une arme, au 361. 
Si, par contre, vous ne voulez pas perdre plus de temps dans 

cet endroit, vous pouvez choisir lôune des options suivantes: 

Visiter la salle des trophées, au 543. 
Aller à la bibliothèque royale, au 5. 
Visiter la salle du trône, au 95. 
Inspecter le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®railles. Dans ce dernier cas, allez au 426.  
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Malgré les coups portés, vous réalisez que votre arme ne 

cause aucune blessure à votre adversaire, qui, au contraire, 

semble devenir plus enragée en voyant votre sang. 

« Fuis, il nôy a aucun espoir pour nous! » gémit lôhomme. 

La furie de la femme sôaccroît de plus en plus, et vous êtes 

obligé de reculer. 

Des pas rapides derrière vous vous font comprendre que 

vous êtes tout seul maintenant, et que si vous voulez vaincre 

cette cr®ature, vous devrez redoubler dôefforts. 

Si vous continuez à vous battre, allez au 487. 
Si vous préférez vous retirer en suivant le fuyard, lancez 

deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôAgilité. Si 

vous obtenez un total égal ou supérieur à 14 vous parvenez à 

vous dégager de la femme, allez au 450, sinon, vous êtes 

obligé de poursuivre le combat au 487. 

 



283 

 
Vous observez avec attention le mouvement des mains de 

lôhomme juste au moment o½ il cache les deux perles. Le 

mouvement est fluide et rapide, mais vous voyez clairement 

la perle lumineuse qui, dôun geste adroit de lôhomme, glisse 

¨ lôint®rieur de la large manche de sa veste.  

Vous ne pourrez jamais gagner contre ce tricheur! 

Vous laissez tomber cet escroc et vous quittez le groupe pour 

partir à la recherche dôune monture. Rendez-vous au 120. 
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Vous observez les mouvements des elfes cachés derrière un 

buisson: un va-et-vient continu dôindividus faisant leur 

rapport à un elfe portant une fine couronne en or, 

probablement leur roi. 

Vous continuez de les observer ainsi pendant quelques 

minutes puis, soudainement, une lumière vous éblouit, 

suivie par un bruit assourdissant. Vous êtes projeté dans les 

airs mais heureusement vous retombez dans un buisson qui 

amortit la chute (vous perdez 1 point dô£nergie ¨ cause des 

écorchures). 

Vous réalisez immédiatement quôun gigantesque projectile 

incendiaire est tomb® dans le cîur de la forêt, renversant 

tout sur son passage et mettant le feu aux cimes des arbres. 

Si vous ne faites pas quelque chose, bientôt le feu sô®tendra 

comme une tache dôhuile, détruisant toute résistance elfique. 

Le Roi aussi a ét® bless® par lôexplosion, malgr® cela, 

regroupant tous ses guerriers, il sô®lance ¨ toute vitesse pour 

contrer lôinvasion, se dirigeant vers le sud-est. 

Si vous le suivez et aidez les elfes à protéger la forêt, allez 

au 351. Si vous préférez fuir loin de la fureur de la bataille, 

vers le nord, vous devez trouver le moyen de contourner 

lôincendie qui est en train de se propager. Allez au 69. 



285 

 
Mirante approche les mains liées de sa botte et en extrait une 

petite lame aiguisée: « Ces idiots ne nous ont même pas 

fouill®s comme il se doité è et il rit, satisfait de cet oubli. 

 « Quôas-tu lôintention de faire? lui demande Gadeus, avec 

cette ridicule lame nous nôavons aucun espoir dans un 

campement de brigands bien armés comme eux... »  

Si vous demandez à Mirante de couper les cordes afin de ne 

plus être entravé et ainsi pouvoir chercher un moyen de fuir, 

allez au 237. Si, par contre, vous restez sans bouger, vous en 

remettant avec confiance aux bonnes intentions des brigands, 

allez au 559. 
 

286 

 
Vous vous orientez avec difficulté dans les rues de la ville, 

mais vous finissez par trouver un endroit où vous reposer: 

lôAuberge du Pendu. 

À lôintérieur une puanteur et une fumée terribles vous 

irritent le nez, un groupe de marins ivres est en train de 

fumer la pipe, tout en adressant des propos obscènes aux 

jeunes serveuses de lôétablissement. 

Vous ne pouvez pas ne pas remarquer les regards 

désapprobateurs des autres clients, mais vous préférez ne 

pas vous mêler de leurs affaires et vous demandez à 

lôaubergiste un repas chaud, de la bi¯re et un lit pour la nuit. 

Si vous êtes avec Latifah, allez au 270, si vous êtes tout seul, 

allez au 251. 
  

287 

 
Avec la cavalerie ennemie en déroute sur le flanc gauche, 

vous avez obtenu un avantage tactique décisif que vous 

voulez exploiter pour mettre vos adversaires en difficulté. 



Vous donnez donc lôordre à vos cavaliers victorieux 

dôattaquer le quartier général ennemi qui est placé au 

sommet dôune colline dominant tout le champ de bataille. 

Vos hommes ex®cutent la manîuvre de fa­on impeccable, 

se déplaçant avec rapidité, mais les archers impériaux 

préparent une contre-offensive, décochant contre eux toute 

leur puissance de feu. Lôattaque est dévastatrice et cause de 

nombreuses victimes dans vos rangs, tandis que les 

survivants sont oblig®s de ralentir lôallure ou de sô®loigner, 

repliant vers lôouest. 

Entretemps, ce qui reste de la cavalerie ennemie quitte le 

combat sur le flanc droit, repliant vers le nord-ouest, pour 

rejoindre les cavaliers que vous aviez lancés dans lôattaque 

du quartier général impérial. Lequel, bien que défendu par 

très peu dôhommes, parvient à gagner le temps nécessaire 

pour que les deux cavaleries entrent en contact. Les nombres 

sont maintenant en votre défaveur, et vous ne pouvez pas 

utiliser les magiciens qui sont positionnés trop loin. 

Lôaffrontement tourne au carnage pour les deux camps. Bien 

quôen inf®riorit® num®rique dôun contre deux, vos hommes 

parviennent à tuer une bonne partie des adversaires, et les 

survivants sont soit grièvement blessés soit trop faibles pour 

reprendre le combat.  

Effacez tous vos cavaliers ainsi que tous ceux de Wolfarmio. 

Ils ne restent plus que les fantassins et les archers, soutenus 

par vos magiciens, qui sôaffrontent sur une ligne large de 

presque une demi-lieue. 

Multipliez le nombre de vos fantassins par 1,5 si vous avez 

100 magiciens, ou par 2 si vous avez 150 magiciens, ou par 

2,5 si vous en avez 200. Le résultat final constitue votre 

Force dôAttaque (si vous nôavez pas de magiciens, la Force 

dôAttaque est égale au nombre de fantassins). Comparez-la 

avec celle de lôarm®e impériale, qui se calcule exactement 

de la même façon. 

Si votre Force dôAttaque est égale ou supérieure à celle 

ennemie, allez au 427. Si elle est inférieure, allez au 560. 
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Vous avez complété votre mission, il est temps maintenant 

de reprendre le flux normal du temps. 

Vous mangez les Herbes du Temps (effacez-les de votre 

feuille dôaventure) et vous vous endormez profondément 

aux bords de la forêt. 

Vous vous r®veillez au son des tambours de lôarm®e des 

orques qui se met en branle. Vous partez à la recherche des 

elfes, mais ce sont eux qui vous trouvent en premier, et vous 

les informez du résultat de votre mission. 

Les habitants des bois se disposent sur les arbres, arcs à la 

main, prêts à contrer toute incursion ennemie; vous-même 

vous vous installez dans une position privilégiée afin de 

pouvoir observer la bataille. 

La catapulte avance, tir®e par une dizaine dôorques et, quand 

elle est suffisamment proche, vous observez comment ces 

monstres positionnent un projectile dans le creux du bras, 

lôenflammant immédiatement avec une torche. 

Un orque manipule les leviers, mais la catapulte ne 

sôenclenche pas. Lôorque sôagite de plus en plus et finit par 

lui tirer des coups de pieds, mais sans succès. Peu après, le 

feu du projectile est en train de se répandre sur la structure 

même de la catapulte, faite uniquement de bois. Les orques 

tentent de lô®teindre avec des couvertures, mais côest déjà 

trop tard et leur machine de destruction est maintenant 

inutilisable! 

Privé de leur arme la plus terrible, les orques sont une proie 

facile pour les elfes, qui décochent une nuée de flèches 

causant de nombreuses victimes dans les rangs ennemis. 

Peu dôentre eux parviennent ¨ survivre ¨ lôattaque et ils 

filent vers le sud-est, laissant derrière eux leurs morts. 

Le succès des elfes est total, et le Roi, avec des mots émus, 

vous remercie et vous offre toute son aide. 

« Étranger, jamais comme en ce moment je nôai été forcé de  

reconnaître mon tort. Ma méfiance envers toi a risqué de 



compromettre la vie de mon propre peuple! Heureusement 

jôai eu une vie suffisamment longue pour pouvoir dire que 

jôai commis de nombreuses erreurs, mais aucune qui soit 

fatale... à partir de maintenant, les elfes te seront débiteur 

éternellement. Prends ceci comme gage de notre amitié. »  

Il vous tend une Noix en or (que vous mettez dans votre 

poche, elle occupe une place dans votre équipement). Et 

vous échangez une accolade fraternelle. 

Après quoi, escorté par ses meilleurs éclaireurs, vous êtes 

reconduit au nord, du côté opposé de la forêt, pour récupérer 

votre moyen de transport. 

Si vous étiez venu à cheval, vous le retrouvez là où vous 

lôaviez laiss®, en parfaite forme (pour lui, seules quelques 

heures se sont écoulées). Si vous étiez venu avec le Ballon à 

Air, il nôa subi aucun dommage et est en état de fonctionner. 

Vous retrouvez aussi Latifah, si vous voyagez avec elle. 

Rendez-vous au 70. 
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Les armes que vous tenez en main sont rustiques, mais 

efficaces. Bien équilibrées, mais légères en même temps, et 

le fil de la lame est coupant comme un rasoir. Vous lancez la 

première dans les airs, bien au-dessus de votre tête, suivie 

par la deuxième et par la troisième. Quand vous êtes presque 

en train de lancer la quatrième, vous réalisez avoir oublié de 

compter. Vous tentez de récupérer: un, deux, tr... mais la 

première lame est déjà trop proche de votre main gauche et 

la blesse légèrement. Vous perdez 2 points dôÉnergie. 

Distrait par la soudaine douleur, vous faites un saut en 

arrière, tandis que les armes tombent à terre lôune après 

lôautre, inoffensives. Les moines vous invitent à réessayer, 

mais vous vous êtes déjà infligé une blessure et vous doutez 

de vos réelles capacités. 

Si vous voulez essayer à nouveau, vous pouvez le faire 

autant de fois que vous le souhaitez, mais pour chaque 

tentative ratée vous devrez déduire 1 point du lancer de dés 

pour tester lôAgilit® et vous perdrez 2 points dôÉnergie. 

Si, tôt ou tard, vous y parvenez, allez au 425. 
Si, par contre, vous renoncez par précaution, retournez à 

lôambassade afin de vous préparer à la rencontre avec 

lôEmpereur Wolfarmio. Rendez-vous au 186. 
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« Mais revenons à nous, Héros. Je sens que mon temps à  

Dueshe est terminé. Je quitterai de toute façon mon mari, 

qui est désormais un homme vaincu, comme tu as pu le 

constater. Je ne tôoffre pas mon amour, car tu ne me croirais 

pas. Je tôoffre un cîur fid¯le et pr°t ¨ tout pour conqu®rir le 

pouvoir. Je tôoffre mes sorts et mes conseils, sôils peuvent 

tô°tre utiles. Emmène-moi avec toi, ce soir même, et aucun 

de nous deux regrettera ce choix! »  

Vous °tes surpris par ce que vous venez dôentendre et votre 

décision sera cruciale pour la destinée de nombreux hommes. 

Si vous vous alliez à Latifah et que vous la conduisez à 

Janger, allez au 230. 
Si vous refusez, allez au 315. 
Si vous venez de boire du verre que la démone vous a offert, 

vous vous sentez si irrésistiblement attiré par elle que vous 

ne pouvez rien lui refuser. All ez directement au 230. 
  

291 

 
La fatigue commence à se faire sentir quand Gadeus vous 

rejoint 

« Que diable se passe-t-il?! » dit-il alarmé. 

Il prend à part lôun de vos adversaires, mais au lieu 

dôextraire son ®pée il leur montre le poing ferm® et lôanneau 

dôor brillant quôil porte. 

Les hommes semblent surpris et reculent dôun pas, vous 

diriez presque quôils ont peur. Ils laissent tomber leurs 

bâtons qui, en touchant le sol, font un bruit sourd dans le 

silence immobile qui vient de se créer. 

« On demande pardon... Seigneur! » bégaye lôun dôeux, 

avant de sôenfuir ¨ toute vitesse, immédiatement suivi par 

ses compagnons. 

« Un de mes petits secrets... vous dit Gadeus, le Gouverneur 

veille toujours sur vous, mon Seigneur... »  

Vous retournez ¨ lôabreuvoir tout en discutant des intentions 



de ces rustres, avant dô°tre interrompus par la serveuse de la  

taverne qui vous a apporté une outre de vin avec trois tasses 

et un énorme plat de rôti de lapin fumant, avec du pain et du 

fromage. 

« Mon maître môa demandé de vous restituer lôargent. Il  a 

dit quôaujourdôhui côest lui qui r®gale. » 

Sa voix est faible et anxieuse. Elle ouvre sa main, où se 

trouvent les 5 pi¯ces dôor, et vous les tend. 

Vous prenez sa main dans la vôtre et la refermez avec 

délicatesse. 

« Garde-les, lui dites-vous sans regrets, mais remercie le 

tavernier de notre part pour sa générosité! »  

La femme murmure quelque chose visiblement émue et puis 

sôen va, enthousiaste. 

« Elle ne sait pas simuler, dit Gadeus, ce tavernier les lui 

dérobera tout de suite... et lui donnera une raclée!   

- Jôesp¯re que tu te trompes, mon ami », lui répondez-vous. 

Vous vous installez ¨ lôombre dôun ch°ne et vous mangez et 

buvez tout votre soûl, tandis que vous pouvez voir aux 

fenêtres des habitations de nombreux yeux qui vous 

observent. 

Une fois le repas fini, vous vous remettez en selle et vous 

lancez les montures vers le nord-est.  

Vous récupérez 2 points dôÉnergie pour la pause et le repas. 

Rendez-vous au 402. 
  

292 

 
Vous avez déjà assommé deux marins et, en voyant cela, les 

trois autres sôenfuient ventre à terre nôosant plus vous 

affronter. 

Lôaubergiste prend par le cou les deux blessés et les jette  

hors de lôauberge, ce qui ramène enfin un peu de calme. 

Vous accompagnez Latifah au comptoir et vous donnez à 

lôaubergiste 8 pi¯ces dôor (effacez-les de votre bourse), en 

échange vous recevez un excellent rôti de sanglier que vous 



dévorez, affamés. 

Vous baillez bruyamment, la fatigue du voyage se faisant  

sentir, vous montez donc les escaliers qui conduisent à la 

petite chambre qui vous a été attribuée. Vous vous endormez 

rapidement, ce qui vous fait r®cup®rer 3 points dô£nergie. 

Si vous ne poss®dez pas assez dôargent, vous vous contentez 

dôune assiette de soupe chaude et de dormir dans le dortoir 

commun, chose que lôaubergiste vous accorde sans 

contrepartie, mais vous ne pourrez pas récupérer de points 

dô£nergie. Malheureusement Latifah est contrariée par le 

mis®rable traitement quôelle doit subir, vous perdez donc 1 

point dôAutorité. 

Le lendemain, dans une belle matinée ensoleillée, vous 

saluez lôaubergiste et vous marchez vers le centre de Beozia. 

Si vous rendez visite aux Consuls de la République, allez au 

207. 
Si, par contre, vous voulez rejoindre Osgaram, le domaine 

des nains, vous pouvez tenter de trouver un passage en vous 

rendant sur la place du marché de Beozia. Allez au 278 pour 

effectuer ce choix. 

 

293 

 
En col¯re et d®­u de ne pas avoir pu obtenir lôaide de lôelfe, 

vous reparcourez à grands pas le chemin qui vous conduit à 

lôextérieur du verger, maudissant le mauvais sort. Vous êtes 

déjà assez loin, quand tout à coup votre estomac fait du bruit. 

Vous vous massez le ventre, mais une douleur persistante 

vous envahit le corps. Vous avez lôimpression dôexploser... 

Vous tentez de faire quelques pas, mais vous tombez à terre 

où, victime de douleurs atroces, vous perdez connaissance. 

Vous ne quitterez plus jamais le jardin de lôelfe noir. 

Votre aventure se termine ici. 

Votre seul espoir est celui dôinvoquer Ekerion, si vous en 

avez encore la possibilité. 

Dans ce cas, il vous soignera du poison qui était contenu 



dans les fruits que vous avez mangés et vous pourrez choisir 

comment poursuivre lôaventure. 

Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 70. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 70. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 70. 
  

294 

 
Vous soupesez le caillou en main, indécis. 

« Non, Verena, je ne te le montrerai pas! » et vous le jetez. 

Si vous le lancez dans la moitié noire du chemin, allez au 

303. Si, par contre, vous optez pour la moitié blanche, allez 

au 15. Enfin, si vous le jetez au loin, au-delà du verger, allez 

au 243. 

 
295 

 
« Notre maître nôaime pas trop les visiteurs. Vous devez 

partir! dit-il en pointant vers vous son cimeterre de façon on 

ne peut plus éloquente. 

- Mais, nous voudrions... » tentez-vous dôinsister, mais vous 

êtes interrompu par le garde qui vous pousse vous faisant 

tomber à terre (vous perdez 1 point dôÉnergie). 

Gadeus et Mirante réagissent immédiatement en dégainant 

leurs armes et en se préparant au combat. 

« Arrêtez, vous deux! » intimez-vous en vous relevant. 

Tous attendent votre prochaine action. 

Si vous attaquez les deux gardes, allez au 572; si vous 



laissez tomber et que vous retournez à votre campement sur 

le bord nord du Lac, vous pouvez redescendre les escaliers 

et utiliser la barque arrimée sur lô´le. Dans ce cas, rendez-

vous au 449. 
 

296 

 
« Vite, Gadeus, passe devant! » ordonnez-vous. 

Votre compagnon bondit dans lôobscurit® de lôescalier, après 

avoir attrapé au vol une torche. Mirante cogne la tête de 

lôotage contre le sol, lui faisant perdre connaissance, et puis 

il suit Gadeus rapide comme un chat.  

Vous fermez la marche. Rendez-vous au 103. 

  

297 

 
Vous grimpez le mur et vous vous agrippez à une grosse 

branche qui dépasse. De nombreuses flèches caressent vos 

vêtements, mais heureusement une seule vous atteint en 

vous blessant au mollet (vous perdez 2 points dôÉnergie). 

Quand vous retombez enfin du côté opposé, vous courez 

vers une ruelle peu éclairée et vous vous éclipsez dans la 

nuit.  

Votre mission à Ruthenia est un échec, bien que vous ayez 

encore une fois sauvé votre peau. 

Vous retournez ¨ lôauberge, dans le cîur de la nuit.  

Si vous y aviez laissé Latifah, elle vous a attendu debout, 

anxieuse de savoir le résultat de votre sortie nocturne. 

Effacez 5 pièces dôor (ou 10 si vous êtes en compagnie de la 

démone) que vous devez payer à lôaubergiste et, le 

lendemain matin, vous vous réveillez tôt pour reprendre 

votre mission. Si vous nôavez pas assez dôargent, effacez un 

objet ou une arme de votre choix (deux si vous êtes avec 

Latifah. Dans ce cas, vous perdez aussi 1 point dôAutorité). 

Rendez-vous au 83. 



298 

 
Une invitante odeur de viande chatouille vos narines, vous 

rappelant que ce soir vous nôavez pas encore mangé. 

Dans une poêle pleine dôune dense huile bouillante, le 

vendeur  est en train de frire des saucisses. Après les y avoir 

laissé pendant quelques secondes, il les met dans un pain qui 

sôimbibe du gras qui coule des saucisses. Enfin, il ajoute 

dessus quelques sauces ¨ lôodeur piquante. 

Trois pains farcis coûtent 1 seule pièce dôor et vous pourriez 

les manger pour dîner. 

Décidez si vous voulez les acheter, puis rendez-vous au 380. 

 
299 

 
Vous laissez derri¯re vous lôarm®e en pleine confusion 

générale, sans regrets et sans que personne ne vous 

aperçoive. Vous enlevez vos vestes ensanglantées et, après 

avoir récupéré quelques habits dans une maison abandonnée, 

maintenant méconnaissable, vous vous dirigez vers le port.  

De nombreuses personnes font la queue pour sôembarquer et 

vous vous frayez un chemin avec difficulté.  

Les commandants des navires profitent de cette manne 

inattendue et refusent lôembarquement ¨ tous ceux qui nôen 

ont pas les moyens. 

« Quatre-vingts pièces dôor, pauvre gueux! » est le prix que 

demande lôun dôeux. 

Si vous nôavez pas assez dôargent, vous pouvez lui ordonner 

de vous laisser monter en dévoilant votre identité de Gardien 

du Royaume dôAbalone. Dans ce cas allez au 141. 
Ou renoncer à votre idée de vous enfuir et rester pour 



coordonner la résistance de la ville. Dans ce cas allez au 389. 
Si vous avez 80 pièces dôor, vous pouvez les donner au 

commandant, sous les regards envieux de tous. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, 

allez au 255, sinon au 356. 
  

300 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 250. 

« Latifah, que penses-tu de cette affaire? »  

Pour la première fois une femme prend la parole dans la 

Salle du Conseil: « Héros, je connais mon mari et côest un 

homme vindicatif, capable dôune grande rancîur. Pendant 

toute sa vie il a essay® dôinfluencer la destin®e des hommes, 

mais il a subi bien trop de défaites et il ne nous pardonnera 

pas cette dernière humiliation. Mais lôarmée impériale nôest 

pas assez puissante pour une attaque frontale. Il cherchera de 

nouveaux alliés, très probablement chez les nains 

dôOsgaram ou à Huary. Il sait bien que la République fera 

alliance avec lui, car elle a peur de ses visées 

expansionnistes sur le continent. Si nous voulons nous allier 

avec Beozia, nous devons être plus rapides que lui, sinon 

nous nôen aurons pas la possibilit®. Et la même chose vaut 

pour Osgaram. Je suggère dôaller quérir tout de suite leur 

alliance. » 

Vous acquiescez pour signifier que vous avez bien pris en 

compte son point de vue. 

« Très bien, je vous annonce que dès demain je partirai 

vers... »  

Si vous allez à la recherche des elfes, allez au 178. 
Si vous partez pour Lapos, allez au 387. 
Si vous préférez Ruthenia, allez au 453. 
Si vous vous dirigez vers Beozia, allez au 306. 
Enfin, si vous tentez une alliance avec les nains, allez au 411. 

 



301 

 
La flèche sôenvole avec célérité et transperce le cou du 

volatile, qui lance un cri déchirant et désarçonne son cavalier.  

Vous les voyez chuter pendant une centaine de mètres, avant 

de plonger dans lôeau o½ ils disparaissent.  

Ils sont probablement morts tous les deux... 

Si vous étiez en route pour Lapos, allez au 591. 
Si vous voliez vers Janger, allez au 338. 
Si votre objectif était Beozia, allez au 228. 
  

302 

 
Vous posez sur le comptoir de la propriétaire les 18 pièces 

dôor convenues et puis vous vous installez sur une paillasse, 

échangeant quelques mots avec votre compagnon. La fatigue 

causée par le voyage se fait sentir tout à coup, et vous vous 

endormez comme une masse! 

Au milieu de la nuit vous vous réveillez subitement et vous 

voyez Mirante, debout, qui est en train de remettre son 

pantalon. 

Vous murmurez la plus ingénue des questions:  

« Quôest-ce que tu es en train de faire à cette heure de la nuit?   

- Mon Seigneur, je demande pardon... jôavais un... hem 

quelque chose à faire avec...  

- Bon, bon, laissons tomber. Jôai compris. Maintenant 

retourne te coucher, tu es en train de faire un tel boucan que 

tu vas réveiller tous les clients de la taverne!   

- Je crois quôà cette heure-ci ils sont encore peu nombreux 

en train de dormir, mon Seigneur... »  

Vous vous retournez sur la paillasse et vous vous rendormez 

en un instant. 

Vous vous levez ¨ lôaube en pleine forme (vous récupérez 5 

points dôÉnergie) et vous réveillez Mirante, qui ronfle 

encore comme un tambour. Lôhomme ouvre les yeux petit à 

petit pour sôhabituer ¨ la lumi¯re et, apr¯s sô°tre ®tir® un peu 



les membres, entre dans la taverne pour récupérer Gadeus. 

Quelques minutes après ils sortent par la porte principale, 

riant de bon cîur, prêts pour une nouvelle journée de 

voyage. Si vous avez encore vos chevaux, allez au 3, si vous 

nôen avez plus, allez au 272. 
 

303 

 
Dôun geste rapide vous jetez le caillou par terre. Sa couleur 

noire se mélange à la couleur du chemin, ce qui le rend 

indistinguible des autres.  

Mal®diction, vous nôavez pas r®ussi!  

Lôelfe se met ¨ rire, ce qui vous laisse perplexe. Il est 

incroyable quôelle puisse °tre tellement cruelle au point de 

ne ressentir aucun remord en délaissant ses semblables.  

Si vous avez mangé un fruit avant de rencontrer Verena, 

allez tout de suite au 293, sinon vous pouvez poursuivre 

votre voyage. 
Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 70. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 70. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

écrivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 70. 

 

 
 



 

 

 
 

 



304 

 
Soudainement, les fantassins qui forment le dernier rempart 

se déplacent pour permettre lôavanc®e des archers, qui 

décochent leurs flèches avec une incroyable rapidité et 

précision. Les magiciens positionnés tout près du quartier 

général impérial sont pris par surprise et leur réponse accuse 

un temps de retard. Avant m°me quôils puissent formuler 

une quelconque riposte, ils sont tous exterminés un par un! 

Peu survivent à la première vague de flèches, tandis que 

lôinfanterie adverse se r®organise et attaque ¨ son tour vos 

archers, parmi lesquels nombreux sont ceux qui tombent 

leur flèche encore encochée. 

La situation est en train de se dégrader, mais heureusement 

les survivants ne laissent pas la panique les envahir et tirent 

une deuxième salve de flèches. Certaines dôentre elles sont 

interceptées au vol par les contre-mesures magiques des 

quelques magiciens encore capables de formuler un 

enchantement. 

La seconde attaque nôapporte aucun résultat positif et aucun 

de vos archers ne survit aux assauts des cruels barbares des 

steppes qui se d®barrassent dôeux sans subir de pertes. 

Modifiez le Registre de Bataille en effaçant tous les archers 

ainsi que la moitié de vos magiciens engagés dans cette 

attaque. De son c¹t®, lôarm®e imp®riale subit la perte de la 

moitié de ses magiciens (image 6). 

Pendant ce temps, les forces ennemies se réorganisent et 

tentent dôenfoncer le centre de votre déploiement. Les 

fantassins se disposent en tortue: ils utilisent leurs boucliers 

comme protections et leurs lances pour se frayer un passage. 

Si vous désirez opposer une résistance, notez sur le premier 

Registre de Bataille disponible le nombre et le type de 

troupes que vous allez employer, et puis allez au 394. 
Si vous ne tentez rien, vous les laissez enfoncer le centre de 

votre armée. Dans ce cas allez au 592. 
 



305 

 
Bien quôun peu dubitatif, vous prenez cette décision et vous 

la communiquez au Secrétaire du Royaume: « Bakra, 

informe le Ministre du Trésor que jôai lôintention de 

diminuer le titre dôor effectif des pi¯ces en circulation dans 

le Royaume. Quôil supervise lôh¹tel de la monnaie afin que 

la frappe des nouvelles pièces dôor se fasse au plus vite. 

- Bien, mon Seigneur, r®pond lôhomme en terminant dô®crire, 

y a-t-il autre chose? »  

Réfléchissez à vos prochaines décisions avant de retourner 

au paragraphe 483 pour effectuer dôautres choix. 
Pour lôinstant ®crivez sur la feuille dôaventure la Note M. 

  

306 

 
« Ma destination est Beozia, mes Ministres. Côest une 

puissance militaire et ses relations avec Dueshe sont 

difficil es. Elle ne nous refusera pas son alliance! »  

Les ministres se regardent entre eux et approuvent votre 

choix. 

Le Conseil se termine, et vous passez les quelques heures 

qui vous séparent du départ à préparer votre voyage. 

Vous avez peut-être déjà sacrifié les vies de Mirante et de 

Gadeus et vous préférez cette fois-ci voyager sans escorte. 

Chaque homme en plus dans lôarm®e pourrait faire la 

différence dans un futur proche. Si vous êtes avec Latifah, la 

démone sera heureuse de venir avec vous, afin de donner 

plus de poids à votre demande dôalliance. 

Vous passez ainsi la journée à organiser le voyage du 

lendemain et, grâce à une nuit de tout repos, vous récupérez 

1 point dô£nergie. Vous pouvez prendre dans lôarmurerie 

royale une arme, nôimporte laquelle parmi celles d®crites 

dans la section des règles, ainsi quôun carquois avec 10 

flèches; tandis que dans la pharmacie royale vous pouvez 



obtenir des potions et des médicaments. Ne voulant pas 

dégarnir les réserves, en prévision des temps difficiles qui 

vous attendent, vous vous limitez à emporter deux doses 

parmi les potions suivantes: 

 

¶ Artere (vous permet dôaugmenter votre Force de 3 points 

pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat) 

¶ Miscolina (vous permet dôaugmenter votre Esprit de 3 
points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat) 

¶ Staborina (vous permet dôaugmenter votre Agilité de 3 

points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun combat) 

¶ Herbe Médicinale (restaure votre Énergie à son niveau 

initial), 

¶ Tescorina (vous permet dôaugmenter votre Autorit® de 3 
points pour la dur®e dôun paragraphe). 

¶ Merfo (un faible somnifère, capable dôendormir pendant 

quelques heures un animal de petite taille ou pendant 

quelques minutes des animaux de grande taille ou un être 

humain) 

 

Vous pouvez aussi remplir votre bourse jusquô¨ un 

maximum de 100 pièces dôor. D®duisez du Trésor Royal ce 

que vous prenez. 

ê lôaube vous °tes d®j¨ pr°t pour le d®part. 

Si vous voulez utiliser le Ballon à Air avec lequel vous avez 

fui Inaus, allez au 123, sinon vous voyagerez ¨ bord dôun 

navire marchand qui part aujourdôhui même, allez au 258. 
  

307 

 
D¯s quôil se rend compte du sujet que vous voulez aborder, 

Seber vous interrompt. 

« Étranger, nous avons déjà reçu hier la visite de 

lôambassadeur impérial. Il nôa pas voulu entrer dans les 

détails, mais il nous a informé des graves désaccords 



existants entre Dueshe et Abalone, ou devrais-je dire entre 

lôEmpereur et vous... Cela nôest pas dans notre habitude de 

nous mêler des affaires des autres, nous vous demandons 

donc de ne pas continuer. La République de Huary restera 

neutre dans cette dispute et nôinterviendra en faveur dôaucun 

de vous deux. » 

Son ton est courtois mais ferme, et Arus semble lui aussi 

bien campé sur sa position. Mais il y a peut-être encore de 

lôespoir. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAutorité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 20, 

allez au 118, sinon au 138. 

Si vous êtes en compagnie de Latifah, dans ce cas, elle ne 

pourra pas vous aider avec son sort de Charme. 

  

308 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 258. 

« Latifah, quôen penses-tu? Devrions-nous refuser 

lôinvitation, ou est-il plus prudent dôaccepter pour ne pas le 

contrarier? lui demandez-vous. 

- Il ne semble pas être quelquôun de rancunier et, au fond, 

une goutte de rhum ne nous fera pas de mal. Je pense quôon 

peut y aller. » vous répond la démone. 

Si vous acceptez lôinvitation, allez au 550; si vous refusez 

poliment, allez au 515. 
  

309 

 
Insouciant du risque que vous encourez, vous continuez à 

vous approcher du feu. La partie sud-est de la forêt est 

désormais totalement ravagée et vous apercevez au loin une 

arm®e dôhumanoµdes trapus, habillés de noir. Vous ne 

parvenez pas bien à les distinguer, mais on dirait des orques! 

Vous nô°tes pas capable de compter combien ils sont, et 

vous ne voyez aucun elfe dans les parages.  



Submergé par un sentiment dôimpuissance, vous vous 

préparez à repartir, quand un soudain coup de vent envoi des 

flammes vers le ballon. Votre aéronef devient ingouvernable 

et chute vers le cîur de lôincendie. Vous devez agir 

rapidement sinon vous risquez de mourir carbonisé. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité, si vous obtenez un total égal ou supérieur à 20, 

allez au 564, sinon au 23. 

 
310 

 
Vous levez rapidement la main et vous montrez lôanneau ¨ 

ces quatre rustres. 

« Je pense que ceci suffit pour me garantir un passage 

tranquille, oui? »  

Les hommes semblent surpris et reculent dôun pas, vous 

diriez presque quôils ont peur. Ils laissent tomber leurs 

bâtons qui, en touchant le sol, font un bruit sourd dans le 

silence immobile qui vient de se créer. 

ç On demande pardon... Seigneur! è b®gaye lôun dôeux, 

avant de sôenfuir ¨ toute vitesse, immédiatement suivi par 

ses compagnons. 

« Un de mes petits secrets... dites-vous en vous adressant à 

Mirante, lui aussi surpris par ce brusque retournement de 

situation, et maintenant rejoignons Gadeus, suis-moi! »  

Vous retrouvez votre compagnon assis sur le bord de 

lôabreuvoir en train dôentailler un morceau de bois avec un 

couteau. En quelques mots vous lui expliquez votre petite 

m®saventure et vous lôentendez pousser un juron ne pas 

avoir été à vos côtés, mais il se calme d¯s quôil comprend 

que tout sôest bien passé. 

Vous êtes ensuite interrompus par la serveuse de la taverne 

qui vous a apporté une outre de vin avec trois tasses et un 

énorme plat de rôti de lapin fumant, avec du pain et du 

fromage. 

ç Mon ma´tre môa demandé de vous restituer lôargent. Il a 



dit quôaujourdôhui côest lui qui régale », sa voix est faible et 

anxieuse. Elle ouvre sa main, o½ se trouvent les 5 pi¯ces dôor, 

et vous les tend. 

Vous prenez sa main dans la vôtre et la refermez avec 

délicatesse. 

« Garde-les, lui dites-vous sans regrets, mais remercie le 

tavernier de notre part pour sa générosité! »  

La femme murmure quelque chose, visiblement émue, et 

puis sôen va enthousiaste. 

« Elle ne sait pas simuler, dit Gadeus, ce tavernier les lui 

dérobera tout de suite... et lui donnera une raclée!   

- Jôespère que tu te trompes, mon ami », lui répondez-vous. 

Vous vous installez ¨ lôombre dôun ch°ne et vous mangez et 

buvez tout votre soûl, tandis que vous pouvez voir aux 

fenêtres des habitations de nombreux yeux qui vous 

observent. 

Une fois le repas fini, vous vous remettez en selle et vous 

lancez les montures verso le nord-est.  

Vous r®cup®rez 2 points dô£nergie pour la pause et le repas. 

Rendez-vous au 402. 
 

311 

 
Vous croquez dans une pomme qui a un parfum tentant, le 

goût est sucré et côest un vrai régal. Vous continuez avec un 

autre fruit tout aussi sucré et juteux, avec une pulpe orange 

(récupérez 2 points dôÉnergie). Satisfait de votre choix, vous 

continuez votre chemin à lôintérieur du bosquet.  

Rendez-vous au 433. 
 

312 

 
Après vous être débarrassé des démons, vous jetez un coup 

dôîil aux autres voyageurs pour v®rifier sôil y a des 

survivants. Le soldat est grièvement blessé, mais encore en 



vie, tandis que le marchand et sa femme sont morts. La 

vieille a eu le cou brisé, probablement quand la diligence 

sôest retournée, et les deux femmes sont recouvertes de 

griffures et de sang, mais en bonne santé, malgré les 

sanglots continus. Leur regard est terrifié quand vous tentez 

de les tranquilliser. 

Si vous le souhaitez, vous pouvez fouiller les cadavres et 

récupérer les objets suivants: 

 

¶ Peigne en Argent 

¶ 1 dose de Giodalina (permet de récupérer 4 points 

dôÉnergie) 

¶ 1 dose de Miscolina (qui vous permet dôaugmenter votre 

Esprit de 3 points pour la dur®e dôun paragraphe ou dôun 

combat). 

¶ 25 pièces dôor (rappelez-vous que votre bourse ne peut 

contenir plus de 100 pièces) 

 

Vous récupérez les chevaux, qui heureusement sont 

indemnes, et vous conduisez les survivants ¨ lôauberge o½ 

vous avez passé la nuit. Là ils pourront être soignés et se 

reposer. 

Votre mission, par contre, nôattend pas, et sans perdre de 

temps vous reprenez la route qui vous conduit à Ruthenia. 

Rendez-vous au 248. 
  

313 

 
Vous vous mettez en position, tandis que deux acteurs se 

disposent devant vous, vous tournant le dos, et un autre se 

rend du c¹t® oppos® de la porte, sans quôil puisse voir aucun 

dôentre vous. Apr¯s quoi la belle princesse sôapproche et 

vous effleure la main. Son parfum dôeau de mer vous 

rappelle vos nombreux voyages et vous êtes heureux que 

son regard se soit posé sur vous... Elle pose délicatement un 

chapeau sur votre tête, sans que vous puissiez en déterminer 



la couleur. 

Elle vous fait un clin dôîil puis pose un chapeau noir sur 

lôacteur juste devant vous et un chapeau blanc sur celui face 

à la porte. Puis elle passe derrière la porte, probablement 

pour effectuer la même opération avec le dernier acteur. 

Elle retourne enfin devant le rebord de la fenêtre et sollicite 

la réponse: « Or donc, mes prétendants... lequel dôentre vous 

a lôintelligence requise pour deviner la couleur de son propre 

chapeau? Rappelez-vous, si un seul dôentre vous se trompe, 

vous mourrez tous... »  

Un long moment sô®coule, mais personne nôose prendre la 

parole. Si vous gardez le silence en espérant que quelquôun 

dôautre se décide à répondre, allez au 341. Si vous prenez 

lôinitiative et vous dites que votre chapeau est blanc, allez au 

253. Si au contraire vous dites quôil est noir, allez au 184.  
  

314 

 
Lôapr¯s-midi est déjà bien avancé quand Bakra vous rejoint 

dans les appartements qui furent ceux du Régent Zipher 

pour vous livrer les parchemins avec les nouvelles lois à 

signer. 

Vous apposez un signe et un sceau sur chacun dôeux et, 

satisfait, vous communiquez au secrétaire le résultat des 

dernières délibérations. 

Si vous suivez le conseil du Ministre de la Guerre Attanasio 

et que vous recrutez une forte armée, avec des armes et des 

engins de guerre, écrivez sur la feuille dôaventure la Note K. 

Si vous soutenez Agricantus et que vous investissez le trésor 

du Royaume dans la formation de magiciens de guerre et en 

potions et armes magiques, écrivez la Note L. 

Vous pouvez aussi choisir de mettre en application les deux 

options en parallèle: dans ce cas vous écrivez chacune des 

deux Notes. Une fois de retour dôInaus, vous pourrez 

vérifier si les mesures prises pour récupérer des fonds ont 

été suffisantes. 



Le lendemain matin vous êtes déjà prêt, habillé de façon 

confortable, pour le voyage qui vous attend. Dans la besace 

vous avez mis aussi des Habits Élégants, que vous revêtirez  

lorsque vous serez en présence de lôEmpereur Wolfarmio 

(notez-les dans lô®quipement. Vous ne pourrez pas vous en 

débarrasser, et ce pour aucune raison, du moins tant que 

vous nôaurez pas rencontr® lôEmpereur. Ils sont assez 

encombrants et occupent la place de deux objets). 

Pendant que vous vérifiez la selle du cheval qui sera votre 

compagnon lors des prochains jours, vous êtes rejoint par le 

Commandant de la Garde Royale Mirante et par son fidèle 

second Gadeus. Il a un regard fuyant, mais qui dénote une 

vive intelligence, et il sôagenouille d¯s que vous lui adressez 

la parole. 

« Mes hommages, mon Seigneur, dis-t-il dôune voix un peu 

tremblante. 

- Allez courage, il suffit avec ce cérémonial, vous le prenez 

par les épaules et le faites relever, nous avons beaucoup de 

route à faire aujourdôhui. On fera connaissance pendant le 

voyage... »  

Si vous avez lôanneau de Lord Sirlonio, lancez deux dés et 

ajoutez le résultat à votre valeur dôEsprit. Si vous obtenez un 

total égal ou supérieur à 14, allez au 520. 
Si, par contre, vous obtenez un résultat inférieur, ou si vous 

nôavez pas lôanneau, vous vous adressez au capitaine des 

Gardes Royaux et vous lui donnez lôordre de se préparer au 

départ. Mirante acquiesce et monte sur son cheval, vous 

demandant vos intentions. 

Si vous prenez le chemin le plus ¨ lôouest, celui qui traverse 

sur une petite partie le territoire de Huary, allez au 35. 
Si vous préférez longer le Lac Neger au nord et emprunter le 

passage souterrain pour franchir les montagnes, allez au 114. 
À partir de maintenant vous pouvez demander à vos  

compagnons leur opinion sur les événements qui se 

déroulent dans certains paragraphes. Pour ce faire, ajoutez 

30 au numéro du paragraphe où vous vous trouvez. Si le 



texte débute par « Vous arrivez ici du paragraphe... » cela 

signifie que Mirante et Gadeus auront quelque chose à vous 

suggérer, autrement vous devez retourner au paragraphe où 

vous étiez. Dans ce cas vous perdez 1 point dôAutorité pour 

les avoir interpellés inutilement.   

 

315 

 
« Je ne peux pas mettre en danger les accords avec 

Wolfarmio, Latifah. Je sais que tu comprendras... »  

Vous faites mine de repartir, mais la démone vous retient par 

le bras.  

« Je ne suis pas habituée aux refus, Héros, et je ne tolère pas 

que tu oses défier mon autorité. » 

Apr¯s quoi elle sôarrache les v°tements et sort en courant de 

ses appartements en criant. 

« ê lôaide! Une brute a tent® de môagresser! »  

La situation devient critique, et vous courez de gros dangers 

en restant ici. 

Si vous la poursuivez pour clamer votre innocence, allez au 

328. Si, par contre, vous tentez de fuir par la fenêtre qui 

donne sur une cour plongée dans lôobscurit®, allez au 244.  
Si vous êtes un Lutin ou que vous possédez un Pendentif 

Enchanté, allez au 80. 
  

316 

 
Dès que vous discernez la menace, vous mobilisez le restant 

de votre cavalerie et vous lôenvoyez contre les ennemis pour 

interrompre leur avancée. Au même moment, vous déplacez 

tout le front de lôinfanterie pour intercepter la puissante 

cavalerie ennemie qui tente de percer de ce côté.  

Le mouvement est trop lent, et vos hommes ne parviennent 

pas à contrer efficacement les cavaliers ennemis, qui 

effectuent la m°me manîuvre que leurs homologues sur le 



côté opposé. Le résultat est pour vous désastreux! Pris entre 

deux feux, vos cavaliers sont anéantis lors de violents 

combats qui se déroulent juste sous vos yeux. Une fois 

lôaffrontement terminé, les cavaliers ennemis surprennent 

vos troupes dans le dos, tandis quôau nord la pression de 

lôinfanterie adverse se fait de plus en plus forte. 

Rapidement vos hommes sont encerclés, et la bataille se 

transforme en un vrai massacre.  

Rendez-vous au 560. 
 

317 

 
Les yeux du démon se révulsent et il commence à vaciller 

dangereusement. Il recule et enfin tombe à terre, renversant 

deux de ses semblables avec lui. 

Vous exultez face aux survivants, qui malheureusement 

continuent dôavancer aguerris et ne montrent aucun signe de 

peur. Vous vous préparez à les affronter, quand une voix 

famili¯re attire lôattention de tous. 

« Ne le touchez pas! » les mots de Latifah résonnent, 

autoritaires, comme vous ne lôavez jamais entendue avant. 

Vous vous attendez à une réaction hostile de la part des 

démons qui, étonnamment, se prosternent en gémissant. 

Les pas de Latifah r®sonnent lugubrement pendant quôelle se 

rapproche. Pour vous elle est tout sourire, tandis que pour 

les démons elle nôa que des reproches. 

« Sordides serfs, bons à rien! Vous ne reconnaissez même 

pas le pouvoir au premier regard!  

- Ma reine... nous ne...! marmonne lôun des démons, qui est 

immédiatement interrompu par Latifah. 

- Tais-toi, incapable! Nôose plus jamais interrompre les  

paroles de ta reine! Occupe-toi plutôt de rassembler tes 

semblables: nôas-tu pas entendu ce quôil vous a ordonn®? »  

Vous êtes un peu confus, mais Latifah intervient pour vous 

expliquer ce qui se passe, tandis que les démons sôen vont 

remplir leur tâche, vous laissant seuls. 



« Aglabraz, je peux enfin être sincère avec toi. Moi aussi je 

proviens des royaumes de lôenfer et je nôai jamais oubli® ma 

lignée, bien que la terre du dessus ait offusqué mon esprit et 

affaibli mes pouvoirs. Avant de rejoindre Ioscan jô®tais la 

Reine des Démons et, quand jôai su que tu ®tais venu 

jusquôici pour tenter de dominer mon peuple, jôai pens® que 

tu aurais eu besoin de mon aide. » 

La Reine des Démons! 

La démone poursuit: « Je sais que tu as mille questions à me 

poser, mais je te demande de les garder pour un autre 

moment. Sous peu, lôarm®e que tu as demandée sera prête 

pour repousser les envahisseurs. » 

Latifah pose un délicat baiser sur vos lèvres et son charme 

vous submerge de plaisir. La reine vous accorde ce quôelle 

vous avait refusé jusquô¨ pr®sent, et vous vous abandonnez 

complétement au désir de la posséder. 

Vous vous perdez dans lôextase de la passion pour un temps 

indéfini, jusquô¨ ce que le vacarme de lôarmée démoniaque 

se fasse entendre. 

Les yeux de Latifah trahissent sa détermination et son 

excitation, et la démone vous conduit au sommet dôune 

colline qui conduit à la Porte de la Terreur Suprême. 

« Voici notre armée, Aglabraz! »  

Votre regard couvre tout lôhorizon: partout une étendue noire 

fourmillante de démons qui se bousculent les uns les autres 

afin de servir leurs nouveaux maîtres. 

Latifah lève la main pour demander le silence et elle détaille 

les nouveaux ordres. 

« Vous allez vous diriger au nord et vous balaierez tous les 

obstacles sur votre route. Vous ne vous arrêterez pas tant 

quôune seule construction restera debout! »  

Latifah fait signe à deux bêtes volantes, qui atterrissent 

aussitôt devant vous, baissant la tête en signe de soumission. 

Elle grimpe sur le dos dôune des créatures et vous invite à 

faire de m°me avec lôautre. 

« Allons admirer notre triomphe! » crie-t-elle en donnant un 



coup de talons à la créature infernale. 

Vous parcourez le long boyau, renversant au passage le 

féroce gardien des portes qui gémit de douleur, et vous vous 

retrouvez ¨ lôext®rieur dans lôaube rougeoyante. 

« Aujourdôhui sera une journée de sang! » crie Latifah, 

tandis que la Porte de la Terreur Suprême vomit ses fils. 

Au fur et à mesure que vous vous réhabituez ¨ lôair dôIoscan 

et que vous observez dôen haut lôarmée noire, vous retrouvez 

un peu vos esprits. 

« Latifah, il vaut mieux fermer les portes, nous avons 

suffisamment de troupes pour contrer lôarm®e ennemie », lui 

dites-vous, soudainement plus lucide. 

La démone appelle à elle trois créatures volantes, qui 

virevoltent autours de vous. Elle met sa main dans une 

poche de sa veste et vous montre la Clef de la Porte de la 

Terreur Suprême, quôelle vous a subtilis® ¨ votre insu. Elle 

la brise en trois morceaux et les jette en lôair. 

« Dispersez-les aux quatre coins du monde! »  

Les trois démons volants attrapent les fragments avec leurs 

griffes et ils disparaissent de votre vue en un instant. 

« Malédiction, Latifah! Tu môas tromp®! »  

Le visage de Latifah se pare dôun rictus qui vous glace le 

sang. 

« Tu môas donn® tout ce dont jôavais besoin. Tu es 

maintenant libre de faire comme bon il te semble. Adieu, 

Aglabraz! » 

La démone sôen va, dirigeant sa créature vers le nord. 

Si vous tentez de lôattaquer, allez au 538; sinon au 269. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 268. 

Vous jetez un regard à Latifah qui intervient en votre aide. 

« Messieurs les Consuls. Je ne pense pas que vous me 

connaissez personnellement, mais je suis sûre que mon nom 

ne vous est pas inconnu. Je suis Latifah, celle qui fut aux 

côtés de lôEmpereur Wolfarmio pendant de nombreuses 

années...  

- Oh, lôImpératrice Latifah! sôexclame Seber, incapable de 

cacher sa surprise.   

- Jôai renonc® ¨ ce titre d®sormais. Wolfarmio veut se venger 

des défaites subies lors de la Guerre des Races, élargissant 

son domaine sur Huary. Il est en train de préparer son plan 

depuis des mois! »  

La démone fait une longue pause, pour tenir les deux 

Consuls en haleine: « Jôai esp®r® pendant longtemps que ses 

conseillers lui fassent changer dôavis. Ce fut en vain. Il a 

même réussi à convaincre ses opposants les plus déterminés 

de la nécessité de déchaîner une nouvelle guerre. Personne 

ne pourra plus lôarr°ter! puis, en vous indiquant, côest lui 

que je dois remercier pour môavoir sauv® dôun tel homme. » 

Une larme perle sur sa joue, et puis elle demeure silencieuse, 

attendant la réaction des deux hommes.  

Rendez-vous au 6. 
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Lôelfe vous a conseillé de chercher Verena, mais vous nôavez 

aucune idée dôoù peut se trouver cette elfe noire. Il est tard, 

et voyager de nuit nôest pas une bonne id®e, donc, après 

vous être éloigné de quelques centaines de mètres de 

lôincendie, vous trouvez refuge entre deux rochers et vous 

tentez de vous endormir. 

Personne ne vous dérange pendant la nuit, mais de 

nombreux cauchemars vous empêchent de dormir 

sereinement. Vous rêvez des fantômes des elfes qui pour 

lô®ternit® hanteront les voyageurs dans ces terres de frontière, 

et du lugubre squelette noir de la forêt qui est maintenant 

leur cimetière. Vous remerciez lôaube qui vous sort de cette 

nuit agitée. 

Vous vous rendez au sommet dôune colline afin dôobserver 

vers le nord pour chercher un signe quelconque de la 

présence de lôelfe. 

De cette position favorable, vous distinguez clairement une 

tache de végétation dôune couleur diff®rente de celle qui 

recouvre ces collines. 

« Ça doit être là! » dites-vous pour vous convaincre.  

Vous vous mettez en route dans cette direction et peu après 

vous atteignez un petit verger. 

Si vous voulez manger quelques fruits, allez au 311. 
Si vous préférez traverser le bosquet, allez au 433. 
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Vous arrivez ici du paragraphe 270. 

« Latifah, veux-tu que je fasse taire pour toujours ces 

malotrus? murmurez-vous à lôoreille de votre compagne. 

- Laisse, je môen occupe... » dit-elle imperturbable. 

Latifah murmure les mots du sort Charme et sôapproche des 

marins qui rient à gorge déployés. 

« Je croyais quô¨ Beozia on usait de plus de courtoisie 



envers les dames... » 

Elle regarde droit dans les yeux les hommes qui, un à un, 

restent sans voix et baissent la tête en signe de honte. 

« Votre présence ici est une offense à mes yeux. Partez 

immédiatement et ne revenez pas avant de vous être bien 

lav®s et dôavoir appris les bonnes manières! »  

Les cinq marins sôen vont, marmonnant quelque chose que 

vous ne comprenez pas, tandis que Latifah vous fait un clin 

dôîil. 

Vous lôaccompagnez au comptoir et vous donnez à 

lôaubergiste 8 pi¯ces dôor (effacez-les de votre bourse), en 

échange vous recevez un excellent rôti de sanglier que vous 

dévorez affamés. 

Vous baillez bruyamment, la fatigue du voyage se faisant  

sentir, vous montez donc les escaliers qui conduisent à la 

petite chambre qui vous a été attribuée. Vous vous endormez 

rapidement, ce qui vous fait récup®rer 3 points dô£nergie. 

Si vous ne poss®dez pas assez dôargent, vous vous contentez 

dôune assiette de soupe chaude et de dormir dans le dortoir 

commun, chose que lôaubergiste vous accorde sans 

contrepartie, mais vous ne pourrez pas récupérer de points 

dôÉnergie. Malheureusement Latifah est contrariée par le 

mis®rable traitement quôelle doit subir, vous perdez donc 1 

point dôAutorit®. 

Le lendemain, dans une belle matinée ensoleillée, vous 

saluez lôaubergiste et vous marchez vers le centre de Beozia. 

Si vous rendez visite aux Consuls de la République, allez au 

207. 
Si, par contre, vous voulez rejoindre Osgaram, le domaine 

des nains, vous pouvez tenter de trouver un passage en vous 

rendant sur la place du marché de Beozia. Allez au 278 pour 

effectuer ce choix. 
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À votre demande, le jeune homme semble contrarié mais ne 

fait pas signe de vouloir protester. 

Il joue avec son couteau, auprès du feu, le ravivant de temps 

en temps avec des branches sèches, mais qui se consument 

en quelques instants. 

Il finit par ramasser un petit tas dôarbustes quôil jette en une 

fois dans les flammes. Elles commencent à crépiter 

bruyamment et une fumée dense et jaunâtre sô®l¯ve du feu. 

Vous lôobservez avec attention et vous vous rendez 

immédiatement compte que quelque chose ne tourne pas 

rond. Vos oreilles perçoivent un faible sifflement et lôhomme 

bondit sur vous avec son couteau, vous projetant au sol!  

Vous devrez lôaffronter mais vous êtes désarmé tant que 

vous ne vous serez pas relevé. Quand vous toucherez Midras 

pour la première fois, celui-ci reculera un instant, vous 

laissant le temps de vous relever et de prendre votre arme. 

 

Midras:    Combativité   7        Énergie   8 

 

Le combat se termine après 3 assauts. 

Si vous éliminez Midras avant le 4ème assaut, allez au 260, 

sinon au 493. 
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« Je lui accorde audience, Donabedian. Dis-lui que nous 

pourrons déjeuner ensemble. Et fait préparer un somptueux 

banquet en son honneur.  

- Ce sera fait, mon Seigneur », le vieux majordome repart, 

vous laissant seul à réfléchir aux réelles intentions de Lord 

Sirlonio. Ce nôest vraiment pas habituel quôun noble 

demande audience avec tant dôinsistance. Cela doit cacher 

quelque chose... 

Vous passez le reste de la matinée à vous exercer avec vos 

armes et, après un bon bain relaxant, vous vous préparez 

pour le rencontrer. 

Plongé dans vos pensées, vous êtes en train de regarder le 

jardin du palais depuis la fenêtre de la salle à manger du 

premier étage, quand une voix mûre et autoritaire attire votre 

attention. Côest le noble qui vient tout juste dôentrer par une 

des deux portes. Il est dôun ©ge bien avanc®, mais semble 

être en bonne santé. Sa barbe poivre et sel cache deux fines 

lèvres, et son front rid® donne lôimpression quôil est en train 

dôexaminer lôendroit o½ il se trouve. 

Si vous possédez lôanneau de Lord Sirlonio, allez au 217. 
Si vous avez déjà rencontré le noble dans vos précédentes 

aventures, allez au 365. 
Si côest la premi¯re fois que vous vous trouvez face à lui, 

allez au 93. 
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Vos sens ont une affinité pour tout ce qui est magique. Vous 

vous concentrez sur la perle, mais vous ne percevez rien 

dôenchanté: lôobjet nôest rien dôautre quôune inutile babiole.  

Vous quittez le petit groupe pour partir ¨ la recherche dôune 

monture. Rendez-vous au 120. 
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Le Ballon à Air est un moyen de transport très pratique pour 

rapidement rejoindre votre destination. 

Vous vous élevez dans le ciel, profitant dôun vent propice 

qui souffle dans la bonne direction, tandis que vous tentez 

de diriger la nacelle avec la moins dôefforts possible. 

Si vous nôavez pas encore rencontré de cavalier volant, allez 

au 249. 
Si vous lôavez d®j¨ rencontré, allez au 591 si vous êtes en 

route pour Lapos; ou au 338 si vous voliez vers Janger; ou 

au 228 si votre objectif était Beozia. 
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Vous descendez la pente du torrent, en faisant bien attention 

à ne pas glisser à cause de votre fougue. 

Le pêcheur est en train de se battre contre lôanimal et, tandis 

que la canne à pêche se courbe dangereusement, vous vous 

approchez de lui pour lôaider. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur de 

Force. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, allez 

au 210, sôil est inférieur, allez au 197. Si vous utilisez le sort 

Contrôle des Végétaux et Animaux, allez directement au 210. 
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Les cavaliers impériaux subissent la charge de vos hommes, 

qui utilisent toute leur force de frappe. Avec la première 

charge la moitié des adversaires tombe à terre; morts ou 

blessés ils ne peuvent plus prendre part au combat (effacez 

500 cavaliers ennemis). 

La deuxième charge est moins efficace mais parvient quand 

m°me ¨ disperser les ennemis qui sôenfuient vers le nord-

ouest (image 7). 

Si vous donnez lôordre à votre cavalerie de les poursuivre 

pour les exterminer complétement, notez sur le premier 

Registre de Bataille disponible le nombre de cavaliers que 

vous utiliserez et allez au 596. 
Autrement, sur le flanc opposé, la cavalerie ennemie 

commence à charger, créant le désordre dans les lignes de 

vos soldats qui tentent de maintenir la position: Wolfarmio 

est en train de reproduire la manîuvre que vous venez tout 

juste dôeffectuer vous-même. Notez sur le premier Registre 

de Bataille disponible le nombre et le type de troupes que 

vous allez employer pour repousser lôattaque. Allez au 413. 
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Malgré les difficultés, vous parvenez à accoster dans une 

zone qui vous semble familière. Derrière une colline vous 

entrevoyez les toits de Beozia, à seulement quelques lieues 

de distance. 

Il fait de plus en plus sombre et, quand sur le chemin vous 

trouvez une ferme habitée, vous vous sentez soulagé, 

sensation qui ne dure quôun instant quand vous voyez sortir 

de la bâtisse un paysan armé dôune fourche et entouré de ses 

nombreux fils. 

Vous vous excusez de les avoir effrayés et vous leur dites 

nô°tre quôun simple voyageur ¨ la recherche dôun refuge 

contre les intemp®ries. Lôhomme se calme mais reste tout de 



même sur ses gardes, méfiant. 

Vous lui offrez 2 pièces dôor (effacez-les de votre feuille 

dôaventure, si vous les avez, sinon effacez un objet ou une 

arme de votre équipement) pour une assiette de soupe et un 

toit pour la nuit, ce quôil accepte, vous gratifiant dôun 

sourire que seuls les paysans parviennent à faire. 

Vous consommez votre repas avec appétit et vous dormez 

dôun sommeil calme et reposant.  

Le lendemain, dans une belle matinée ensoleillée, vous 

saluez le fermier et vous vous mettez en route vers Beozia, 

dont vous atteignez la périphérie en une demi-heure.  

Si vous rendez visite aux Consuls de la République, allez au 

207. 
Si, par contre, vous voulez rejoindre Osgaram, le domaine 

des nains, vous pouvez tenter de trouver un passage en vous 

rendant sur la place du marché de Beozia. Allez au 278 pour 

effectuer ce choix. 
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La démone court pieds nus le long du couloir, pleurant et 

criant de peur. Tous les serviteurs du palais sortent de leurs 

chambres se demandant ce qui est en train de se passer, 

tandis que vous tentez de vous disculper. 

Au d®tour dôun couloir, arrive le Commandant de la Garde 

du Palais, derrière lequel se réfugie Latifah. 

Vous voyant en train de la poursuivre, lôhomme dégaine son 

épée, prêt à la défendre, mais quand vous levez les mains en 

signe de bonne intention, il baisse son arme.  

Apr¯s lôarriv®e de renforts, vous °tes encercl® et vous devez 

déposer vos armes (effacez-les de la feuille dôaventure). 

« Commandant, emmenez-le dans les prisons, dit Latifah, il 

sera jugé par lôEmpereur pour son crime, mais pour lôinstant 

ne lui faites aucun mal. » 

On ne vous laisse pas le temps de répondre, mais vous êtes 

confiant que vous pourrez clarifier lôaccident en parlant avec 



Wolfarmio. Vous vous laissez donc conduire par les gardes 

dans les souterrains du palais, vous demandant ce qui est 

passé par la tête de lôImpératrice pour agir ainsi. 

On vous enferme dans une cellule, petite mais propre, et 

vous vous asseyez pour réfléchir calmement à ce qui vient 

de se passer. 

Quelques minutes à peines se sont écoulées, quand vous 

entendez de derrière la porte, la voix moqueuse de Latifah: 

« Héros, tu as vu ce dont je suis capable? Jusquô¨ peu tu 

®tais lôh¹te dôhonneur du palais, et maintenant tu nôes 

quôune souris dans mes mains. Je pourrais tô®craser comme 

un ver, mais je tôoffre de nouveau la généreuse possibilité de 

te sauver. Aux mêmes conditions dôavant. Tu devras 

môemmener avec toi ¨ Abalone, et je te promets que 

jôoublierai le refus que tu môas opposé. » 

Si cette fois-ci vous acceptez sa proposition de vous 

rejoindre et de fuir ensemble de la capitale, allez au 335. 
Si, par contre, vous préférez affronter le jugement de 

lôEmpereur, fort de votre innocence, allez au 64. 
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Vous tentez dôagripper une goutti¯re, mais vous nô°tes pas 

assez rapide et vous vous coupez la main droite qui glisse 

sur le métal aiguisé. 

Vous regardez vers le bas, mais vous vous rendez compte 

avec horreur que le sol se rapproche à grande vitesse! 

Malgré votre forte constitution physique, vous ne pouvez 

survire ¨ lôimpact et vous mourez le cou brisé. 

Votre aventure se termine ici. 
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Les deux gardes confabulent entre eux, puis lôun dôeux, bien 

que méfiant, accepte de vous emmener en audience avec 

leur seigneur: « Notre ma´tre nôaime pas les visiteurs, mais 

ici aussi est arrivée la nouvelle de la fuite du Régent. Si vous 

êtes vraiment celui que vous dites être, le Margrave pourrait 

avoir de lôint®r°t ¨ vous rencontrer. Je dois vous demander 

de laisser ici vos armes: vous pourrez les récupérer plus tard 

après la rencontre. » 

Vous laissez ¨ contrecîur vos armes (pour autant que vous 

les ayez emmenées avec vous). Notez-les entre parenthèses, 

vous pourrez les récupérer quand vous repasserez par ici. 

Vous gardez le reste de lô®quipement. 

Le garde vous fait signe de le suivre par la porte qui fait face 

à celle par laquelle vous êtes entrés. Il vous conduit par des 

couloirs richement décorés, avec des tapisseries et des 

tableaux, et vous montez divers escaliers. Vous tentez de 

mémoriser le parcours que vous empruntez afin de pouvoir 

identifier une voie de fuite au cas o½ cela sôav®rerait 

nécessaire. 

Vous arrivez enfin face à une porte, derrière laquelle vous 

vous retrouvez sur le toit du corps central du château: un 

large carré avec une cour au centre.  

Il semblerait que le Margrave ait organisé une fête, et les 

notes dôune m®lodieuse symphonie de flûtes, harpes et 

violons accompagnent une voix féminine. Un pavillon 

naturel, obtenu en tressant des branches de jasmins en fleurs, 

exhale un suave parfum pour vos narines. 

Entouré par au moins une douzaine de femmes, un homme 

chauve et replet est en train de dévorer un gros gigot. Lôune 

des femmes lui masse les pieds, une autre les épaules et une 

autre encore lui fait du vent avec un éventail en plumes de 

paon. 

Parmi elles, vous apercevez une elfe, aux longs cheveux 

roux, une femme lutin, et au moins une demi-douzaine de 



démones, toutes ayant une beauté et un charme singulier. 

Vous ne voyez pas de gardes, ni aucun autre homme, mis à 

part le Margrave. 

La mélodie qui impr¯gne lôair ambiant provient des 

instruments de trois musiciennes qui jouent avec virtuosité, 

tandis quôune autre chante dôune voix douce et ¨ peine 

perceptible. 

La musique sôinterrompt soudainement, tandis que les 

femmes se tournent vers vous et lancent des petits cris de 

peur. 

« Maître, dit le garde, cette personne est le libérateur du 

Royaume. Celui qui est revenu de Cadash et qui a chassé le 

Régent. Et derrière lui ses deux gardes du corps. » 

Ses yeux interrogateurs se posent sur vous. Allez au 155 

pour découvrir comment va réagir le Margrave. 
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« Des espions! siffle Arus, alors Abalone utilise encore ces 

méthodes contre les États proches!   

- Étranger, ajoute Seber, en cas dôhostilités, on peut accepter 

lôutilisation de nôimporte quel moyen pour vaincre ses 

adversaires, mais nous vivons dans une période de paix, et le 

comportement dôAbalone est inacceptable!  

- Qui peut nous garantir que vous nô°tes pas en train 

dôutiliser ces mêmes procédés avec nous!? termine Arus, en 

colère. 

- Seber, dès aujourdôhui nous allons promulguer un décret 

par lequel tout Abalonien se trouvant sur le territoire de la 

République devra être immédiatement arrêté et prouver quôil 

nôest pas un espion! »  

Vous comprenez que la situation est irrémédiablement 

compromise, vous tentez de vous expliquer, mais nôobtenez 

que des menaces en retour.  

Rendez-vous au 138. 
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Verena vous tend le petit sachet à moitié ouvert et vous 

invite à prendre le caillou. 

Vous passez une main tremblante par lôouverture et vous 

tentez de détecter au toucher le caillou blanc, 

malheureusement vous ne sentez aucune différence. Vous 

fermez le poing sur lôun dôeux, vous ressortez la main et... 

Si vous voulez montrer le caillou à Verena, lancez 2 dés, 

notez le résultat et puis allez au 26. Si vous voulez invoquer 

Ekerion et lui demander de le faire devenir blanc, quelle que 

soit sa couleur dôorigine, allez au 265. Si vous refusez de le 

montrer, allez au 294. 
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Votre flèche siffle vers le cou de lôanimal volant (effacez-la 

de la feuille dôaventure). Son cavalier se rend compte de 

votre attaque et tire à lui les rênes avec force pour faire virer 

lôaigle. Le projectile rate sa cible et, alors que vous vous 

préparez à un autre tir, une secousse soudaine vous fait 

tomber dans la nacelle: lôanimal doit lôavoir heurt®e dôen bas. 

Avec une rapide manîuvre lôaigle se porte à la même 

hauteur du ballon et griffe la toile avec ses serres, créant 

ainsi une déchirure dans le tissu dôo½ sô®chappe lôair. 

Le cavalier sôen va, vous abandonnant à votre destin! 

La mer se rapproche de plus en plus, lôimpact avec lôeau est 

tel que vous êtes projeté ̈  lôext®rieur de la nacelle et vous 

tombez ¨ lôeau. 

Dans la confusion vous perdez deux objets de votre 

équipement. Choisissez lesquels et effacez-les de votre 

feuille dôaventure (vous ne pouvez pas vous séparer de la 

Clef en or, de la Noix en or et du Sceptre en or). Si vous 



nôavez pas deux objets, vous perdez vos Armes et vos 

Flèches.  

Notez aussi que vous ne pourrez plus utiliser le Ballon à Air, 

qui est totalement détruit. Après avoir effectué les 

modifications nécessaires, rendez-vous au 61. 
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Le contremaître se montre flatté de votre demande et passe  

en revue les nombreuses armures produites dans sa forge. 

« Un ami de mon Prince est aussi mon ami. Je tôen prie, 

choisis ce qui te fait le plus plaisir, étranger. » 

Choisissez ce que vous préférez et revêtez-le (lôarmure ne 

compte pas comme un objet). Mais souvenez-vous que les 

armures gênent les mouvements (entre parenthèses est 

indiqu® le nombre maximum dôobjets que vous pourrez 

transporter quand vous rev°tez lôarmure). 

Vous ne pouvez revêtir plus dôune protection ¨ la fois, donc, 

si vous possédez un Manteau dôAlchimiste, ou si vous êtes 

un Guerrier et que vous avez encore votre cotte de maille, 

vous devez choisir celle que vous garderez en abandonnant 

lôautre. 

 

¶ Armure Complète en Acier (6): seul un Guerrier peut 

lôutil iser, côest un objet précieux et efficace en même 

temps. Il réduit les dommages subis à chaque tour de 

combat dôun total correspondant au lancer dôun dé. 

 

¶ Pourpoint en Cuir Tressé (7): de fins fils de métal sont 

cousus ¨ lôint®rieur de cette incroyable protection, qui 

garde toutefois lô®lasticit® typique du cuir. De fines 

décharges électriques le traversent, sans que cela soit 

nuisible à la personne qui le revêtit. Par contre, si un 

adversaire arm® dôune arme métallique vous blesse lors 

dôun combat, il subit 1 point de dommage à cause de la 

d®charge dôélectricité qui le frappe. 



¶ Cuirasse des Titans (7): fait dôun m®tal robuste mais 

léger, il permet dôintercepter les coups de lôadversaire. 

Chaque fois que vous êtes bless® lors dôun assaut, lancez 

1 dé. Si vous obtenez 1, le dommage est totalement 

absorbé par cette splendide protection. 

 

Vous avez passé beaucoup de temps dans l'armurerie (notez 

quôune heure vient de sô®couler), et vous pensez quôil vaut 

mieux quitter cet endroit (rappelez-vous que si 3 heures se 

sont écoulées, vous devez immédiatement vous rendre au 

426). 
Vous pouvez maintenant choisir lôune des options suivantes: 

Visiter la salle des trophées, au 543. 
Aller à la bibliothèque royale, au 5. 
Visiter la salle du trône, au 95. 
Inspecter le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®rail les. Dans ce dernier cas, allez au 426.  
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Vous entendez le bruit du verrou qui coulisse et la porte 

sôouvre. Latifah sôest chang®e, elle a rev°tu un habit de 

voyage moulant qui met en évidence ses formes.  

Elle vous regarde malicieusement: « Ne refait plus dôerreurs 

de jugement de ce genre, Héros. Jôai mille ressources et je 

nôaime pas quôon môoppose un refus. Rappelles-toi quô¨ 

partir de maintenant tu me dois la vie! »  

Elle vous prend par la main et vous conduit le long des 

couloirs de la prison. Vous passez devant une jeune recrue, 

qui ne vous oppose aucune résistance. 

« Mais comment tu as... Latifah vous interrompt en vous 



murmurant ¨ lôoreille. 

- Personne au palais ne peut résister à mon charme. Tais-toi 

maintenant et suis-moi. » 

Vous remontez un escalier, en passant devant dôautres gardes, 

jusquô¨ rejoindre une sortie qui ne soit pas surveill®e. Vous 

passez par un lourd portail en fer et vous vous retrouvez à 

lôext®rieur du palais, dans une ruelle déserte. Vous refermez 

derrière vous le portail en essayant de ne pas faire de bruit, 

et vous vous dirigez vers la place principale pour vous 

fondre dans la foule en fête. 

« Mon mari lancera bientôt tous les gardes sur nos traces. Il 

nôacceptera pas le fait que je môen aille, nous devons donc 

partir au plus vite », ce disant Latifah confirme vos craintes. 

À partir de maintenant, et à moins que le texte ne mentionne 

clairement le contraire, vous serez toujours en sa compagnie 

et vous pourrez lui demander son avis dans nôimporte quelle 

situation. Pour cela, ajoutez 50 au numéro du paragraphe où 

vous vous trouvez. Si le texte débute par « Vous arrivez ici 

du paragraphe... è cela signifie quôelle aura quelque chose 

dôimportant ¨ vous dire, et vous pourrez poursuivre la 

lecture du nouveau paragraphe. Si par contre le texte débute 

avec toute autre phrase, cela signifie quôelle nôa rien ¨ vous 

dire. Dans ce cas vous perdez 1 point dôAutorit® pour lôavoir 

interpellée inutilement.   

Latifah nôest pas une combattante, elle refusera donc 

dôutiliser une arme ou dô°tre impliqu®e dans un combat. 

Mais elle sera toujours à côté de vous lors des moments 

difficiles et elle pourra vous aider en lançant un (et un seul) 

sort par paragraphe parmi les suivants. 

 

MULTIPLICATION  

Avec ce sort Latifah multiplie par deux les effets de vos 

propres sorts ou actions.  

Si, par exemple, vous lui demandez de lancer ce sort avant 

un combat, vous pouvez doubler le nombre de dommages 

causés à un adversaire pendant un assaut au choix. 



Si vous voulez doubler lôeffet du sort Eclair Foudroyant, 

vous causerez 16 points de dommages, au lieu de 8. 

Si vous lancez le sort Mutation, vous quadruplez votre taille 

et donc multipliez par 4 votre Force. 

Si vous lancez le sort Évocation, vous évoquez des enfers 

deux créatures Woerz qui combattront avec vous. 

 

CHARME 

La beauté de Latifah peut r®duire ¨ lôimpuissance les 

cr®atures (de nôimporte quelle race, m°me animale ou 

végétale) ayant une Combativité égale ou inférieure à 6. 

Dans ce cas considérez le combat comme automatiquement 

gagné. Son aura est aussi capable de vous nimber et 

dôaugmenter votre Autorit® de 2 points pour la dur®e dôun 

paragraphe. 

 

CHANCE 

Quand vous lancez les dés et que le résultat obtenu ne vous 

satisfait pas, vous pouvez demander à Latifah de lancer ce 

sort. Vous pourrez alors relancer les dés une nouvelle fois 

mais vous devrez accepter ce nouveau résultat sans 

possibilité de le changer. 

 

Latifah ne peut lancer quôun seul sort par paragraphe, mais 

le texte nôen fera que rarement mention, ce sera à vous de 

décider quand demander lôaide de votre compagne. 

À chaque fois que vous lui demandez un sort, il y a toutefois 

la possibilité que Latifah se refuse de le lancer, si elle juge 

votre demande inopportune. Pour le vérifier, lancez 1 dé, si 

vous obtenez 1, la démone vous refuse son aide et, de plus, 

vous perdez 1 point dôAutorit®. 

La démone restera avec vous tant que votre Autorité est 

®gale ou sup®rieure ¨ 7. Si pendant lôaventure vous 

descendez en dessous de cette valeur, Latifah vous quittera. 

Rendez-vous au 159. 
  



336 

 
Arus répond sèchement à votre proposition: « Quelle armée? 

Tout Ioscan est au courant quôAbalone nôa plus dôarm®e ou 

presque! Si tu es venu ici pour nous faire rire il vaut mieux 

que tu tôen ailles... Huary pourra sôen sortir m°me sans 

Abalone! »  

Vous tentez de protester, mais sans succès: bien que Seber 

ne vous soit pas ouvertement hostile, Arus a désormais pris 

sa décision. Rendez-vous au 138. 
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Vous décidez de repartir, votre tentative nôa pas abouti et 

vous risqueriez seulement de mettre en alerte tout le palais. 

De toute façon votre mission à Ruthenia est finie, si de plus 

vous avez abandonné une flèche dans le mausolée, elle sera 

certainement trouvée par les gardes du palais qui 

augmenteront le niveau de surveillance. 

Vous vous éloignez rapidement, mais entretemps le chien se 

met à aboyer de façon hystérique, attirant ainsi lôattention 

des gardes. Vous atteignez le mur dôenceinte, juste au 

moment où une flèche siffle à proximité de votre épaule 

droite. Vous avez été repéré! 

Vous tentez avec frénésie de grimper le mur.  

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAgilité, si vous obtenez un total égal ou supérieur à 18, 

allez au 297, sinon au 574. Si vous êtes en compagnie de 

Latifah, la démone ralentit quelque peu vos mouvements, 

vous devez donc soustraire 2 points du lancer des dés. 
Si vous lancez le sort Mutation ajoutez 4 points, si vous 

invoquez lôaide dôEkerion, allez directement au 297. 
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Si vous pouvez voyager avec le Ballon à Air, vous atteignez 

votre destination au beau milieu de la nuit, atterrissant dans 

la cour du Palais Royal. 

Si vous nôavez pas le ballon à disposition ou que vous vous 

trouvez à Beozia ou à Lapos, vous embarquez sur un navire 

marchand qui transporte aussi quelques passagers.  

Après deux jours de navigation (pendant lesquels vous 

récupérez 2 points dôÉnergie) vous arrivez enfin à Janger. 

Le coût du voyage est de 4 pièces dôor (8 si vous êtes 

accompagné par Latifah), mais si vous nôavez pas assez 

dôargent vous devez effectuer quelques travaux en 

transportant des caisses de marchandises pour gagner la 

somme nécessaire (non seulement vous ne gagnez aucun 

point dôÉnergie, mais vous en perdez 2 à cause de lôextrême 

fatigue). 

Si vous provenez de la Forêt Lumineuse des Elfes ou de 

Ruthenia et que vous voyagez à cheval, lôanimal a encore 

assez de forces et il vous permet de rentrer à la capitale sans 

inconvénients. 

Une fois à destination, vous vous reposez quelques heures 

dans le Palais Royal, mais vous décidez de ne pas perdre de 

temps et, le lendemain matin, vous réfléchissez déjà à votre 

prochaine destination.  

Tandis que Donabedian vous sert quelques fruits pour le 

petit déjeuner, qui vous font récupérer 1 point dôÉnergie, 

vous préparez vos affaires et vos remplissez votre bourse de 

pi¯ces dôor (jusquôau maximum de 100) en les prélevant du 

trésor royal, déduisez-les de la valeur totale du trésor. 

Vous devez maintenant choisir votre prochaine destination 

(vous ne pouvez pas aller dans un endroit que vous avez 

déjà visité). 

Si la destination est Beozia et que vous voulez utiliser le 

Ballon à Air avec lequel vous avez fui Inaus, allez au 324, 

sinon vous devrez voyager ¨ bord dôun navire marchand qui 



part aujourdôhui m°me, allez au 258. 
Si vous voulez visiter le Duché de Lapos, allez au 324 si 

vous utilisez le Ballon à Air. Sinon vous devrez voyager par 

bateau. 
Si vous avez la Note T, vous embarquez sur un navire 

commandé par Almoreo, qui est ravi de pouvoir vous payer 

de retour pour le service que vous lui avez rendu, vous 

permettant ainsi de voyager gratuitement. Allez au 388. 
Si vous avez la Note U, vous pouvez voyager sur un navire 

qui transporte des tissus précieux, moyennant 5 pi¯ces dôor 

(10 si vous êtes accompagné par Latifah), en allant au 212. 
Si vous nôavez aucune des deux Notes, vous embarquez sur 

un navire passager, au prix de 5 pi¯ces dôor (10 si vous êtes 

accompagné par Latifah). Allez au 512.  

Pur rejoindre Ruthenia par les airs, vous devez aller au 509, 

par voie de terre vous pouvez chercher un passage avec une 

diligence qui relie les deux villes. Dans ce cas allez au 254. 
Enfin, si vous partez à la recherche des elfes, allez au 170 si 

vous utilisez le Ballon à Air ou au 377 si vous parcourez le 

chemin à cheval. 
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Le démon, à peine sorti des enfers, sô®croule au sol, en 

faisant trembler la terre autour. 

Vous saignez de plusieurs blessures, mais vous êtes toujours 

debout! Entretemps vos hommes ont repris courage et, 

malgr® lôh®sitation initiale, ils se sont débarrass®s dôautres 

démons, bien quôau prix de nombreuses pertes. Vous vous 

lancez de nouveau dans la mêlée distribuant la mort à qui ne 

la craint pas et, après quelques heures de combats acharnés, 

il nôen reste plus aucun de vivant. 

Mais votre armée a été lourdement décimée et Attanasio 

suggère la retraite. « Traversons le Fleuve Vert et rentrons à 

la capitale. Les murs de Janger nôont jamais ®t® conquis, 

mon Seigneur... »  



Vous aimeriez lui répondre que vous voulez combattre 

jusquô¨ la mort, mais vous savez que ce serait du suicide, et 

vous ne voulez pas avoir sur la conscience la vie de vos 

hommes. Dôautres d®mons sont en train dôarriver et ils 

seront bientôt ici, vous donnez donc lôordre de mobilisation 

générale et vous abandonnez le camp en toute vitesse, 

arrivant à Janger au matin. 

La nouvelle dôune invasion de démons sôest r®pandue et 

vous trouvez la ville en proie au chaos: les navires qui se 

dirigent vers le Nouveau Monde sont pris dôassaut et de 

nombreuses caravanes de r®fugi®s sôorganisent pour fuir 

vers le sud. 

Vos éclaireurs vous confirment que les démons ont atteint le 

champ de bataille et vous décrivent terrifiés les horreurs 

quôils sont en train de faire aux cadavres des soldats. 

Les heures dôAbalone sont comptées! 

Si vous tentez de vous embarquer sur un navire qui part pour 

Cadash, voyageant incognito, allez au 299. 
Si, par contre, vous voulez user de votre Autorité et obliger 

le capitaine dôun navire de vous prendre ¨ bord, allez au 141. 
Enfin, si vous restez en ville pour repousser les hordes 

infernales, allez au 389. 
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« Alisea! Je connais cette elfe! » vous exclamez-vous. 

Soudain, lôelfe semble se reprendre en puisant dans ses 

dernières forces. 

« Alisea! Comment la connais-tu? Comment va-t-elle?  

- Ta sîur va bien, Andrius. Elle vit dans une grande ville du 

nord et elle a épousé un riche marchand... elle pense à toi 

tout le temps, mentez-vous pour lui donner ne serait-ce 

quôun peu de sérénité. 

- Étranger, tu ne sais pas depuis combien de temps 

jôattendais cette nouvelle! Mon cîur est plus léger 

maintenant. » 



Il ferme les yeux, et pendant un long moment vous pensez 

quôil est mort, mais sa faible respiration vous fait 

comprendre quôil est en train de trouver la paix intérieure 

avant la fin. Ses derniers mots sont pour vous: « Cherche 

Verena, lôelfe noir qui vit dans les collines au nord. Il y a 

peut-°tre encore de lôespoir... »  

Lôelfe rend son dernier souffle dans vos bras. Vous êtes 

oblig® de lôabandonner par terre, nourriture pour les chacals 

qui à lôaube reprendront leurs ripailles. 

Si vous le souhaitez, vous pouvez prendre son Pendentif en 

Argent en forme de feuille quôil porte au cou (rendez-vous 

immédiatement au 82), sinon, vous récupérez sur le cadavre 

de lôorque 4 pièces dôor. Son cimeterre ne vous est dôaucune 

utilit® et la nourriture quôil transportait a une odeur 

nauséabonde. 
Si vous suivez la recommandation dôAndrius, vous vous 

dirigez vers le nord, laissant derrière vous la forêt en 

flammes, allez au 319. Si vous pensez que ce nôest que le 

d®lire dôune personne d®sesp®r®e, vous poursuivez vers la 

forêt en flammes au 442, ̈  la recherche dôautres survivants. 
  

341 

 
Vous nôavez aucun indice pour pouvoir donner une réponse 

sensée et il est inutile de tenter de deviner au hasard. 

Les secondes sô®coulent lentement, les spectateurs 

retiennent leur souffle, puis, lôun des acteurs tente une 

réponse.  

« Mon chapeau est blanc, belle princesse! »  

Le cri dôexcitation de Torlam se mêle à celui de déception 

du public. 

« Faux, messire! lui dit le roi. 

- Des têtes vont tomber, aujourdôhui... è termine la princesse. 

M°me le Duc manifeste son insatisfaction pour lôissue du 

spectacle, mais les acteurs sont inamovibles. 

« Ça va, ça va! ajoute Avicedo, laissons tomber pour 



aujourdôhui. Jôannonce ¨ tous que le spectacle est terminé, et 

que la princesse Torlam sôest montr®e digne de ne pas 

prendre un mari pour le reste de ses jours... »  

Rendez-vous au 68. 
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Vous reprenez la route vers le nord et, en vous extirpant non 

sans difficultés des ronces et buissons qui vous barrent le 

chemin, vous sortez enfin de la forêt en flammes. Il fait noir 

quand vous parvenez en lieu sûr, à plusieurs lieues de la 

bataille qui fait rage du côté opposé. Exténué par cette 

longue escapade, vous vous arrêtez un instant sur un rocher 

pour vous reposer, mais la fatigue est telle que vous vous 

endormez dôun coup. 

Vous vous réveillez aux pieds du rocher. Le soleil est bas 

vers lôest et lôhumidité du matin a engourdit vos membres. 

Vous faites quelques étirements tout en admirant la forêt, 

mystérieuse et attirante, et vous d®cidez dôy p®n®trer de 

nouveau. 

Vous nôavez fait que quelques pas lorsquôune flèche siffle à 

un cheveu de votre nez! Vous saisissez immédiatement votre 

arme, prêt à vous défendre, mais vous r®alisez quôil y a bien 

peu que vous puissiez faire: une demi-douzaine dôelfes 

arm®s dôarcs pointe leurs flèches droit sur votre cîur. 

« Pas un pas de plus! vous ordonne lôun dôeux, dôun ton tout 

autre quôamical. 

- Très bien, répondez-vous, mais jôai besoin de parler avec 

votre Roi. Il sôagit dôun cas de vie ou de mort. » 

Vous levez les mains en signe de reddition et on vous prend 

vos armes, si vous les avez encore (notez-les entre 

parenthèses sur votre feuille dôaventure, car il est possible 

que vous les récupériez plus tard). Puis ils vous bandent les 

yeux et vous conduisent dans la forêt pendant au moins deux 

heures. Quand on vous enlève le bandeau, vous vous trouvez 

dans une splendide clairière, où les elfes ont leur demeure. 



Le Roi sôapproche des elfes qui vous ont capturé et échange 

avec eux quelques mots dans leur langue si particulière qui 

résonne comme de la musique à vos oreilles, puis il 

sôadresse ¨ vous. 

« Dis-moi mortel, quôest-ce qui tôam¯ne dans un territoire 

aussi dangereux que celui-ci? »  

Le ton de sa voix est conciliant, tandis quôil vous fixe droit 

dans les yeux. 

Si vous lui répondez que vous êtes venu pour leur apporter 

le soutien dôAbalone contre les orques, allez au 215. 
Si vous les pr®venez quôune arm®e dôorques est en train de 

se diriger vers eux, et que bientôt il ne restera de la forêt 

quôun squelette noir, allez au 349. 
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Si vous avez la Note G, retournez tout de suite au 541 et ne 

lisez pas ce paragraphe. 
Lord Paretus est profondément contrarié du traitement que 

vous avez réservé à sa fille, Dame Mozia. 

Par lôinterm®diaire de son vieil ami, le Ministre du Trésor 

Evanio, il vous fait part de toute son irritation. 

« ...les fiançailles sont considérées comme annulées, mon 

Seigneur! Et toute lôaristocratie considère votre geste 

extrêmement déshonorable. Je crains quôune grande partie 

des contingents dôorigine noble refusera dôoffrir son soutien 

militaire ¨ lôarmée... » termine-t-il avec une expression 

sérieuse. 

Attanasio, Ministre de la Guerre, vous confirme que deux 

cents cavaliers ont manifesté leur intention de déserter. 

Effacez 200 cavaliers de votre armée. 

Si vous avez la Note F, effacez-en 50 autres. 

Retournez au 541. 
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Vous ouvrez la porte et vous dites ¨ lôestropié que vous 

nôavez aucune intention de vous battre. 

« Mon garçon, je ne suis quôun passager sur ce navire et je 

nôai aucune intention de me m°ler dôaffaires qui ne sont pas 

les miennes. Ce qui môint®resse côest dôarriver ¨ destination 

sain et sauf, et le plus rapidement possible! »  

Le garçon repart pour informer le chef des mutins de votre 

requête; celui-ci vous rejoint en personne pour parler avec 

vous. Côest un homme maigre, pas très grand et avec une 

longue tresse de cheveux noirs. Son regard de fouine ne 

sôarr°te pas un instant et vous en concluez quôil doit avoir 

une certaine intelligence. 

Il sôincline devant vous, moqueur, et puis vous adresse la 

parole: « Messire, jôai le plaisir de me présenter en qualité 

de nouveau capitaine du navire. Je crains que notre cap 

doive... hem, comment dire... faire une déviation. À Lapos 

ils attendent le Commandant Almoreo, mais je ne pense pas   

quôil soit encore capable de remplir sa tâche. Toutefois, du 

moment que vous êtes mon hôte, il est de mon devoir de 

vous conduire à destination. Mais pour cela je me vois 

obligé de vous demander un supplément pour... hem, 

disons... le dérangement. Je suis sûr que vous ne refuserez 

pas... » et il termine avec un rictus désagréable. 

Il est clair que cet homme a la situation bien en main, et 

vous êtes obligé de vous plier à sa demande. 

Vous devez lui remettre tout votre or, les joyaux, les armes 

et les objets de votre équipement (modifiez votre feuil le 

dôaventure en conséquence). 

Si vous êtes en compagnie de Latifah, la démone 

désapprouve votre comportement de lâche et vous perdez 1 

point dôAutorité. Notez aussi la Note U. 

Vous avez hâte que cette traversée infernale se termine et 

vous passez le jour suivant enfermé dans votre cabine, 

évitant toute relation avec le capitaine et les marins. 



Enfin, ¨ lôaube du troisi¯me jour de navigation, vous arrivez 

en vue de Lapos. Les mutins mettent ¨ lôeau un canot de 

sauvetage, avec lequel on vous accompagne au port, puis ils 

reprennent le large avec le navire. 

Si vous devez rencontrer le Duc de la ville, allez au 537. 
Si vous devez aller à Beozia, vous voyagerez à bord dôun 

navire marchand qui part aujourdôhui m°me, allez au 258. 
Si enfin votre destination est Janger, allez au 338. 
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« Si nous gardons cet homme comme otage, ils nôoseront 

pas nous faire de mal. Attachez-le bien et bâillonnez-le! 

Garde ton poignard près de sa gorge, et sôil tente quoi que ce 

soit, fait lui goûter ta lame... »  

Lôhomme est terrifi® et ne tente pas de sôenfuir, mais vous ne 

connaissez pas lôampleur des forces du Margrave et vous 

devez rester prudents. 

Si vous avez lancé un Poignard, vous pouvez maintenant le 

récupérer, si vous avez tiré une Flèche, celle-ci est 

irrémédiablement détruite. 

Vous examinez la salle: ce nôest quôun simple poste de garde. 

À côté de deux coffres, qui contiennent des uniformes de 

rechange et quelques-unes de ces étranges sandales que les 

gardes portent, vous trouvez aussi une dose dôHerbe 

Médicinale, qui ramène votre Énergie à son niveau maximal, 

et une dose dôArtere, qui augmente votre Force de 3 points 

pour la durée dôun paragraphe ou dôun combat. Vous pouvez 

aussi prendre le Cimeterre de lôotage, qui a les mêmes 

caractéristiques quôune £p®e. 

Une fois que vous vous êtes assuré que votre prisonnier ne 

pourra ni se libérer ni appeler ¨ lôaide, vous ouvrez avec 

précaution la porte qui fait face à celle par laquelle vous êtes 

entrés. Elle donne sur un couloir il luminé par quelques 

torches et richement décoré avec des tapisseries et des 

tableaux. Apr¯s quelques pas il tourne vers la gauche. Il nôy 



a personne, vous prenez la t°te de votre groupe, lôarme au 

poing. 

Peu après vous entendez du boucan provenant de derrière 

une des portes de la paroi est. Elle sôouvre, et une demi-

douzaine de gardes armés fait irruption dans le couloir! 

Certains ont lôair encore ¨ moiti® endormis, tandis que côest 

celui qui vous a échappé qui mène le groupe. 

« Ne tentez rien! » leur intime Gadeus. 

« Je veux parler avec le Margrave, immédiatement! » 

ajoutez-vous. 

Les gardes vous observent, puis, soudainement, vous sentez 

vos muscles se raidir, vous interdisant tout mouvement. 

Vous essayez de vous retourner vers vos compagnons, mais 

vous nôy parvenez pas. En revanche, lôotage se libère sans 

aucune difficulté et donne un coup de pied au genou droit de 

Gadeus, qui tombe à terre, lui aussi rigide comme un 

morceau de bois. 

Par la porte arrive une très belle femme, habillée en 

magicienne.  

« Qui ose perturber la sérénité de ce manoir? Des intrus? »  

Sa voix charmeuse pénètre votre cerveau en vous procurant 

une sensation de bien-être. 

Vous sentez que vous êtes en train de perdre le contrôle de 

vous-même et vous devez réagir, si vous voulez espérer 

pouvoir vous sortir de cette situation difficile. 

Si vous êtes un Moine et que vous pouvez encore invoquer 

Ekerion, allez au 73. 
Sinon vous tentez de briser le contrôle mental de la femme 

en faisant recours à vos propres facultés mentales. Lancez 

deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôEsprit. Si 

vous obtenez un total égal ou supérieur à 17, allez au 474, 

sinon au 360. 
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Avec un effort surhumain vous tentez de vous débarrasser de 

la sensation de torpeur causée par le sort. Pendant ce temps, 

le magicien sort dôun tiroir un poignard duquel sô®coule un 

liquide transparent. Il est à deux doigts de vous transpercer 

le cîur, quand vous parvenez enfin à récupérer un peu de 

lucidité. Vous dégainez votre arme, prêt à éliminer ce maudit 

sorcier! 

 

Sartorius:     Combativité  7      Énergie    7 

 

Sartorius est entour® dôune aura de magie capable dôannuler 

nôimporte quel sort lanc® par son adversaire, même celui 

dô®vocation. Vous devrez donc lôaffronter physiquement. 

Quand vient son tour dôattaquer, lancez un dé et vérifiez la 

façon dont il vous attaquera. 

 

Lancer du dé Type dôattaque 

1 ou 2  Attaque avec le poignard.  

Si vous êtes blessé, allez au 153. 
3 ou 4 Utilise le sort Poing de Fer qui cause la 

perte immédiate de 4 points dô£nergie 

(moins les éventuels effets protecteurs 

dôune armure si vous en avez une) 

5 ou 6 Évoque un Elémental de la Terre qui vous 

attaque pendant deux tours, tandis que le 

sorcier reste en retrait ricanant dôun air 

cruel. 

Elémental de la Terre:     

Combativité   8    Énergie   13 

 

Si vous parvenez à éliminer ce redoutable adversaire, allez 

au 32 si vous lôavez fait pour venger Sativa; ou au 423 si 

vous avez été agressé par le magicien. 



 
 

 
 

 



347 

 
Lôattaque sur le flanc gauche a eu un succès tel que vous 

voulez tenter de le réitérer aussi sur le flan opposé, vous 

donnez donc lôordre aux cavaliers de rentrer et de longer 

tout le champ de bataille par le sud afin de repousser lôassaut 

de la cavalerie ennemie. 

Pendant ce temps, les archers ennemis ne restent pas sans 

rien faire et commencent à attaquer, causant de nombreuses 

victimesé 

De loin, vous ne voyez que la poussière soulevée par les 

chevaux et, au fond de vous-même, vous ne pouvez 

quôesp®rer que vos ennemis en soient gênés au moment de 

tirer. 

Quelques instants plus tard, le bruit des sabots qui frappent 

un terrain rocheux résonne plus proche et du nuage de 

poussière émergent les lances de vos cavaliers qui attaquent 

la cavalerie ennemie, sôopposant ¨ leur charge (voir lôimage 

8).  

Malheureusement tous nôont pas survécus à la traversée, 

bien que la majeure partie sôen soit sortie sans trop de 

dommages (effacez 100 cavaliers du Registre de Bataille). 

Combien de fantassins défendent encore le front central? 

Sôils sont moins de 15000, rendez-vous au 63. 
Si leur nombre est supérieur, vérifiez combien vous en avez 

utilis®s en d®fense de lôassaut contre votre flanc droit. Si le 

nombre de fantassins sur le flanc droit est supérieur à 8000 

(ou si vous en avez employés au moins 5000 conjointement 

à au moins 100 magiciens, ou 4000 avec 150 magiciens ou 

3000 avec 200 magiciens) et avec au moins 600 cavaliers, 

allez au 227. 
Dans tout autre cas de figure, allez au 180. 

 



348 

 
Ce demi-démon est sans aucun doute une créature 

supérieure. Même si en conditions normales vous pourriez 

lô®liminer ais®ment, vous êtes ici en territoire ennemi. Le 

bruit du combat a en effet attiré bon nombre de brigands qui 

se jettent sur vous! Ils sont bien trop nombreux, même pour 

vos capacités de combattant, et vous ne pouvez que 

succomber sous les coups ennemis. Le visage terrifié de 

Mirante est la dernière chose que vous verrez.  

Votre aventure se termine ici. 

  

349 

 
« Nous savons que les orques sont en route vers nous, mais 

ceci est notre territoire, et nous en connaissons chaque 

recoin. D¯s quôils oseront mettre un pied dans la forêt, ils 

go¾teront lôacier de nos flèches! »  

Le Roi nôest point convaincu par ce que vous lui avez dit. 

« Vous devez me croire, Majesté! Mais Abalone pourra vous 

aider à repousser leur attaque, vous devez seulement les 

maintenir à distance pendant quelques jours! »  

Rendez-vous au 215. 
 

350 

 
Vous laissez le cours dôeau derri¯re vous, tandis que les 

reliefs qui séparent Huary dôAbalone se font de plus en plus 

proches. Il nôy a quôun passage qui permette de rejoindre 

lôautre versant de la chaîne montagneuse, et vous poussez 

les chevaux afin de traverser la frontière avant la nuit. 

Malgré la forte pente, les animaux font du bon travail et 

vous atteignez rapidement lôauberge Au champion, seul 

poste de repos sur cette route. 

Vous passez outre et continuez votre chemin, confiant de 



pouvoir trouver un bivouac plus en aval et, au coucher du 

soleil, vous avez enfin laissé derrière vous les sommets, 

alors que la route cesse dô°tre en pente. Vous sentez lôodeur 

de la mer, pas trop loin de vous, au sud-ouest, et un large 

espace, protégé par un chêne, vous invite à vous arrêter pour 

la nuit. 

« Je vais chasser quelque chose pour le dîner. »  

Mirante se porte volontaire pour récupérer un peu de 

nourriture, tandis que Gadeus et vous préparez le 

campement. 

Gadeus ramasse du bois et allume un feu, tandis que vous 

vous occupez des chevaux, les soulageant des selles et des 

charges. 

Vous passez une soirée conviviale, discutant de choses et 

dôautres, et mangeant avec appétit le faisan et les lièvres  

captur®s pas lôhabile chasseur quôest Mirante.  

Vous dormez toute la nuit sans que quiconque ne vous 

dérange (vous récupérez 2 points dôÉnergie). 

« On doit se diriger vers le nord-est, maintenant. (Vous 

montrez le croisement avec un panneau délabré qui indique 

la ville de Meconia). Côest la porte pour lôEmpire de Dueshe, 

après le Fleuve Dolonio.  

- Espérons de ne pas devoir affronter de mésaventures 

comme celle dôhier... » ajoute Mirante en souriant. 

À midi vous avez d®j¨ rejoint le cours dôeau qui marque la 

frontière avec lôEmpire. Un long pont en bois, construit à 

partir dôimposantes traverses en chêne, permet la traversée. 

Une petite cabane, faite à partir du même matériau, sert de 

poste de garde à deux douaniers, qui vous observent avec un 

regard pénétrant. Ils portent sur leurs uniformes les 

emblèmes  impériaux et sont arm®s dô®p®es. 

« Laissez-moi faire », murmurez-vous à votre escorte. 

Vous vous adressez aux gardes à haute voix:  

« Bonjour, nous venons de Janger, dôo½ nous sommes partis 

hier ¨ lôaube, et nous devons rejoindre la capitale Inaus pour 

dôimportantes affaires. Jôesp¯re quôil nôy pas de 



problèmes...»  

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur 

dôAutorité. Si vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, 

allez au 146, autrement, au 516. 
  

351 

 
Le Roi court avec agilité dans ses terres, mais le bruit des 

combats vous guide vers lui. 

Vous ne trouvez pas de cadavres le long de votre parcours, 

signe que les orques sont en train dôavancer vers le centre de 

la forêt en éliminant leurs adversaires un par un. 

Après quelques minutes dôune course fr®n®tique, vous 

prenez vers le sud, les sens en alerte. Malheureusement 

quelques elfes embusqu®s sôaper­oivent de votre présence, 

et, pensant que vous êtes un intrus, décochent leurs flèches. 

Vous avez beau être agile et rapide, vous ne parviendrez pas 

à esquiver tous les tirs! Votre aventure se termine ici. 

  

352 

 
En vous approchant du ballon vous remarquez quôil est 

attaché à un gros panier par des cordes; tout autour des sacs 

de sable sont accrochés au panier. 

Un homme habillé de façon élégante et exotique décrit aux 

passants son invention. Vous vous approchez pour mieux 

entendre: « ...jamais pensé de pouvoir voler? Avec le ballon 

à air de mon invention vous nôavez pas besoin dô°tre un 

oiseau ou un magicien! Tous peuvent expérimenter lôivresse 

de flotter dans le ciel et de voir la ville dôen haut! Côest un 

spectacle magnifique, je vous le garantis! »  

De nombreuses personnes regardent dubitatives lôinvention 

avant de sôen aller voir dôautres exposants. 

Lôhomme, découragé, prend du temps pour ajuster sa veste 

et cherche les bons mots pour attirer quelques clients. 

« Et vous, messire, voulez-vous faire un tour sur le ballon à 



air? dit-il en sôadressant ¨ vous quand il vous voit 

contempler lô®norme objet. Pour seulement 5 misérables 

pièces dôor je vais vous montrer la ville dôen haut. La vue 

est à en couper le souffle! »  

Si vous voulez investir les 5 pièces, effacez-les de la feuille 

dôaventure et allez au 399, sinon, vous pouvez aller voir ce 

que les autres marchands ont dôint®ressant ¨ offrir. Dans ce 

cas allez au 181. 
Comme alternative, vous pouvez aller au Temple dôEkerion 

pour prier et méditer avant la rencontre de ce soir, allez au 

33. 
 

353 

 
Le corps du dernier garde sô®croule au sol dans une flaque 

de sang, rejoignant les autres cadavres de ses compagnons.  

La femme ouvre les yeux, secouant sa tête endolorie, mais 

elle nôa pas le temps de se rendre compte du carnage que 

Mirante est déjà sur elle, la menaçant avec son arme. 

Si vous le souhaitez, vous pouvez ramasser un ou deux  

Cimeterre des gardes, que vous pouvez utiliser comme une 

épée. 

« Ne bouges pas, femme! » lui enjoignez-vous, avant quôelle 

ne puisse réagir. 

Elle regarde autour dôelle et éclate en pleurs.  

« Mes hommes... quôavez-vous fait?! Comment vais-je faire 

maintenant?   

- Tais-toi femme, côest vous qui nous avez attaqu®s! 

Maintenant emmène-moi au Margrave, je dois lui parler. » 

La magicienne tente de se libérer de la prise de Mirante, 

avec comme seule conséquence de se tordre un poignet. 

« Je mangerai ton cîur, assassin! Qui tôas donn® le droit de 

détruire notre quiétude de cette façon?! »  

Elle continue de se plaindre et de vous insulter pendant 

quelques minutes encore, puis elle se renferme dans un 

lourd silence, tout en sanglotant de temps en temps.  



Vous ne parviendrez ¨ obtenir aucune indication dôelle, et 

vous devez décider si vous allez la ligoter et la bâillonner 

comme il se doit, pour ensuite partir à la recherche du 

Margrave tout seuls, dans ce cas allez au 452, ou quitter cet 

endroit en retournant au pied de lô´le et, en utilisant la 

barque qui y est amarrée, ramer vers le rivage où vous avez 

laissé les chevaux et vous reposer pour le reste de la nuit, 

dans ce cas allez au 449. 
  

354 

 
Vous acquiescez plusieurs fois aux nombreuses affirmations 

du moine, qui traitent dôune vie dans lôau-delà, de paix avec 

le monde et avec les autres êtres vivants. 

Pendant ce temps votre esprit erre en pensant au passé et aux 

nombreuses erreurs commises, chacune desquelles vous a 

toutefois renforcé et rendu meilleur. 

Enfin, quand le soleil  baisse ¨ lôhorizon, vous r®alisez quôil 

sôest fait tard et que vous devez laisser le vieil homme à ses 

prières. 

« Je vous en prie, voyageur, restez encore avec moi. Je sens 

que nos âmes sont proches et nous ne pouvons pas  

interrompre cet instant! » 

Si vous restez encore au temple, allez au 221; si, par contre, 

vous préférez vous en aller, vous vous excusez auprès du 

vieil homme et vous retournez ¨ lôambassade pour vous 

préparer à la rencontre avec lôempereur Wolfarmio.  

Rendez-vous au 186. 

 
355 

 
Il y a de nombreux points dôappui qui facilitent lôescalade, 

malgré tout, vous perdez prise en quelques occasions et vous 

vous griffez les mains (vous perdez 2 points dôÉnergie). 

Les aboiements se font de plus en plus proches, mais vous 



parvenez enfin au sommet du mur, où les chiens ne pourront 

pas vous atteindre. Si vous êtes en compagnie de Latifah, 

vous lôaidez ¨ son tour. 

Bordant le mur, se trouve une ruelle plongée dans le noir et 

personne dans les alentours; vous redescendez le mur avec 

précaution. 

Une fois à terre, vous prenez à droite et vous vous mêlez 

ensuite à la foule qui se trouve sur la place qui fait face au 

palais impérial. Rendez-vous au 159. 

  

356 

 
Vous êtes en train de parcourir les derniers pas qui vous 

mènent au pont du navire, quand le commandant prend une 

attitude étonnée: « Mais côest... côest le Gardien du 

Royaume! » sôexclame-t-il à haute voix. 

Tout le monde lôa entendu, et d¯s quôon vous reconna´t se 

lèvent des murmures de désapprobation. Derrière vous la 

foule commence à vous invectiver, vous et votre couardise. 

Vous tentez de les calmer: « Mes frères, le Royaume est 

désormais perdu et la seule voie de fuite est la mer! »  

Mais vous ne faites quôalarmer encore plus les gens qui, 

désormais pris de panique, vous bousculent pour monter à 

bord. 

Tandis que le capitaine tente dôapaiser la situation, on vous 

pousse hors de la passerelle et en tombant vous vous cognez 

la tête contre la coque du navire. Vous perdez connaissance, 

mais cette fois personne ne vient à votre secours. 

Vous mourez noyé lors de la plus honteuse tentative de fuite 

qui soité 

Si vous avez une Mèche de Cheveux Violets, allez à  

LôEPILOGUE 3 . Sinon à  LôEPILOGUE 1 . 

 

 



357 

 
« Donabedian, vous devez réserver à cette femme un 

traitement de reine. Fais-lui préparer le logement qui était 

occupé par Dame Langyne et autorise-lui lôaccès à 

nôimporte quel endroit du palais. » 

Latifah vous sourit et puis vous demande dôassister au 

Conseil des Ministres. 

« Je connais bon nombre des secrets de lôEmpereur et je suis 

certaine que vous aurez besoin de toutes les informations 

possibles », conclut la démone. 

Vous acquiescez, conscient quôil ne sera pas simple de 

justifier sa présence, mais en fin de comptes votre autorité 

est la plus haute du Royaume et vous ne vous attendez pas à 

ce quôil y ait une quelconque opposition. 

Rendez-vous au 490. 

 
358 

 
Le corps musclé du garde sô®croule avec une profonde 

blessure aux côtes, son sang se répand sur le sol de la salle. 

Vous courez aider Mirante, qui est encore engagé au combat, 

et à deux vous vous débarrassez de son adversaire.  

Si vous le souhaitez, vous attrapez au vol un des Cimeterres 

qui a les mêmes caractéristiques quôune ®pée. 

Malheureusement le bruit du combat nôest pas pass® 

inaperçu, et vous entendez des mouvements derrière une 

porte de la paroi qui fait face à celle par laquelle vous êtes 

entrés. Vous avez une fraction de seconde pour décider si 

rester ici, prêt à affronter quiconque se présente, ou fuir 

immédiatement par les escaliers et quitter cette île. 

Dans le premier cas, rendez-vous au 481, dans le second au 

103. 



359 

 
« Sartorius? » vous faites mine de rien, mais vous tentez de 

démarrer la conversation pour obtenir quelques informations. 

« Je ne pense pas connaître ce nom. À en juger par vos 

habits jôose vous appeler magicien Sartorius, exacte? »  

Le magicien acquiesce, sans toutefois prononcer un seul mot. 

Si vous tentez de lôemmener dans un endroit isolé pour 

lô®liminer, allez au 18. 
Si, par contre, vous ne voulez pas prendre de risques, allez 

au 175 si vous êtes un Démon, un Lutin ou un Magicien. 
Autrement, il nôa pas envie de discuter avec vous et vous 

êtes obligé de retourner chez vos gardes du corps. 

Rendez-vous au 443. 
  

360 

 
Le sort de la magicienne vous empêche de bouger librement. 

Les gardes musclés se déplacent et laissent passer la femme 

qui sôapproche de vous pour mieux vous observer. Son 

parfum de violette caresse vos narines et fait ressortir son 

splendide visage et ses cheveux soyeux. Elle vous regarde 

droit dans les yeux et vous réalisez que pour elle vous êtes 

maintenant comme un livre ouvert. Elle caresse votre 

menton de sa fine main, un frisson court le long de votre 

échine. 

« Tu as laissé derrière toi une longue traînée de sang, Héros... 

Janger, Beozia et même Cadash furent terrains de conquêtes 

pour toi. Mais je nôarrive pas ¨ percevoir ce que tu fais ici. 

Je crois que je vais tôemmener voir mon frère. » 

Puis sôadressant aux gardes:  

« Attachez leurs mains, mais ne leur faites pas de mal sôils 

ne tentent pas de sôenfuir. Compris? »  

Les hommes ex®cutent les ordres et lôun dôeux vous pousse 

à avancer. 



« Bien, Cervandone, conduisez-les chez mon incompétent 

de frère. » 

La sîur du Margrave... vous nôimaginiez pas quôelle 

pouvait être une magicienne si puissante, mais peut-être que 

rien nôest encore perdu. 

On vous conduit par des couloirs et vous montez divers 

escaliers; vous tentez de mémoriser le parcours que vous 

empruntez afin de pouvoir identifier une voie de fuite pour 

quand vous parviendrez à vous libérer.  

Vous arrivez enfin face à une porte, derrière laquelle vous 

vous retrouvez sur le toit du corps central du château: un 

large carré avec une cour au centre.  

Il semblerait que le Margrave ait organisé une fête, et les 

notes dôune m®lodieuse symphonie de fl¾tes, harpes et 

violons accompagnent une voix féminine. Un pavillon 

naturel, obtenu en tressant des branches de jasmins en fleurs, 

exhale un suave parfum pour vos narines. 

Entouré par au moins une douzaine de femmes, un homme 

chauve et replet est en train de dévorer un gros gigot. Lôune 

des femmes lui masse les pieds, une autre les épaules et une 

autre encore lui fait du vent avec un éventail en plumes de 

paon. 

Parmi elles, vous apercevez une elfe, aux longs cheveux 

roux, une femme lutin, et au moins une demi-douzaine de 

démones, toutes ayant une beauté et un charme singulier. 

Vous ne voyez pas de gardes, ni aucun autre homme, mis à 

part le Margrave. 

La m®lodie qui impr¯gne lôair ambiant provient des 

instruments de trois musiciennes qui jouent avec virtuosité, 

tandis quôune autre chante dôune voix douce et ¨ peine 

perceptible. 

La musique sôinterrompt soudainement, tandis que les 

femmes se tournent vers vous et lancent des petits cris de 

peur. 

« Mon cher frère, dit la magicienne dôun ton ironique, 

toujours en train de perdre du temps avec ces fêtes... 



heureusement quôil y a ta petite sîur toujours prête à veiller 

sur toi.  

- Mais Myrnah... lôhomme tente dôintervenir, tout de suite 

interrompu par la femme. 

- Tais-toi! Regarde qui a tent® de sôintroduire dans notre 

demeure cette nuit! »  

Les visages des femmes et du Margrave expriment toute leur 

surprise face à cette intrusion. 

Vous tentez de trouver les mots adéquats pour les rassurer:  

« Mon noble hôte, nous demandons pardon pour nous être 

introduit dans votre manoir, sans nous être fait annoncer. 

Malheureusement nous nôen avons pas eu le temps, nous 

arrivons de la capitale. Je suis le Gardien du Royaume, celui 

qui a fait fuir lôusurpateur Zipher, et voici mes gardes du 

corps. Nous avons su quôun sujet du Royaume dôAbalone 

possédait un château sur le Lac Neger et nous avons pensé 

quôil ne nous aurait pas refusé son hospitalité. Nous nous 

excusons envers la noble Myrnah, votre sîur, pour lôavoir 

effrayée. » 

Lôhomme vous regarde méfiant, indécis. Lancez deux dés et 

ajoutez le résultat à votre valeur dôAutorité. Si le total est 

égal ou supérieur à 19, allez au 155, sinon au 558. 

  

361 

 
Le contremaître se montre flatté de votre demande et passe  

en revue les nombreuses armes produites dans sa forge. 

ç Un ami de mon Prince est aussi mon ami. Je tôen prie, 

choisis ce qui te fait le plus plaisir, étranger. » 

Choisissez ce que vous voulez et notez-le comme une arme. 

Rappelez-vous que vous ne pouvez pas en porter plus de 

deux. 

 

¶ Flèches de Feu (3 projectiles): ces flèches prennent feu 

d¯s quôelles sont d®coch®es et causent 2 points de 

dommages magiques en plus des 2 points de base. 



¶ Poignard Magique: sôil est utilisé comme arme de jet, 

quôil touche ou quôil rate lôadversaire, lôarme retourne 

immédiatement dans les mains de celui qui lôa lanc®, lui 

permettant de poursuivre le combat au corps à corps 

armé. 

¶ Grande Épée Légère: forgée avec le métal le plus robuste, 

mais extrêmement légère et malléable, elle peut être 

utili sée dôune seule main si la force de celui qui lôutilise 

est de 13 ou plus. De cette manière la main libre peut 

être utilisée pour tenir autre chose: un bouclier ou les 

r°nes dôune monture par exemple. Si, par contre, la force 

est égale ou inférieure à 12, lôarme devra être tenue à 

deux mains comme une Grande Épée normale, dont elle 

partage les mêmes caractéristiques décrites dans la 

section des règles. 

¶ Dague Exterminatrice dôOrques: les nains sont les 

ennemis jurés des orques, et ce depuis les temps où ils 

ravageaient le nord de Ioscan. Désormais chassés dans 

les terres au sud, cette arme est une relique de cette 

rivalité passée. Si lôadversaire est un orque, le Dague 

cause le double des dommages infligés. Contre tout autre 

adversaire côest une arme tout à fait conventionnelle. 

 

Vous avez passé beaucoup de temps dans l'armurerie (notez 

quôune heure vient de sô®couler), et vous pensez quôil vaut 

mieux quitter cet endroit (rappelez-vous que si 3 heures se 

sont écoulées, vous devez immédiatement vous rendre au 

426). 
Vous pouvez maintenant choisir lôune des options suivantes: 

Visiter la salle des trophées, au 543. 
Aller à la bibliothèque royale, au 5. 
Visiter la salle du trône, au 95. 
Inspecter le quartier du personnel, au 52. 
Comme alternative, vous pouvez tout simplement demander 

une chambre pour pouvoir réfléchir au calme, en attendant 

lôheure des fun®railles. Dans ce dernier cas, allez au 426.  



362 

 
Votre flèche rebondit bruyamment contre une colonne du 

mausolée, attirant lôattention du chien qui se met à renifler 

lôair, cherchant à identifier son assaillant. 

Vous pouvez lôaffronter au combat au corps à corps au 239, 

ou fuir, renonçant à votre tentative. Dans ce cas, allez au 337. 
  

363 

 
Vous déplacez avec violence le lourd lest du côté opposé  

par rapport ¨ la coupole de lô®difice vers lequel le ballon est 

en train de se diriger. Vous en frôlez la pointe dôun rien, 

mais heureusement, à part une forte secousse, vous ne 

subissez aucun dommage, tout comme le ballon dont 

lôintégrité de la structure nôest pas menacée. 

Vous diminuez progressivement lôaltitude et vous atterrissez 

au centre dôun parc public, qui en cette journée de pluie est 

pratiquement désert, si ce nôest deux chiens errants.  

Vous dégonflez le ballon et vous le repliez ¨ lôint®rieur de la 

nacelle, puis vous emmenez avec vous la boîte métallique 

qui contient la précieuse Pierre Magique qui chauffe lôair. 

Notez-la dans votre équipement, si vous nôavez pas assez de 

place, vous devez renoncer ¨ quelque chose dôautre. 

Heureusement personne ne vous a vu. Allez au 286. 
 

 
 



364 

 
« Je pense que vous avez raison, lord Carolfo. Je nôai pas 

lôintention dôinterf®rer avec les ®v®nements du Royaume 

dôOsgaram. » 

Le nain sôapproche de vous et vous regarde droit dans les 

yeux: « Vous °tes quelquôun dôhabile et fort, et aujourdôhui 

vous avez montré aussi de la sagesse. Cela fera de vous un 

grand dirigeant! Vous avez mon amitié, Héros. Si un jour 

vous avez besoin de lôaide des nains, vous nôaurez quô¨ 

demander. Prenez cette corne, héritage de mes ancêtres, 

comme témoignage de notre amitié. » 

Notez dans lô®quipement la Corne de Carolfo: vous ne 

pouvez vous séparer de cet artefact pour aucune raison. 

« Je pense que le moment est venu pour vous de quitter 

Osgaram... » suggère Lord Carolfo. 

Vous acquiescez en silence et vous quittez la salle, lui 

souhaitant bonne chance. Vous dites à Surconio que vous 

êtes sur le départ et que vous ne pourrez pas assister aux 

funérailles du Roi. Vous laissez derrière vous le nain qui 

vous regarde sans rien dire, bouche bée. Une grande partie 

de la population est déjà en train de se regrouper devant 

lôentr®e du temple, tandis que vous réfléchissez à votre 

prochaine destination. Quelle quôelle soit, le meilleur moyen 

dôy arriver est de retourner ¨ Beozia. 

Si vous êtes arrivé à Osgaram avec le Ballon à Air, vous le 

retrouvez là où vous lôaviez laissé, tandis que si vous avez 

voyagé avec Bartemio, vous allez le voir pour le saluer et lui 

demander de lôaide. Après lui avoir expliqué votre intention 

de repartir, il vous suggère de prendre la diligence de son 

cousin Bertollo jusquô¨ Beozia: ç Dis-lui que côest moi qui 

tôenvoie, il ne te fera pas payer pour le voyage. » Vous faites 

comme il a conseillé et le voyage vers Beozia se déroule 

tranquillement et sans les difficult®s rencontr®es ¨ lôall®e. 

Une fois arrivé à Beozia vous pouvez choisir votre 

prochaine destination. 



Si vous avez la Note R, vous devez retourner à Janger. Allez 

au 541 pour décider comment faire. 
Si vous avez la Note Q, effacez-la et écrivez la Note R; puis 

allez au 72. 
Si vous avez la Note P, effacez-la et écrivez la Note Q; puis 

allez au 72. 
Si, par contre, vous nôavez aucune de ces trois annotations, 

®crivez sur la feuille dôaventure la Note P et puis allez au 72. 
 

365 

 
Le noble commence à parler. 

« Mon Seigneur. Nous avons eu dans le passé quelques 

divergences dôopinions, mais jôesp¯re que le privil¯ge que 

vous môaccordez maintenant se veut être uneé disonsé 

une main tendue vers moi... »  

Rendez-vous au 93. 

 

 

 



 
 

366 

 
Dôaccord avec Attanasio vous donnez lôordre de faire 

avancer vos archers, avec comme objectif dôexterminer les 

magiciens ennemis qui vous semblent le premier des 

dangers dont vous devez vous débarrasser. Ils devront être 

rapides et précis afin dôéviter la probable riposte ennemie. 

Tandis que les fantassins effectuent quelques escarmouches 

pour d®tourner lôattention des ennemis et permettre ainsi aux 

archers dôavancer en cachette, les cavaliers affrontent leurs 

adversaires en tentant de sôopposer à leur charge impétueuse. 

Combien dôarchers avez-vous utilisé pour cette attaque? 

Si au moins 600 (ou, en alternative, 400 et au moins 100 

magiciens, ou 300 et 150 magiciens, ou 200 archers et 200 

magiciens), allez au 374; sinon au 304. 
 



367 

 
Vous jetez un rapide coup dôîil aux commandes et vous 

devinez tout de suite le fonctionnement du ballon. Vous 

coupez les cordes qui retiennent le ballon au sol, puis vous 

tirez un levier qui ouvre une boîte métallique dôo½ sôéchappe 

de la chaleur, quôon peut facilement ressentir m°me ¨ un 

mètre de distance. 

La nacelle sursaute et puis monte petit à petit vers le ciel! 

Quand vous °tes ¨ quelques pieds de hauteur, lôestomac dans 

la gorge à cause de votre fuite précipitée, vous observez les 

gardes qui lancent contre vous leurs épées, sans toutefois 

vous atteindre. Vous êtes hors de leur portée et, en 

continuant rapidement à diriger le ballon, vous vous 

éloignez de la place. Rendez-vous au 252. 

 

368 

 
Les sens en alerte vous entendez immédiatement un bruit 

derrière vous. De la porte par laquelle vous êtes entré sortent 

une demi-douzaine de gardes, armés de cimeterres, qui se 

disposent en éventail face à vous. Le Margrave sôagite dans 

son baldaquin, essayant de sôenfuir. Il est lent et lourd et il 

ne pourra pas vous échapper si vous êtes assez rapide! 

Lancez 2 dés et ajoutez le résultat à votre valeur dôAgilité, si 

vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, allez au 371, 

sinon au 142. 
 

 



369 

 
Vous arrivez ici du paragraphe 319. 

« Latifah, que penses-tu de ces fruits? »  

La démone examine une pomme, brillante et parfumée, puis 

vérifie le tronc de lôarbre. 

« Il nôy a pas de parasites, mais tout me semble un peu trop 

suspect. Je suggère de ne toucher à rien. » 

Vous la regardez, indécis. 

Si vous croquez dans une pomme, allez au 311; sinon vous 

quittez cet endroit en allant au 433. 

 

 
 

370 

 
Vous ôtez les vêtements qui pourraient vous gêner et vous 

les cachez avec le reste de votre équipement dans lô®curie. 

Vous laissez aussi les armes les plus lourdes: vous ne pouvez 

emmener quôun Poignard ou un Bâton, mais rien dôautre. 

Personne ne devrait passer par cet endroit perdu et, quand 

vous serez de retour de lô´le, vous retrouverez certainement 

tout (chevaux inclus). Notez les modifications sur votre 

feuille dôaventure. 

Une fois pr°t vous plongez dans lôeau, imm®diatement suivi 

par vos compagnons, qui semblent être de très bons nageurs, 

vous distançant rapidement de quelques longueurs. 

Soudainement vous ressentez des difficultés à bouger le pied 

droit: une algue visqueuse semble sô°tre entortillée autour de 

votre jambe. Le problème est que vous avez la sensation que 

lôalgue est en train de vous tirer vers le fond, si vous ne 

parvenez pas à vous libérer vous risquez sérieusement de 

vous noyer! 



Dôun cri suffoqu® vous attirez lôattention de Gadeus et de 

Mirante, mais avant quôils ne puissent vous rejoindre vous 

devez survivre à ce danger. 

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre valeur de 

Force, si vous obtenez un total égal ou supérieur à 16, allez 

au 523, sinon allez au 128. 
 

371 

 
Les gardes sont en train de vous encercler petit à petit, mais 

vous éludez habilement le piège, bondissant rapide comme 

un chat sur le Margrave qui, en sueur à cause de la peur, 

implore votre pitié. 

Par la porte entre enfin une autre personne, une très belle 

femme, habillée en magicienne.  

« Qui ose perturber la sérénité de ce manoir? Des intrus? »  

Sa voix charmeuse pénètre votre cerveau en vous procurant 

une sensation de bien-être. 

Vous sentez que vous êtes en train de perdre le contrôle de 

vous-même et que bientôt la magicienne pourra vous diriger 

comme bon lui semble.  

Pour tenter de vous opposer à son sort de charme, vous 

pouvez invoquer Ekerion (si vous êtes un Moine et que vous 

en avez encore la possibilité), en allant au 40; ou essayer de 

briser le contrôle mental de la femme, en faisant recours à 

vos propres facultés mentales, dans ce cas lancez deux dés et 

ajoutez le résultat à votre valeur dôEsprit. Si vous obtenez un 

total égal ou supérieur à 17, allez au 127, sinon au 577. 

Si, par contre, vous vous laissez aller à la sensation de 

chaleur de la magie de la femme, allez au 577. 

 



372 

 
Tandis que le fer des chevaux produit un bruit de tonnerre 

sur les planches en bois du pont, vous respirez à pleins 

poumons lôair frais du fleuve qui délimite la frontière avec 

lôEmpire de Dueshe.  

Gadeus et Mirante murmurent quelque chose entre eux et, 

quand vous atteignez la rive opposée, vous apercevez une 

petite caserne qui fourmille de gardes armés, ayant la tâche 

de surveiller la frontière. Vu leur nombre, en cas de pépin 

aves les douaniers, vous nôauriez aucune chance de vous en 

tirer. 

Vous faites un signe amical aux soldats, puis vous lancez les 

chevaux au galop vers Meconia, la prochaine étape sur votre 

parcours. 

La ville nôest quô¨ une poignée de lieues dôo½ vous vous 

trouvez, et au coucher du soleil vous arrivez à proximité de 

celle-ci. Une cape de fumée dense semble la recouvrir, 

comme si elle était entourée par une immense coupole noire. 

Au fur et à mesure que vous approchez, les habitations se 

font plus nombreuses le long du chemin, signe que vous êtes 

désormais dans la périphérie de cette grande ville. 

Vous vous arrêtez à la première taverne que vous rencontrez. 

Fourbu par ce long voyage, vous décidez dôentrer et de 

demander lôhospitalité pour la nuit. 

Rendez-vous au 534. 

 
 



373 

 
« Une épreuve de force! » dites-vous, sûr de vous-même. 

La belle Torlam jette un regard dégoûté aux acteurs qui 

sôappr°tent ¨ continuer le spectacle et puis elle justifie son 

attitude: « Mais, messire, comment pouvez-vous prétendre 

que je devienne lôépouse de celui qui se montrera plus fort 

que les autres? Et même si cela arrive, comment pourrais-je 

me marier avec lui? Comment lui porter du respect, si la 

force devait sôaccompagner de la rustrerie? » 

La jeune femme semble bel et bien contrariée, mais le 

regard sévère du roi la fait plier: « Soit, messire, jôaccepte 

contre ma volont® ce que vous môimposez. Mais sachez que 

cela ne me rend pas heureuse... »  

La scène change subitement, prenant lôaspect dôune joute 

pour cavaliers. Trois prétendants, revêtant une armure en 

fer-blanc avec un heaume surmonté dôun cimier color®, 

sôaffrontent en duel, au milieu des cris des spectateurs.  

Torlam, le regard triste, observe la scène en silenceé  

Au terme dôun combat acharné on proclame le vainqueur et 

la belle princesse est obligée de se soumettre à la volonté du 

père et à se marier. 

Le silence des spectateurs qui sôensuit est embarrassanté 

Rendez-vous au 125. 
 

 
 



 

 

 
 

 
































































































































































































































































































































































































































































