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Avis aux Héros ! 
 

 

Lisez attentivement les règles du jeu. Elles sont très proches de celles qui sont appliquées dans la série Sorcellerie ! 

de Livres Dont Vous Êtes Le Héros. Ce choix constitue en effet un excellent compromis entre simplicité 

d'application et richesse des possibilités de jeu. Quelques variantes et sortilèges supplémentaires ont cependant été 

ajout®s afin dôam®liorer le r®alisme du jeu et la diversit® des actions magiques.  

 

Dans ce jeu de rôle solitaire, vous pourrez choisir d'être un simple Guerrier ou un Sorcier. Si vous décidez d'être 

seulement un Guerrier, vous combattrez les créatures à l'aide de règles du jeu qui ne font intervenir aucune magie. Si 

vous préférez en revanche devenir Sorcier, il faudra vous initier à un système de Formules Magiques. Comme le 

ferait tout grand Sorcier, vous devrez apprendre ces formules et savoir par cîur quels sont leurs effets et leurs 

conditions d'utilisation.  

 

 Les divers sortilèges dont vous pourrez vous servir figurent dans le Livre des Formules Magiques. Pour vous 

préparer à votre aventure, il vous faudra apprendre certaines de ses Formules. Vous n'aurez pas besoin de les savoir 

toutes cependant, car seul un Sorcier accompli pourrait se rappeler par cîur tous les sortilèges qui composent le 

livre. Il vous suffira, pour la présente aventure, de connaître les six sortilèges de base pour entreprendre votre quête.  

 

Que vous ayez choisi d'être un Guerrier ou un Sorcier, l'aventure qui vous attend sera extrêmement périlleuse, et 

vous aurez à affronter toutes sortes de pièges et de difficultés, sans parler des créatures malfaisantes qui feront tout 

pour vous empêcher d'atteindre votre but. 

 

 Au long des pages de ce livre, vous pourrez décider vous-même des chemins à prendre, des combats à mener et de 

la façon dont il convient de résoudre les problèmes auxquels vous serez confronté. Si vous venez à mourir, vous 

devrez recommencer l'aventure au début mais si vous faites preuve d'habileté et si la chance - et les dieux - vous 

aident, vous parviendrez alors à réussir.  

 

 

Le Jeu Simple et le Jeu du Sorcier 
 

 

Les débutants souhaiteront peut-être commencer cette aventure en se contentant du Jeu Simple, c'est-à-dire sans 

avoir recours à la magie. Les règles qui déterminent les combats sont semblables à celles de la série Défis 

Fantastiques ! de Livres Dont Vous Êtes Le Héros. Une paire de dés vous suffira pour affronter vos adversaires à 

l'aide d'armes traditionnelles.  

 

Les joueurs plus expérimentés, en revanche, préféreront le Jeu du Sorcier dans lequel votre adresse à combattre est 

quelque peu limitée, mais qui vous donne la possibilité d'utiliser la magie, une arme bien plus puissante que celles 

du simple Guerrier. En vérité, l'apprentissage du Jeu du Sorcier ne présente pas de difficultés particulières et même 

les débutants devraient pouvoir le choisir dès le départ. Pour apprendre les Formules Magiques cependant, il vous 

faudra un peu de temps et d'entraînement et le choix du Jeu Simple s'adresse surtout à ceux qui veulent entreprendre 

cette aventure sans tarder.  

 

 



 

 

 



Comment combattre les créatures  
 

 

Avant de vous lancer dans votre aventure, vous devrez tout d'abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Vous 

trouverez ci-après une Feuille d'Aventure qui constitue une sorte de journal de voyage dans lequel vous consignerez 

tous les détails de votre quête. Vous y inscrirez le total de vos points d'HABILETE, d'ENDURANCE et de 

CHANCE ainsi que les armes, objets et trésors que vous découvrirez au fur et à mesure. Vous serez amené à faire de 

fréquentes modifications sur cette Feuille d'Aventure et il est donc conseillé de prendre rigoureusement toutes les 

notes nécessaires. 

 

 

Habileté, Endurance et Chance 
 

Lancez un dé. Si vous jouez en tant que simple Guerrier, ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case 

HABILETE de la Feuille d'Aventure. Si vous jouez comme Sorcier, vous n'ajouterez que 5 au chiffre donné par le 

dé. Les Sorciers, en effet, ne sont pas aussi habiles au combat que les Guerriers, mais ils compensent largement ce 

handicap par leur maîtrise de la magie. Lancez ensuite deux dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu et inscrivez le total 

dans la case ENDURANCE de la  Feuille  d'Aventure.  Il existe également une case CHANCE. Lancez à nouveau un 

dé, ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case CHANCE. Ces trois caractéristiques constituent vos 

points de départ. 

  

Pour des raisons qui vous seront expliquées plus loin, vos points d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE 

changent constamment au cours de l'aventure. Vous devrez garder un compte exact de ces points. N'effacez jamais 

vos points de départ. Bien que vous puissiez obtenir des points supplémentaires d'HABILETE, d'ENDURANCE et 

de CHANCE, ce total n'excédera jamais vos points de départ, sauf en de très rares occasions qui vous seront alors 

signalées. Utilisez donc lôespace situ® en-dessous de vos points de départ afin de noter l'évolution de vos 

caractéristiques au cours de l'aventure.  

 

Vos points d'HABILETE reflètent votre art dans le maniement de l'épée et votre adresse au combat en général ; plus 

ils sont élevés, mieux c'est. Vos points d'ENDURANCE traduisent votre force, votre volonté de survivre, votre 

détermination et votre forme physique et morale en général ; plus vos points d'ENDURANCE sont élevés, plus vous 

serez capable de survivre longtemps. Avec vos points de CHANCE, vous saurez si vous êtes naturellement 

Chanceux ou Malchanceux. La chance et la magie sont des réalités de la vie dans l'univers imaginaire qui vous allez 

découvrir.  

 

Batailles 
 

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de combattre des créatures de toutes sortes. Parfois, 

vous aurez la possibilité de choisir la fuite, sinon - ou si vous décidez de toute façon de combattre - il vous faudra 

mener la bataille comme suit :  

 

Tout d'abord, inscrivez les points d'HABILETÉ et d'ENDURANCE de l'adversaire dans les cases prévues à cet effet 

de la Feuille d'Aventure. Ces points vous sont systématiquement donnés dans le texte. Le combat se déroule alors 

ainsi :  

 

1- Lancez deux dés pour la créature. Ajoutez ses points d'HABILETÉ au score obtenu. Ce total vous donne la Force 

d'Attaque de l'adversaire.  

 

2- Lancez deux dés pour vous-même. Ajoutez vos points d'HABILETÉ au score obtenu. Ce total vous donne votre 

Force d'Attaque.  

 

3- Si votre Force d'Attaque est supérieure à celle de l'adversaire, vous le blessez et vous passer à l'étape 4. Si la 

Force d'Attaque de l'adversaire est supérieure à la votre, vous êtes blessé et vous passez à l'étape 5. Si les deux 

Forces d'Attaque sont égales, chacun esquive le coup de l'autre et vous poursuivez alors le combat à l'étape 1.  

 

4- Lorsque vous blessez l'adversaire, vous diminuez son ENDURANCE de deux points. Vous pouvez également 

vous servir de votre CHANCE (voir la rubrique Chance). Puis vous pouvez passer à l'étape 6.  

 

5- Lorsque l'adversaire vous blesse, vous enlevez deux points à votre ENDURANCE. Vous pouvez également faire 

usage de votre CHANCE (voir la rubrique CHANCE). Puis vous pouvez passer à l'étape 6. 



  

6- Une fois les points d'ENDURANCE, voire de CHANCE, modifiés en fonction des événements précédents, vous 

pouvez commencer le deuxième assaut en reprenant à l'étape 1. Lorsque l'un des deux combattants voit son 

ENDURANCE tomber à 0, il est mort.  

 

 

Combat avec plus d'une créature 
 

Si vous croisez plus d'une créature, lors de certaines rencontres, les instructions vous permettant de mener la bataille 

vous seront alors indiquées. Parfois, vous les affronterez comme si elles n'étaient qu'un seul monstre ; parfois, vous 

les combattrez une par une.  

 

 

Chance 
 

A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de batailles ou dans des situations qui font intervenir la chance 

ou la malchance, vous aurez la possibilité de faire appel à votre chance pour essayer de rendre une issue plus 

favorable. Mais attention ! L'usage de la chance comporte de grands risques et, si vous êtes Malchanceux, les 

conséquences pourraient se révéler désastreuses.  

 

Voici comment on peut se servir de la chance : lancez deux dés. Si le score obtenu est égal ou inférieur à vos points 

de CHANCE, vous êtes Chanceux, et le résultat tournera en votre faveur. Si ce chiffre est supérieur à vos points de 

CHANCE, vous êtes Malchanceux et vous serez pénalisé.  

 

Cette règle s'intitule : Tentez votre Chance. Chaque fois que vous Tenterez votre Chance il vous faudra ôter un point 

à vos points de CHANCE. Ainsi, vous vous rendrez bientôt compte que, plus vous vous fierez à votre chance, plus 

vous courrez de risques.  

 

 

Utilisation de la Chance dans les Combats 

 

En plusieurs occasions, il vous sera demandé de Tenter votre Chance et vos serez averti de ce qui vous arrivera 

selon que vous serez Chanceux ou Malchanceux. Lors des batailles, cependant, vous pourrez toujours choisir 

d'utiliser votre chance, soit pour infliger une blessure plus grave à une adversaire que vous venez de blesser, soit 

pour minimiser les effets d'une blessure qu'une créature vient de vous infliger.  

 

Si vous venez de blesser une créature, vous pouvez Tenter votre Chance de la manière décrite plus haut. Si vous êtes 

Chanceux, vous avez infligé une blessure grave et vous pouvez ôter deux points de plus au score d'ENDURANCE 

de la créature (c'est-à-dire qu'au lieu d'enlever les deux points correspondant à la blessure, vous en ôterez quatre). Si 

vous êtes Malchanceux, cependant, la blessure n'était qu'une simple écorchure et vous devez rajouter un point au 

score d'ENDURANCE de la créature (c'est-à-dire qu'au lieu d'enlever les deux points correspondant à la blessure, 

vous n'aurez ôté qu'un seul point).  

 

Si la créature vient de vous blesser, vous pouvez Tenter votre Chance pour essayer d'en minimiser les effets. Si vous 

êtes Chanceux, vous avez réussi à atténuer le coup. Rajoutez alors un point d'ENDURANCE (c'est-à-dire qu'au lieu 

de deux points ôtés à cause de la blessure, vous n'aurez quôun point en moins). Si vous êtes Malchanceux, le coup 

que vous avez pris était plus grave. Dans ce cas enlevez encore un point à votre total d'ENDURANCE (c'est-à-dire 

qu'au lieu d'enlever les deux points correspondant à la blessure, vous en ôterez trois). 

Rappelez-vous que vous devez soustraire un point de votre total de CHANCE à chaque fois que vous Tentez votre 

Chance. Et oui, on ne peut pas être éternellement chanceux...  

 

 



Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance et votre Chance 

 

 

Habileté 

 

Vos points d'HABILETE ne changeront pas beaucoup au cours de votre aventure. A l'occasion, il peut vous être 

demandé d'augmenter ou de diminuer votre score d'HABILETE. Une arme magique peut augmenter cette 

HABILETE, mais rappelez-vous qu'on ne peut utiliser qu'une seule arme à la fois ! Vous ne pouvez revendiquer 

deux bonus d'HABILETE sous prétexte que vous disposez de deux épées magiques. Vos points d'HABILETE ne 

peuvent jamais excéder leur total de départ sauf en certaines circonstances spécifiques.  

 

 

Endurance et Provisions 

 

Vos points d'ENDURANCE changeront beaucoup au cours de l'aventure, en fonction des combats que vous devrez 

livrer ou des tâches ardues qu'il faudra accomplir. Lorsque vous approcherez du but, votre total d'ENDURANCE 

sera peut-être dangereusement bas, ce qui rendra les combats très aléatoires. Aussi, soyez prudent !  

 

Votre Sac à Dos contient des Provisions suffisantes pour neuf repas. Vous êtes libre de vous reposer et de vous 

restaurer à tout moment, sauf pendant un combat, mais vous ne pourrez manger qu'un seul repas à la fois. La 

consommation d'un repas majore votre ENDURANCE de trois points et diminue vos Provisions d'un point sur la 

Feuille d'Aventure Cette règle est valable dans la limite de trois repas par jour. Des repas supplémentaires au cours 

d'une même journée ne vous apporteront en effet aucun gain supplémentaire. Par ailleurs, si vous ne consommez pas 

le moindre repas au cours d'une journée, la première chose que vous aurez à faire en vous réveillant le matin sera de 

minorer de deux points votre total d'ENDURANCE, car vous serez affamé et donc affaibli. La case Pris ce jour 

vous aidera à gérer vos Provisions journalières. N'oubliez pas que vous avez beaucoup de chemin à faire : alors, 

ménagez vos Provisions ! Rappelez-vous aussi que vos points d'ENDURANCE ne peuvent excéder leur total de 

départ, sauf si cela est explicitement précisé dans un paragraphe déterminé.  

 

A certains moments, au cours de votre aventure, on vous indiquera que vous devez obligatoirement prendre un 

repas. Dans ce cas (et non pas dans le cas dôune simple suggestion), réduisez vos Provisions d'un point sur la Feuille 

d'Aventure mais, cette fois, ne majorez pas votre ENDURANCE. Si vous devez manger un repas et que vos 

Provisions sont épuisées, déduisez deux points de votre total d'ENDURANCE du moment.  

 

A cours de votre aventure, vous aurez probablement l'occasion de vous procurer d'autres Provisions à ajouter à votre 

stock. Cela vous permettra de conserver un niveau élevé d'ENDURANCE. Néanmoins, vous ne pourrez jamais 

transporter plus de neuf repas dans votre Sac à Dos ; ce dernier devant en effet conserver un minimum de place pour 

accueillir vos objets et autres richesses.  

 

 

Chance 

 

Vos points de CHANCE augmentent au cours de l'aventure lorsque vous êtes particulièrement Chanceux. Les détails 

vous seront alors donnés. Rappelez-vous que, comme pour l'ENDURANCE et l'HABILETE, vos points de 

CHANCE ne peuvent excéder leur total de départ sauf si vous recevez des instructions spécifiques à ce sujet.  

 

Vos points d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE peuvent être ramenés à leur niveau de départ en faisant 

appel à votre déesse (voir plus loin). 

 

 

Pour les Sorciers : comment se servir de la Magie 
 

 

Si vous avez choisi d'entreprendre cette aventure en tant que Sorcier, vous aurez la possibilité d'utiliser des Formules 

Magiques. Tous les sortilèges appartenant au patrimoine des Sorciers sont consignés dans le Livre des Formules 

Magiques et vous devrez étudier cet ouvrage avant de vous lancer dans votre aventure.  

 

Chaque formule est désignée par un code de trois lettres ; vous devrez apprendre certains de ces codes, ainsi que les 

effets des sortilèges auxquels ils correspondent. Chaque sortilège utilisé vous coûtera un ou plusieurs points 

d'ENDURANCE. Les Formules Magiques de base dont l'étude vous est conseillée au début, vous permettront de 
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commencer à jouer rapidement, mais leur coût en points d'ENDURANCE est élevé : un Sorcier avisé n'utilisera de 

telles formules que s'il ne connaît pas celles qui lui sont proposées par ailleurs, ou s'il ne dispose pas des objets 

magiques indispensables pour recourir à certains sortilèges.  

 

Vous trouverez toutes les règles concernant la magie dans le Livre des Formules Magiques. Mais n'oubliez pas ! Dès 

que vous aurez commencé votre aventure, vous n'aurez plus le droit de vous référer à ce Livre !  

 

Libra, déesse de la justice 
 

 

Tout au long de votre aventure, Libra, votre déesse personnelle, veillera sur vous. Si vos épreuves se révèlent 

particulièrement difficiles, pourrez l'appeler à l'aide, mais elle ne viendra à votre secours qu'une seule fois lors de 

chaque aventure.  

Elle vous aidera de trois manières :  

- Par la revitalisation : vous pourrez lui demander à tout moment de ramener à leur total de départ vos points 

d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE. Cette possibilité ne vous sera pas rappelée dans le texte, mais vous 

pourrez y recourir quand vous le souhaiterez ; souvenez-vous cependant que ce droit de retrouver vos points de 

départ ne vous sera accordé qu'une seule fois au cours de chaque aventure.  

- Par la fuite : parfois, lorsque vous serez menacé par un grave danger, vous aurez la possibilité de demander à Libra 

de vous venir en aide. Les précisions nécessaires vous seront alors données en temps utile.  

- Par la neutralisation des mauvais sorts et la guérison des maladies : Libra a le pouvoir de neutraliser les mauvais 

sorts ou de guérir les maladies. Rien ne vous sera indiqué à ce sujet au long du texte mais vous aurez le droit, à tout 

moment, de recourir à ce pouvoir de la déesse, à condition, cependant, de n'en faire usage qu'une seule fois lors de 

chaque aventure.  

 

 

Equipement et Provisions 
 

 

Au départ dôune aventure, vous ne disposez que du strict nécessaire. Vous serez en possession d'une épée et d'un Sac 

à Dos dans lequel vous rangerez tout votre équipement, objets divers, provisions, richesses acquises en cours de 

route, etc. Vous n'aurez pas le droit d'emporter avec vous le Livre des Formules Magiques, car les Sorciers ne 

peuvent prendre le risque de le voir tomber entre de mauvaises mains au cours de votre voyage ; aussi n'aurez-vous 

pas la possibilité de vous référer à ce livre, sitôt que vous aurez entrepris votre aventure.  

 

Une bourse est accrochée à votre ceinture : elle contient 20 Pièces d'Or, l'Or constituant la seule monnaie en usage 

dans les contrées que vous allez traverser. Cet argent vous servira à acheter des objets et de la nourriture, à vous 

loger et à corrompre certaines créatures. Avec 20 Pièces d'Or, vous n'irez toutefois pas très loin et vous aurez très 

vite besoin d'acquérir d'autres Pièces à mesure que vous progresserez dans votre aventure.  

Vous emportez également des Provisions (nourriture et boissons) qui représentent l'équivalent de neuf repas. 

Comme vous ne tarderez pas à vous en apercevoir, la nourriture est précieuse dans ces terres sauvages, et vous 

devrez en faire un usage très avisé. Faites bien attention de ne pas gâcher vos vivres : vous feriez là une grave erreur. 

Gardez toujours de quoi manger.  

 

 

Derniers Conseils 
 

Il vous faudra peut-être plusieurs tentatives pour parvenir à réussir votre aventure. N'hésitez pas à prendre des notes 

et à dessiner une carte au fur et à mesure de votre exploration. Il n'y a en général qu'un minimum de risques à 

prendre pour réussir dans votre entreprise. N'importe quel personnage est potentiellement capable de sortir 

vainqueur ; mais ce sont surtout vos choix qui lui permettront de le faire.  

 

Puisse la chance et les dieux vous accompagner dans votre aventure !  
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Le Grand Tournoi  
 

Assis sur un tertre dominant la campagne environnante, vous contemplez calmement le coucher du soleil teintant le 

ciel de subtils mélanges pourpres. 

Le souvenir de votre récente rencontre avec Nën occupe vos pensées, depuis maintenant plusieurs jours. Ce matin, 

vous êtes même retourné dans les bois afin de tenter de la revoir, mais sans succès. Pourtant, alors que vous 

marchiez au milieu des arbres ruisselants de rosée, vous avez clairement ressenti une étrange et rassurante sensation 

de bienveillance ¨ votre ®gard. A nôen pas douter, la f®e ®tait bien l¨, mais elle nôa pas souhait®e appara´tre ¨ vos 

yeux. 

« Tu peux maintenant rentrer chez toi avec la certitude dô°tre bien vite appel® ¨ un destin fait dôaventures et de 

gloire. Dôici quelques jours, tu auras lôoccasion de te lancer dans un voyage qui te permettra de c¹toyer les plus 

illustres et les plus influentes personnalit®s du royaume de Lumina. Jôai ressentie quôelles avaient besoin de toié 

Sache que celui qui viendra te chercher est d®j¨ en routeé Quoi quôil advienne, tu resteras toujours le seul maître de 

ton destiné » 

Ses paroles, vous les répétez sans cesse dans votre esprit, mais elles restent toujours pour vous aussi excitantes que 

mystérieuses. Attendre : voil¨ bien la seule chose que vous puissiez faire. Attendre et voir ce que lôavenir vous 

réserve. 

La nuit tomb®e, vous vous relevez afin de retourner chez vous. A lôapproche de votre village, vous apercevez 

soudain une troupe de cavaliers, escortant un chariot chargé à ras bord, arrivant par la route de lôest. G°n® par la 

pénombre, et encore ®bloui par votre contemplation de lôastre supr°me, vous ne parvenez pas à identifier ces 

personnes. 

Pressant le pas afin de voir plus nettement à qui vous avez affaire, vous devinez rapidement quôil sôagit de soldats en 

armes. Leur allure est soutenue, mais ils ne semblent cependant pas °tre anim®s dôintentions hostiles. Ils sont 

seulement press®s de toute ®vidence. Nôayant gu¯re lôhabitude de croiser autant de soldats par ici, vous vous mettez 

à courir en direction du village afin dôaller ¨ leur rencontre. 

Vous parvenez sur la place centrale peu apr¯s eux. Aussi curieuse quôinqui¯te, la population sôest d®j¨ rassembl®e. 

Les cavaliers ont fait halte et descendent de leurs montures. Vous reconnaissez immédiatement, sur leurs tuniques et 

leurs oriflammes, un cerf noir sur fond argent. Il sôagit des armoiries du Baron Galim de Thrénéac : le seigneur 

gouvernant la région où se trouve situé votre village. Le Baron Galim fait lui-même partie de la troupe. Dès votre 

arrivée, et à votre grande surprise, il se dirige immédiatement vers vous.  

« Bonjour mon ami, vous dit-il sur un ton chaleureux. Je suis heureux de vous avoir trouvé. Le temps presse et je 

dois vous demander de môaccompagner au plus vite. » 

Bien que fatigué par un voyage probablement long et éprouvant, il semble réellement soulagé de vous parler. 

Pourtant, vous ne connaissez cet homme que de nom, et vous ne lôavez rencontr® quôen de rares occasions, et de 

manière succincte. En tout cas, vous °tes certain quôil nôa aucune raison de vous conna´tre personnellement, et ses 

paroles sont donc surprenantes. 

« Je vous expliquerai en route, reprend-il en vous prenant par lô®paule. Nôayez aucune crainte, mes intentions ¨ votre 

®gard sont aussi amicales que s®rieuses. Jôai besoin de vous. Lumina a besoin de vous. Pr®parez votre paquetage, 

nous partons sur le champ pour Fangor et son grand tournoi ! » 

Le tournoi de Fangor, vous en avez toujours entendu parler comme étant un événement incontournable pour tout 

seigneur qui se respecte. Il sôagit dôun rassemblement regroupant les meilleurs chevaliers et les plus redoutables 

guerriers du  royaume de Lumina, qui rivalisent dôadresse et de bravoure dans des jeux spectaculaires et festifs. 

Vous avez toujours souhaité assister à cette compétition, et m°me r°v® dôy participer. Cette invitation inattendue 

comble vos désirs, et vous comprenez alors que N±n a tenue sa promesse. Vous °tes probablement ¨ lôaube dôune 

aventure qui marquera votre vie. Côest l¨ votre r®compense et votre destin®e. 

Sans trop savoir ce que lôon attend de vous, vous vous empressez n®anmoins de regagner à votre domicile. Devant le 

regard anxieux de votre famille, vous préparez votre équipement en toute hâte. Après des adieux rapides, mais non 

moins sincères, vous allez retrouver le Baron Galim. 

Cet homme est très apprécié dans la région. Il a la r®putation dôavoir un sens aiguis® de lôhonneur et de la justice. Sa 

stature athlétique et son visage franc en font un seigneur respecté de ses vassaux. Arrivé auprès de lui, il vous tend le 

licol dôun cheval. 

 « En selle maintenant, vous dit-il. Nous devons nous presser si nous ne voulons pas manquer le tournoi. » 

Vous montez prestement sur lôanimal qui ne bronche pas ; signe dôun dressage parfait. Galim et ses soldats font de 

même, et votre convoi prend aussit¹t la route de lôest, sous les yeux abasourdis de la population. 

 

Et maintenant, rendez-vous au 1. 

 

 



1 

En ces premières heures de la nuit, le convoi avance au petit galop, sur la route sinueuse et vallonnée qui vous 

®loigne de votre village natal. Vous vous contentez pour lôinstant de suivre le rythme, ressassant des questions sans 

réponses dans votre esprit. Mais, menant jusquôici la troupe de cavaliers, le Baron Galim ne tarde pas ¨ se porter ¨ 

votre hauteur afin de converser avec vous. 

« Vous devez vous poser de nombreuses questions mon ami, vous dit-il en esquissant un sourire pincé. Je dois 

avouer que môen pose aussi beaucoup. Figurez-vous quôil y a quatre jours de cela, nous ®tions en route pour Fangor 

et son tournoi. Je d®sirais môentretenir avec le Roi, avant lô®v®nement, afin de lui parler dôune affaire tr¯s grave sur 

laquelle je reviendrais. Côest alors que jôai eu une sorte de vision : la vision dôun visage ang®lique, qui me suggérait 

dôaller vous chercher et de vous recruter pour môaccompagner au tournoi, car lôavenir du royaume en d®pendait. 

Côest pourquoi mes hommes et moi avons fait imm®diatement demi-tour, et sommes venus dans votre village. Je ne 

môexplique vraiment pas ce quôil sôest pass®, mais cette vision avait quelque chose de magique que je ne saurais 

braver. Maintenant que vous °tes devant moi, jôesp¯re que vous °tes en mesure de môexpliquer ce quôil môest arrivé, 

et pourquoi votre présence à ce tournoi est si importante pour notre royaume. » 

Vous restez malheureusement incapable de répondre à Galim concernant votre lien avec la destinée de Lumina. 

Cependant, vous lui avouez que sa vision était vraisemblablement lôîuvre de N±n, la f®e des bois, ¨ qui vous avez 

rendu service il y a peu, en récupérant un objet très précieux volé par de dangereux gobelins. 

« Je vois que vous êtes toujours prêt à défendre la justice et à combattre le mal, reprend-il visiblement convaincu. 

Jôappr®cie ces qualités et je reconnais bien là le jeune homme dont jôai d®j¨ entendu parler. La mani¯re dont vous 

avez lav® notre belle for°t de Langal dôun dangereuse brigande, et lôimmense service que vous avez rendu au village 

de Sanjä, sont parvenus à mes oreilles. Je vous félicite pour ces actes mon ami. Mais cependant, je ne vois toujours 

pas pourquoi votre importance est aussi grande pour le royaume. Quoi quôil en soit, vous °tes maintenant ¨ mes 

côtés et, comme vous êtes un fidèle sujet, je suis prêt à vous mettre dans la confidence. » 

Vous remerciez le Baron pour la confiance quôil vous accorde, et vous lui promettez de garder le secret, et de le 

servir avec honneur et loyauté.  

« Si je d®sirais môentretenir avec le Roi, côest parce que jôai r®cemment d®couvert que le Baron Selyan de Torrial, le 

seigneur dôune baronnie voisine, était en train de lever une grande armée. Dans quel but ? Je lôignore, mais cet acte 

est à coup sûr motivé par des desseins belliqueux, qui ne peuvent que nuire à la stabilité de notre royaume. Je sais 

que Selyan sera présent et participera au tournoi de Fangor. Aussi, je compte bien en profiter pour lui demander des 

comptes devant notre suzerain commun. Bien quôil soit un combattant valeureux, je nôai jamais porté cet homme 

dans mon estime, car il nôa cure des valeurs qui me sont ch¯res. Je le suspecte m°me de sô°tre rapproch® de 

lôennemi, lorsque nous étions au plus mal dans la grande guerre qui nous a jadis opposés au royaume dôOccidya. Je 

sais quôil nôa jamais ®t® satisfait du territoire qui lui a ®t® confi® lors du grand partage faisant suite ¨ lôarmistice, et il 

faudra donc le surveiller de près. Vous le reconnaîtrez aisément à ses armoiries, qui représentent deux épées noires 

entrecroisées sur fond blanc. » 

Vous ®coutez avec attention les paroles de Galim. Int®rieurement, vous jubilez devant lôaventure qui se pr®sente ¨ 

vous. En quelques heures, votre domaine dôint®r°t est pass® des abords de votre village ¨ lôensemble du royaume. 

Mais légitimement, vous demandez au Baron la nature de la mission quôil a lôintention de vous confier. 

« Je ne sais pas, vous répond-il sur un ton dubitatif. Mais si une fée a jugé que vous deviez être présent à ce tournoi, 

côest quôelle a de bonnes raisons de croire que vous pouvez aider notre royaume. De plus, si côest ¨ moi quôelle sôest 

adress®e, côest peut-°tre parce que lôaffaire que je viens de vous exposer est justement la cause de troubles futurs 

pour Lumina, et que quelque chose doit se passer durant cet événement. Aussi, je crois que le mieux est de vous 

fondre dans le tournoi et son ambiance, afin dôenqu°ter et dôen apprendre le plus possible. Je vous conseille de 

participer à certaines épreuves, afin de ne pas éveiller les soupçons. A ce sujet, sachez que toute forme de magie est 

prohib®e dans lôenceinte du champ clos. Vous sachant capable de lancer des sortil¯ges, je pr®f¯re vous pr®venir. Si 

on vous demande quoi que ce soit, dites que vous êtes un de mes vassaux, et que vous êtes ici pour participer au 

tournoi. Pour ma part, sachez que je concourrai comme chaque année à la Grande Joute. Cette compétition vous 

restera cependant inaccessible, car elle est r®serv®e aux seuls nobles du royaume. Jôesp¯re que dôici la fin de 

lô®v®nement, nous en saurons plus. » 

Votre conversation se poursuit ainsi, jusquôau milieu de la nuit. Vous continuez par la suite ¨ faire connaissance 

avec votre suzerain local. Vous découvrez en Galim un homme réellement bon et prêt à tout pour préserver la paix ; 

ce qui d®cuple votre motivation pour lôaider à comprendre ce qui se trame. 

Fangor est normalement à plus de quatre jours de cheval, mais votre convoi poursuit sa route sur un rythme soutenu, 

sôoffrant de tr¯s courtes pauses, afin de parvenir ¨ la capitale avant le d®but des ®preuves, programmé pour le 

surlendemain. 

Apr¯s deux tr¯s grosses journ®es de voyage (vous nôavez pas besoin de puiser dans vos r®serves afin de vous nourrir 

car les repas pris durant ce voyage vous sont offerts par le Baron Galim), vous parvenez enfin aux portes de Fangor. 

Tout le monde est éreinté, mais vous avez réussi à atteindre la cité à temps pour le grand tournoi. Rendez-vous au 

236. 
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Lorsque vous questionnez le prisonnier, celui-ci vous répond derechef. 

« Je suis ton pire cauchemar et ce que je fais ici ne regarde que moi. Par contre, je sais que toi tu nôas pas ¨ te 

trouver là. Alors, dépêche-toi de me faire sortir, ou jôalerte les gardes ! » 

Face ¨ cette r®ponse et ¨ ces menaces, vous comprenez quôil vaut mieux faire un autre choix. 

Si vous d®cidez dô®couter le d®tenu, et dôaller au fond du couloir, afin de r®cup®rer les cl®s des cellules, rendez-vous 

au 244. Si vous pr®f®rez calmer ce dangereux criminel, vous nôavez gu¯re dôautre possibilit® que celle dôutiliser la 

magie. Si tel est votre décision, choisissez une des Formules suivantes : 

 

ZAP 

352 

ZAQ 

376 

LOI 

383 

FEU 

365 

FEV 

392 
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Vous combattez le vieil herboriste ¨ lô®p®e. 

 

 

HERBORISTE 

HABILETE 
4 

ENDURANCE 
5 

 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, rendez-vous au 175. 

 

4 

En entrant dans lô®choppe, vous d®couvrez une petite pièce poussiéreuse, contenant à un bric-à-brac totalement 

désordonné de vieilleries en tout genre. Un homme hirsute vous accueille et vous propose une multitude de babioles, 

aussi inutiles les unes que les autres. Vous êtes cependant attiré par quatre objets : une amulette quôil vous assure 

°tre magique mais dont il ne connait pas r®ellement lôeffet, un anneau cens® porter chance ¨ son porteur, une soutane 

bleue cousue au fil dôor subtilis®e ¨ un pr°tre du grand temple, et un rouleau de corde qui peut toujours servir pour 

une quelconque escalade. 

Si vous souhaitez acheter lôamulette, il vous en co¾tera 5 Pi¯ces dôOr. Lôanneau est quant ¨ lui affich® au prix de 4 

Pi¯ces dôOr, tout comme la lunette dôapproche, et la corde demande que vous vous d®lestiez de 3 Pi¯ces dôOr. 

Si vous d®cidez de prendre lôamulette et de payer le prix demand®, rendez-vous au 195. Si vous préférez essayer de 

la marchander, il vous faut au minimum disposer de 4 Pi¯ces dôOr dans votre bourse, et vous devez vous rendre dans 

ce cas au 308. 

Si vous d®cidez de prendre lôanneau et de payer le prix demand®, rendez-vous au 242. Si vous préférez essayer de le 

marchander, il vous faut au minimum disposer de 3 Pi¯ces dôOr dans votre bourse, et vous devez vous rendre dans 

ce cas au 45. 

Si vous décidez de prendre la soutane et de payer le prix demandé, rendez-vous au 23. Si vous préférez essayer de la 

marchander, il vous faut au minimum disposer de 3 Pi¯ces dôOr dans votre bourse, et vous devez vous rendre dans 

ce cas au 321. 

Si vous décidez de prendre la corde et de payer le prix demandé, rendez-vous au 129. Si vous préférez essayer de la 

marchander, il vous faut au minimum disposer de 2 Pi¯ces dôOr dans votre bourse, et vous devez vous rendre dans 

ce cas au 347. 

Si enfin vous nô°tes pas intéressé par ces objets, ou que vous avez acquis ce que vous souhaitiez, vous ressortez de 

lô®choppe et vous reprenez votre chemin en vous rendant au 279. 
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Vous approchez du groupe de nains. Ils sont en train de faire rôtir un agneau bien charnu, tout en aiguisant leurs 

haches et en plaisantant bruyamment sur des histoires dôelfes. 

« Pourquoi les chemins elfes ne sont pas éclairés ? demande lôun dôeuxé Parce que les elfes se prennent pour des 

lumières !!! Ajoute-t-il en déclenchant une hilarité générale. » 

Quelque peu hésitant, vous les abordez finalement, un sourire complice au coin des l¯vres. Ils sont dôhumeur 

joyeuse, et vous avez tôt fait de sympathiser avec eux. En discutant, vous apprenez quôils accompagnent Ränin, leur 

chef de clan, qui sôest pour lôheure absent®. Il est le champion en titre de lô®preuve de Jet de Hache, et cette année 

encore, il sera le grand favori. 

Lorsque vous leur demandez sôils peuvent r®pondre ¨ quelques questions au sujet du Baron Selyan de Torrial, ils 

vous font comprendre quôils ne connaissent pas du tout cette personne. 

Quant ¨ ce qui concerne dô®ventuels faits ®tranges ou anormaux, ils nôont rien remarqu® du tout, à part la trop forte 

représentation des elfes à ce tournoi. 

Comprenant que vous nôapprendrez rien de plus ici, vous remerciez les nains pour leur aide, et vous vous éloignez 

de leurs tentes. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez choisir dôautres personnes ¨ interroger. 

Un groupe dôhumains, dont les armoiries correspondent à une serre de rapace blanche sur fond mauve (rendez-vous 

au 43). 

Un groupe dôhumains, dont les armoiries représentent une licorne cabrée blanche sur fond bleu nuit (rendez-vous au 

135). 

Un homme isolé, portant pour armoiries un dragon pourpre sur fond or (rendez-vous au 293). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités, et que le campement est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce cas, rendez-

vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le campement est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-journée, 

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 
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Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Elle finit par sôarr°ter 

devant un symbole synonyme pour vous dôun gain de 5 Pi¯ces dôOr. Vous r®cup®rez donc votre mise, et votre seule 

satisfaction est dôavoir fait tourner la roue et dôavoir cru ¨ la fortune durant quelques instants. Vous pouvez 

maintenant vous rendre au 118 afin de faire un nouveau choix. 

 

7 

Les heures sont passées tr¯s vite. Si lôacad®mie de sorcellerie est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner le campement. Dans ce cas, 

rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre lôacad®mie de sorcellerie est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la 

mi-journée, et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 



8 

Vous bondissez hors de votre cachette, et vous vous ruez vers le seuil de la porte. Une fois ¨ lôint®rieur, vous 

constatez avec soulagement que personne ne sôy trouve. Vous regardez rapidement quelles options sôoffrent ¨ vous 

mais déjà, des sons de voix au-dehors vous signalent le retour des soldats. Vous prenez donc lôissue la plus proche : 

un petit escalier en colimaçon que vous pouvez emprunter vers le haut (rendez-vous au 240) ou vers le bas (rendez-

vous au 206). 

 

9 

Votre prestation nôa pas ®t® suffisante face ¨ la d®monstration de puissance dôUlgar. Il est donc logiquement d®clar® 

vainqueur de lô®preuve de Jet de Lance. La foule lôapplaudit et lôhonore pour sa superbe performance, qui a de quoi 

impressionner. Apr¯s avoir effectu® un tour dôhonneur du champ clos, il se pr®sente devant la tribune o½ il re­oit les 

félicitations du Roi. Lors du banquet final du tournoi, il aura lôhonneur dô°tre invit® ¨ sa table, où il recevra sa 

récompense bien méritée. 

Pour votre part, lorsque le public commence à descendre des tribunes, et que les concurrents se dispersent, vous 

reprenez le chemin du campement voisin. Rendez-vous au 151. 

 

10 

Le choix est bien moindre et les prix sont plus élevés que dans la cité de Fangor, le matin du premier jour du tournoi. 

Vous recensez cependant les possibilit®s dôachats suivantes : 

 

Objets Prix 

(Pi¯ces dôOr) 

Rouleau de Corde 3 

Pitons dôEscalade 3 

Petit Miroir 3 

Lampe à Huile et Briquet 4 

Ep®e dôEscrime 6 

Hache de Jet 6 

Lance de Jet 6 

Arc et Carquois 10 Flèches 9 

Arbalète et Carquois 10 Carreaux 12 

Bouclier 6 

 

Une fois vos achats effectués, retournez au 100 pour choisir ce que vous allez faire aujourdôhui. 
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Vous lui expliquez la raison de votre présence, évoquant en particulier le nom de Faërbius, et votre d®sir dôen savoir 

plus sur la potion qui lui a été livrée. 

« Ne bougez pas, répond-il après une brève hésitation. Je vais chercher la fiole. » 

Si vous choisissez de lui faire confiance et de le laisser faire, rendez-vous au 248. Si vous préférez lui sauter dessus 

et le forcer à parler en utilisant votre épée, rendez-vous au 36. 

 

12 

Vous vous êtes battu bravement, mais les trois défaites que vous avez subies contre des adversaires de grande valeur 

vous condamnent à devoir accepter votre échec dans ce concours, éminemment relevé. 

Côest finalement Alb®ric de Serrin®al, le dresseur de dragons, qui est déclaré vainqueur. Cet homme robuste, au 

visage marqué par le feu, est venu des lointaines montagnes du nord pour démontrer la puissance de sa caste. Il a 

atteint son objectif, et le public lui r®serve une ovation enthousiaste alors quôil d®file dans le champ clos, lô®p®e 

levée vers le ciel. Devant la tribune officielle, il reçoit les félicitations du Roi. Lors du banquet final du tournoi, il 

aura lôhonneur dô°tre invit® ¨ sa table o½ il recevra son troph®e. 

Cette journée a été très éprouvante, et vous êtes épuisé par vos efforts répétés. Alors que le public commence à 

quitter les tribunes, vous prenez pour votre part le chemin du champ clos. Rendez-vous au 201. 

 



13 

Vous approchez votre visage de la trappe par laquelle vous avez aperçu une personne endormie, et vous vous 

appr°tez ¨ lôappeler afin de la r®veiller. Soudain, deux mains masculines dôune grande force surgissent du noir et 

vous empoignent fermement par le cou. Vous perdez 1 point dôENDURANCE. 

« Sors-moi tout de suite de l¨, ou je tô®trangle ! dit une voix rauque de lôautre c¹t® de la porte. » 

Le souffle coup®, vous tentez dôexpliquer au prisonnier que vous °tes pr°t ¨ lôaider, mais que vous ne poss®dez pas 

les clés de la cellule. 

« Au bout du couloir, dans la chambrée des gardes, dit-il en serrant encore plus ses puissantes phalanges. Les clés 

sont là-bas. Va les chercher, et reviens ouvrir ce fichu cachot. » 

Souhaitant surtout vous lib®rer de ce forcen®, vous faites mine dôaccepter. Lôhomme rel©che alors sa prise. Rendez-

vous au 142. 
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Vous pensez que le château royal ï siège du pouvoir de la famille de Thellan ï est un lieu intéressant à visiter, afin 

dôy mener votre enqu°te. Vous le savez, qui plus est, en partie accessible durant les quelques jours que dure le 

tournoi ; ceci afin de donner lôoccasion aux visiteurs ï souvent venus de très loin ï de découvrir le bâtiment abritant 

le cîur du royaume de Lumina. 

Vous vous rendez donc au château, espérant y obtenir des informations intéressantes. Bâti sur une petite colline 

bordant le fleuve Lumi, et autour de laquelle sôest d®velopp®e durant des si¯cles la cit® de Fangor, le ch©teau royal a 

fière allure, du haut de ses grandes tours dôenceinte, et de son donjon au profil élancé. Lorsque vous parvenez au 

niveau du pont levis de lôentr®e principale, une foule importante venant de tous horizons se presse afin de visiter les 

lieux. Vous suivez le courant des badauds, et vous vous retrouvez bien vite dans la cour principale. 

Les murs et les fenêtres sont ornés de bannières et autres oriflammes aux couleurs des armoiries royales : une 

soleil bleu nuit sur fond argent. Partout, diverses décorations, telles que des rubans accrochés aux arbres et aux 

arbustes, ou des guirlandes de satin, rappellent ces coloris, et donnent au château un note festive fort plaisante à 

contempler. 

Observant le flot du public, qui se divise en plusieurs branches plus ou moins distinctes, vous en déduisez que 

plusieurs endroits peuvent être visités librement. Il faut bien commencer par quelque part, et vous devez choisir une 

de ces possibilités. 

Un cloître bordé de rosier blancs, sô®tendant de part et dôautre du mur dôenceinte, et contournant le bâtiment central 

(rendez-vous au 168). 

Le bâtiment central, abritant entre autres la grande salle de réception et les quartiers de la famille royale (rendez-

vous au 287). 

Les sous-sols, o½ lôon peut acc®der en empruntant un escalier, et dont lôentr®e se situe au milieu de la cour principale 

(rendez-vous au 232). 

Le chemin de ronde du mur dôenceinte, qui permet de faire le tour du château, et qui doit offrir un excellent point de 

vue sur la cité de Fangor (rendez-vous au 140). 
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Avez-vous remporté au moins une épreuve du tournoi de Fangor ? Si tel est le cas, rendez-vous au paragraphe 

correspondant à la somme du présent paragraphe et du numéro associé à votre victoire. En cas de victoires multiples, 

choisissez un des numéros qui vous a été communiqué. Sinon, rendez-vous au 220. 

 

16 

Sur de vos capacit®s, vous accordez ¨ votre adversaire la revanche quôil demande. D¯s que la nouvelle est annonc®e, 

lôeuphorie envahit ¨ nouveau la foule qui se presse pour reprendre les paris. Cette fois, vous nô°tes plus un inconnu 

et vous êtes coté à deux contre un. Si vous remportez ce second bras de fer, vous remporterez néanmoins 10 Pièces 

dôOr. 

Procédez comme pour la rencontre précédente. Lancez deux dés, et ajoutez le score obtenu à votre total 

dôHABILETE et ¨ votre total dôENDURANCE (oubliez pas que vous avez perdu 1 point dôENDURANCE durant 

votre premier affrontement). Faites de même pour Le Taureau, et comparez les deux résultats. 

 

 

ROBERT DIT 

LE TAUREAU  

HABILETE 
 

7 

ENDURANCE 
 

19 

 

Si votre score est supérieur à celui de votre adversaire, rendez-vous au 262. Si les deux scores sont identiques, 

recommencez un nouvel échange. Si enfin votre score est inférieur à celui de votre adversaire, rendez-vous au 265. 
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Vous terminez cette première phase du tournoi à la seconde place de votre poule. Cela vous permet dôacc®der aux 

combats de classement, qui vous permettront peut-être de participer aux quarts de finale. Les meilleurs seconds, 

issus des six poules, doivent effectuer deux combats supplémentaires contre des adversaires tirés au sort. Lancez un 

dé, et rendez-vous au paragraphe correspondant au score obtenu. 

 
SCORE PARAGRAPHE 

1 Relancez le dé 

2 166 

3 245 
4 87 

5 218 
6 307 
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Vous vous ruez dans la salle, lô®p®e ¨ la main. Les deux Chiens se l¯vent dôun bond et se pr®parent ¨ d®fendre 

chèrement leur territoire. Ils vous attaquent simultanément. 

 

 

CHIEN 1 

HABILETE 
6 

ENDURANCE 
4 

 

CHIEN 2 

 

7 

 

3 

 

Si vous avez raison de ces deux molosses, appartenant vraisemblablement à un des membres de la famille royale, 

rendez-vous au 177. 

 

19 

Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue, en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Malheureusement, 

elle finit par sôarr°ter sur un symbole perdant. Alors que vous redescendez en maudissant votre malchance, vous 

vous apercevez soudain que votre bourse est ouverte. En y plongeant la main, vous constatez avec d®pit quôelle a ®t® 

vid®e de la moiti® de son contenu. Vous avez ®t® victime dôun d®trousseur, qui a probablement îuvr® au beau milieu 

de la foule. Cette mésaventure vous fait perdre 1 point de CHANCE. Enlevez donc la moitié (en arrondissant le cas 

®ch®ant ¨ lôentier imm®diatement sup®rieur) de vos Pi¯ces dôOr sur votre Feuille dôAventure. Jetant un regard noir à 

cette roue qui ne vous a vraiment pas été favorable, vous pouvez maintenant retourner au 118 pour faire un nouveau 

choix. 

 

20 

Lorsque vous passez devant eux, les occupants du quartier vous regardent sans réellement vous voir. Votre 

accoutrement est parfaitement adapt® ¨ lôambiance des lieux, et cela vous permet de passer quasiment inaper­u. 

Rendez-vous 86. 

 

21 

De retour ¨ lôext®rieur, vous commencez ¨ r®fl®chir ¨ la fa­on de sortir au plus vite de ce quartier peu 

recommandable. Les nombreuses ruelles, que vous avez emprunt® pour venir jusquô¨ lô®choppe de Fa±rbius, ont en 

effet mis ¨ mal votre sens de lôorientation. 

En vous rappelant que la rue qui vous avait permis dôarriver dans les bas-fonds était descendante, vous décidez 

finalement de vous fier au relief, et vous cherchez donc à remonter. Vous parcourez plusieurs ruelles, sous les 

regards inquisiteurs de la plupart des passants et des habitants du secteur. 

Tentez votre Chance. Si vous êtes Chanceux, rendez-vous au 136. Si vous êtes Malchanceux, rendez-vous au 215. 
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Désormais équipé pour le tournoi, vous quittez la cité afin de regagner le campement, et de ranger vos affaires dans 

votre abri de toile. Lôactivit® qui r¯gne autour des tentes ne laisse aucun doute quant ¨ la motivation des personnes 

pr®sentes en ce lieu. Beaucoup de participants se pr®parent aux diverses disciplines. Ici, certains sôaffrontent à 

lô®p®e. Plus loin, dôautres sôentra´nent ¨ la hache ou ¨ la lance. Ailleurs, les tireurs r¯glent leurs arcs et leurs 

arbal¯tes. Lôambiance est ¨ la fois studieuse et sympathique. 

Côest la mi-journée, et le soleil est maintenant au plus haut dans le ciel. Le concours du Jeu de lôAnneau ne va pas 

tarder ¨ d®buter. Si vous avez d®cid® dôy participer, rendez-vous sans plus tarder au 298. Si cette compétition ne fait 

pas partie de votre s®lection, vous pouvez profiter de lôapr¯s-midi pour enquêter dans un lieu de votre choix : 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 
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Vous payez le prix demand®, et le tenancier vous donne votre bien avec un grand sourire de satisfaction. Lôobjet que 

vous venez dôacheter est une authentique Soutane bleue cousue au fil dôor, qui appartenait jadis ¨ un pr°tre du grand 

temple. Associez-y le numéro 73. 

Satisfait de votre acquisition, vous pouvez acheter un autre objet en retournant au 4, ou bien ressortir de lô®choppe, 

et reprendre votre chemin, en vous rendant au 279. 

 

24 

Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant ¨ son pied. Peu apr¯s, un homme a lôaspect 

particulièrement sévère, portant un bandeau sur son îil droit, et dont le visage est partiellement brûlé, sort en tenant 

son heaume sous le bras et son ®p®e dans lôautre main. Il sôagit dôAlb®ric de Serrin®al ; un Chevalier dont le 

territoire est situ® au beau milieu des montagnes grises, ¨ lôextr®mit® nord du royaume. Cet homme fait partie de la 

caste des dresseurs de dragons, et sa présence à Fangor est une véritable surprise car ces personnes préfèrent, en 

général, rester dans leurs montagnes. Il vous salue respectueusement, quelque peu surpris par votre audace, puis 

sô®quipe, et se rend au milieu de lôaire de combat. 

Il est maintenant temps dôaffronter votre adversaire. 

 

 

ALBERIC DE 

SERRINEAL  

HABILETE 
 

11 

ENDURANCE 
 

14 

 

Une fois le combat achev®, quôil soit gagn® ou perdu, notez son r®sultat et retournez ensuite au 348 pour faire le 

choix qui convient. 
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Vous abordez un groupe dôelfes assistant avec int®r°t ¨ la prestation dôun de leurs compatriotes. Ils viennent de la 

forêt de Langal ; un endroit que vous connaissez bien pour y avoir il y a peu visité votre oncle Melchior, et surtout 

pour y avoir occis une dangereuse voleuse prénommée Zara. 

Lorsque vous les interrogez sur le Baron Selyan de Torrial, ils déclarent avoir remarqué, au cours de quelques 

escapades en-dehors de leur territoire, quôil ®tait en train de lever une puissante armée. Ces dires confirment ce que 

vous a r®v®l® le Baron Galim. Mais vous nôapprenez cependant rien de plus concernant ce personnage. 

A la question de savoir sôils ont constat® des faits anormaux durant le tournoi, ils r®pondent par la n®gative. 

La conversation se poursuit mais les informations fournies par les elfes ne sont pas dôun grand int®r°t pour vous. 

Comprenant quôils ne pourront rien vous révéler de plus, vous mettez un terme à la discussion, et vous vous retirez. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez choisir dôautres personnes ¨ interroger. 

Des prêtres, rendez-vous au 328. 

Des humains  locaux (rendez-vous au 182). 

Des humains étrangers (rendez-vous au 124). 

Des nains (rendez-vous au 58). 

Le Roi ou son fils (rendez-vous au 76). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités, et que le champ clos est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner le campement. Dans ce cas, 

rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le champ clos est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-journée, 

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 
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Pour participer au concours de Tir ¨ lôArc, vous devez imp®rativement poss®der un Arc et un carquois de 10 

Fl¯ches. Si ce nôest pas le cas, retournez imm®diatement au 100 pour faire un nouveau choix. Si vous êtes 

correctement équipé pour participer à cette épreuve, poursuivez votre lecture. 

Après avoir positionné le carquois dans votre dos, vous empoignez votre Arc et vous vous dirigez vers le champ 

clos, en saluant vos compagnons dôun geste guid® par la motivation et lôenvie de vaincre. Lorsque vous parvenez sur 

les lieux, vous constatez que lô®tendue de terre battue a été divisée en deux parties. La première est dédiée au 

concours de Tir ¨ lôArc, et la seconde au tournoi de Lutte. Vous allez vous présenter aux officiels, et vous rejoignez 

les nombreux concurrents qui sont d®j¨ en train dôattendre. Vous voyez parmi eux de nombreux humains, nobles 

pour la plupart, mais aussi des elfes dont les v°tements vari®s montrent quôils viennent probablement de plusieurs 

régions de Lumina. Des elfes, vous avez rarement eu lôoccasion dôen voir de pr¯s. Mais leur adresse naturelle ¨ lôarc 

est connue par tout le monde. Vous aurez donc fort à faire si vous voulez remporter ce concours. 

Le public est une nouvelle fois venu en nombre, et les gradins sont combles. Le Roi et son fils sont évidemment 

pr®sents dans la tribune officielle, impatients dôassister aux ®preuves de la journ®e.  

Apr¯s quelques dizaines de minutes dôattente, durant lesquelles les derniers concurrents arrivent sur place, le 

concours est déclaré ouvert par le h®raut responsable de lôarbitrage. La prestation, dont doit sôacquitter chaque 

concurrent du concours de Tir ¨ lôArc, consiste ¨ envoyer une vol®e de dix fl¯ches en direction dôune cible circulaire 

distante de soixante m¯tres. Lôobjectif fait ¨ peine un mètre de diamètre. Il est confectionné en paille colorée, 

tressée, et compactée. Une zone centrale en forme de cercle correspond au but à atteindre, et rapporte 5 points par 

fl¯che qui vient sôy loger. Autour dôelle sont r®partis quatre secteurs de couleurs différentes, qui comptent moins de 

points : 4 pour celui se trouvant en haut et ¨ gauche, 3 pour celui qui est situ® en bas et ¨ droite, 2 pour lôautre 

secteur du bas, et 1 pour celui qui est positionn® en haut et ¨ droite. Le vainqueur sera lôarcher qui aura totalisé le 

plus grand nombre de points ¨ lôissue de sa s®rie de 10 fl¯ches. 

En observant les oriflammes qui pars¯ment le champ clos, vous constatez quôun l®ger vent tournoyant sôest invit® 

aujourdôhui. Cela risque de s®rieusement compliquer la tache des concurrents, y compris la votre. Mais après tout, 

vous vous dites que ces conditions météorologiques capricieuses sont les mêmes pour tout le monde, et que le 

meilleur gagnera certainement, pour peu que la chance soit avec lui. 

Côest alors que le premier concurrent est invit® ¨ d®cocher ses fl¯ches. Il sôagit dôun jeune Baron nomm® Arthus de 

Brignac. Il para´t quelque peu f®brile au moment dôarmer sa premi¯re fl¯che. Des chuchotements de concurrents 

voisins vous font comprendre quôil participe pour la première fois au tournoi, et vous comprenez donc mieux sa 

situation. A lôissue des dix tirs requis, il totalise seulement 28 points. Quatre de ses fl¯ches sont en effets pass®es ¨ 

côté de la cible, et les applaudissements du public à son égard sont, en toute logique, plus que réservés. 

La journée se poursuit ainsi, au rythme des tirs. De temps à autre, vous regardez de loin les combats de Lutte qui se 

d®roulent de lôautre c¹t® du champ clos. Côest alors que vient le tour du concurrent pr®sent® comme étant le favori 

de lô®preuve. Il sôagit dôune elfe pr®nomm® Gw±n, ¨ la stature si gracieuse quôelle parait surnaturelle. En passant 

devant vous et les autres concurrents, elle jette un regard un tantinet malicieux. Un de vos voisins vous annonce 

quôelle a déjà remporté le trophée cinq fois consécutivement ; ce qui en dit long sur son habileté avec cette arme. 

Elle sôavance lentement dans la zone de tir et, apr¯s sô°tre concentr®e quelques secondes en regardant attentivement 

lôoriflamme se trouvant au plus près de la cible, elle décoche ses dix flèches à une vitesse phénoménale. Au final, 

tous ses projectiles sont bel et bien solidement plantés dans la cible. Le score annoncé est de 46 points. Une superbe 

performance, compte tenu des conditions de vent présentes aujourdôhui. La foule ne sôy trompe pas, et Gwën quitte 

le champ de tir sous une salve dôapplaudissements enthousiastes. 

Peu après, votre nom est enfin appelé. Vous approchez de la zone de tir, le cîur battant la chamade. Arriv® ¨ votre 

position, vous vous accordez quelques instants pour reprendre votre calme. Puis, vous vous concentrez à votre tour 

sur lôoriflamme situ®e dans lôalignement de la cible, qui semble exagérément petite de lôendroit o½ vous vous 

trouvez. 

Tentez votre Chance. Si vous êtes Chanceux, le vent tombe soudainement et cela vous permet de décocher vos 

flèches sans handicap particulier. Si vous êtes Malchanceux, le vent forcit quelque peu et continue de tournoyer ; ce 

qui va se traduire par une pénalité de 1 point à chacun de vos dix tirs. 

Vient alors pour vous le moment de tirer. Voici comment vous allez procéder. Pour chacune de vos dix flèches, 

lancez deux dés, et ajoutez le cas échéant 1 si vous avez été Malchanceux et que le vent vous joue des tours. Si le 

score obtenu est inf®rieur ¨ votre total dôHABILETE, vous parvenez à planter votre flèche dans la zone centrale et 

vous marquez 5 points. Si le score des deux dés est égal à votre total dôHABILETE, lancez un d®. Pour les r®sultats 

1, 2, 3 et 4, votre flèche se plante respectivement dans les zones rapportant 1, 2, 3 et 4 points. Pour les résultats 5 ou 

6, votre flèche touche la cible mais rebondit dessus, et vous ne gagnez aucun point. Enfin, si le total obtenu au lancer 

des deux d®s est sup®rieur ¨ votre total dôHABILETE, votre fl¯che manque totalement la cible, et vous ne remportez 

aucun point. 

Réitérez dix fois cette démarche, et totalisez le nombre de points remportés. Si vous obtenez moins de 46 points, 

rendez-vous au 84. Si vous obtenez 46 points, rendez-vous au 247. Si vous obtenez plus de 46 points, rendez-vous 

au 153. 
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Vous sortez les Pitons de votre Sac à Dos, et vous commencez à les planter entre les énormes pierres de taille du 

mur dôenceinte. Malgr® vos outils, cette escalade nôen reste pas moins risqu®e, car la paroi est parfaitement verticale. 

Lancez deux d®s. Si le score obtenu est inf®rieur ou ®gal ¨ votre total dôHABILETE, vous parvenez sans encombre 

au sommet de la muraille et vous pouvez vous rendre au 198. Sôil est sup®rieur, vous chutez lourdement sur le talus 

herbeux situ® au pied de lôenceinte, et vous perdez 2 points dôENDURANCE. Dans ce dernier cas, vous devrez alors 

vous rendre au 88 pour recommencer votre ascension, sans b®n®ficier cette fois des Pitons dôEscalade, qui sont 

rest®s sur le mur, et sont maintenant invisible dans lôobscurit® ambiante. 
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Lorsque vous ouvrez les yeux, vous mettez beaucoup de temps ¨ comprendre ce quôil vous arrive. Bâillonné et le 

cou engourdi par le choc que vous avez reçu, vous constatez que vous êtes allongé sur une table de bois massif. Des 

chaînes retiennent vos quatre membres et vous meurtrissent poignés et chevilles. Il vous est impossible de faire le 

moindre mouvement, ou dôappeler ¨ lôaide. Apercevant une fen°tre, vous en d®duisez rapidement quôil fait nuit noire 

au-dehors. 

Une silhouette sôapproche alors et se penche vers vous. Malgré la pénombre du lieu, vous reconnaissez le prêtre 

Aymeric. 

« Te voil¨ hors dô®tat de nous nuire maudit aventurier, vous lance-t-il sur un ton narquois. Je suis heureux que tu te 

sois réveillé à temps. Tu as été bien trop curieux et cela va te coûter très cher. Dans quelques minutes, tu vas 

entendre sonner lôalarme g®n®rale au ch©teau tout proche. Le Roi aura rejoint ses illustres aïeux, son fils sera 

désavoué, et le Duc de Blansqua sera proclamé Roi. Nous tenions à ce que tu sois témoin de notre victoire avant de 

tôex®cuter. Profite bien de tes derniers instants, car ils seront très courts. » 

Vous constatez horrifié que vous vous êtes fait berner par ce prêtre, qui vous a sournoisement écarté de la route à 

suivre. Maintenant, il est trop tard, et vous nôavez gu¯re que vos yeux encore mobiles pour pleurer la mort de votre 

suzerain, et constater am¯rement lô®chec de votre mission. Votre aventure se termine, et votre vie aussi. 
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Le choix est bien moindre et les prix sont plus élevés que dans la cité de Fangor, le matin du premier jour du tournoi. 

Vous recensez cependant les possibilit®s dôachats suivantes : 

 

Objets Prix 

(Pi¯ces dôOr) 

Lampe à Huile et Briquet 5 

Ep®e dôEscrime 7 

Hache de Jet 7 

Lance de Jet 7 

Arbalète et Carquois 10 Carreaux 12 

Bouclier 7 

 

Une fois vos achats effectués, retournez au 200 pour choisir ce que vous allez faire aujourdôhui. 
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Lô®preuve du Jeu de lôAnneau ne vous a pas r®ussie. Le concours se termine finalement par la victoire du Baron 

Fergal de Jatë, qui a enfilé la bagatelle de 7 anneaux sur sa lance lors de la dernière manche. Le vainqueur défile 

dans le champ clos, et re­oit les f®licitations du Roi. Lors du banquet final, il aura lôhonneur dô°tre ¨ sa table, où il 

recevra sa r®compense. Vous repartez quant ¨ vous vers le campement, au milieu des autres concurrents qui nôont 

pas été plus heureux que vous. La journée est déjà bien avancée, et le premier jour du tournoi touche à sa fin. Vous 

ramenez Coquin à son enclos, et vous regagnez votre tente. Rendez- vous au 51. 

 

31 

Vous restez auprès de la dépouille de votre ami Galim. A vos côtés, ses hommes sont profondément attristés, car ils 

viennent de perdre un suzerain qui était bon et juste. Connu et apprécié dans une grande partie du royaume de 

Lumina, le Baron de Thrénéac ne méritait décidément pas une telle fin. Mais le destin en a décidé autrement et, 

frustré de ne pas avoir su empêcher sa mort, vous espérez être désormais à la hauteur pour déjouer le complot qui se 

trame autour de vous. Rendez-vous au 123. 

 



32 

Vous p®n®trez dans un couloir ¨ lôambiance feutr®e, d®bouchant rapidement sur un escalier recouvert dôun tapis 

bleu, et permettant dôacc®der ¨ lô®tage. 

Les murs sont d®cor®s de lambris surplomb®s de sobres et ®l®gantes tapisseries, de chandeliers dôargent finement 

ouvragés, et de tableaux représentant pour la plupart des scènes de batailles menées par les nombreux souverains qui 

se sont succédés depuis des siècles à la tête du royaume de Lumina. 

Vous gravissez les marches pas à pas, pour finalement aboutir à une nouvelle porte de bois sculpté. 

Si vous souhaitez ouvrir cette porte, rendez-vous au 272. Si vous préférez faire demi-tour dans lôescalier et retourner 

dans le petit hall, rendez-vous au 349. 
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Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue, en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Elle finit par sôarr°ter 

devant un symbole synonyme pour vous dôun gain de 5 Pi¯ces dôOr. Vous r®cup®rez donc votre mise, et votre seule 

satisfaction est dôavoir fait tourner la roue, et dôavoir cru ¨ la fortune durant quelques instants. Vous pouvez 

maintenant vous rendre au 118 afin de faire un nouveau choix. 

 

34 

Lôun des deux Gardes restants se rue soudain vers une cloche quôil fait sonner aussi fort quôil le peut. En quelques 

secondes, trois soldats déboulent dans la pièce, bientôt suivis par un grand nombre de leurs camarades. 

Vous °tes pris au pi¯ge, et vous nôavez pas dôautre choix que celui de vous rendre. Vous ne tardez pas à vous 

retrouver au fond dôune des cellules crasseuses des ge¹les royales. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 
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Vous partagez les doutes de Galim, et lôapproche de la fin du tournoi ne vous rassure gu¯re. Quelque chose vous dit 

que la journée de demain risque dô°tre capitale. 

Le dernier jour du tournoi est réservé ¨ lô®preuve de la Grande Joute : le bouquet final des festivités. Galim y 

prendra part, et il a toutes les chances de la remporter. 

Fatigué par votre journée et tourmenté par ces mystères, vous finissez par rentrer dans vos quartiers de toile, afin de 

prendre un repos bien mérité. Rendez-vous au 250. 
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Vous dégainez votre épée et vous vous ruez sur lui sans crier gare. Lancez deux dés. Si le total obtenu est inférieur 

ou égal à votre total dôHABILETE, rendez-vous au 238. Sôil est sup®rieur, rendez-vous au 306. 
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Vous suivez lôhomme ¨ bonne distance. D¯s sa sortie des bois, il prend la direction de la cit® et y pénètre par lôentr®e 

principale. Côest alors que vous vient lô®trange pressentiment dô°tre vous-même suivi. Ne voulant surtout pas 

compromettre votre anonymat et votre couverture, vous faites mine dôaller vous soulager ¨ lô®cart du campement, 

puis vous retournez innocemment auprès de votre groupe et du Baron Galim. Rendez-vous au 269. 

 

38 

Si vous désirez miser sur un affrontement dont vous resterez spectateur, rendez-vous au 277. Si vous choisissez de 

défier le champion : un colosse au crâne chauve prénommé Robert, dont le visage halé arbore une longue et épaisse 

moustache noire, et que lôon surnomme Le Taureau, rendez-vous au 152. 
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Le concours de Jet de Hache ne vous a pas réussi. Il faut dire que vous êtes tombé sur une concurrence de grande 

valeur en la personne du nain Ränin. Ce dernier remporte le concours haut la main et reçoit les félicitations du Roi. 

Lors du banquet final, il aura lôhonneur dô°tre ¨ sa table, où il recevra sa récompense bien méritée. Cette journée a 

été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement avec un sentiment de déception très 

profond. Rendez-vous au 201. 

 

40 

En tant que vainqueur du tournoi dôEscrime, vous °tes invit® au banquet de cl¹ture, o½ vous aurez lôhonneur dô°tre ¨ 

la table du Roi aux côtés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derrière les collines, et lôheure 

du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cité afin de vous rendre au château. Rendez-vous au 317. 

 



41 

Maintenant débarrassé des deux Chiens, vous prenez le temps de découvrir la pièce dans laquelle vous vous trouvez. 

Vous remarquez tout dôabord un grand tableau repr®sentant le Prince Olivier de Thellan, mont® sur un superbe 

étalon blanc. Vous pensez alors que cette antichambre est certainement celle du Prince et, le sachant au champ clos 

avec son père, vous êtes assuré de son absence pour un long moment. En citoyen loyal, vous savez que vous ne 

pouvez pas vous permettre de fouiller ou de voler quoi que soit à un membre de la famille royale. Vous faites donc 

abstraction du grand bureau sur lequel sont déroulés des cartes et des parchemins. Vous ne jetez quôun bref regard 

sur la biblioth¯que contenant de nombreux ouvrages t®moignant de lô®rudition du jeune Prince, et vous vous 

contentez dôentrouvrir la porte du fond de la salle pour constater quôelle donne sur une grande et magnifique 

chambre. 

Vous en venez alors  à admettre que la seule chose à faire maintenant est de quitter les quartiers du Prince, et de 

redescendre dans le petit hall. Rendez-vous au 349. 

 

42 

Vous vous êtes bien battu, mais vous avez malheureusement trouvé plus fort que vous. Votre prestation durant ce 

tournoi de Lutte est cependant honorable, et côest sous une v®ritable salve dôapplaudissements que vous quittez la 

compétition. Epuisé par vos affrontements répétés, vous passez le reste de la journée à contempler les autres lutteurs. 

Le r¯glement du tournoi obligeant les participants ¨ rester dans le champ jusquô¨ la fin de la finale, par respect pour 

les autres combattants, vous profitez de ces quelques heures pour essayer dôapprendre les prises et les coups qui 

vous ont fait défaut pour aller plus loin dans la compétition. En fin de journée, la finale opposant Darack dit Le 

Borgne à Asslim dit Le Terrible tient toutes ses promesses. Elle se solde finalement par la victoire de Darack, qui 

recevra son trophée lors du banquet final où il sera invité à la table du Roi. Ce dernier ne manque pas de le féliciter 

lorsquôil se pr®sente devant la tribune officielle, sous les clameurs de la foule. Il a été le plus fort et sa victoire est 

indiscutable. Rendez-vous au 101. 

 

43 

Vous vous approchez du groupe et vous les abordez poliment. Il sôagit dôune troupe accompagnant le Comte Ariel 

de Colotar, qui sôest pour lôheure absent®. Comme vos interlocuteurs sont plut¹t sympathiques, vous entamez la 

discussion avec eux, et vous apprenez que le Comte de Colotar est le champion en titre de lô®preuve de Tir ¨ 

lôArbal¯te. Ils vous pr®cisent ®galement quôil est aussi connu pour avoir combattu ¨ de nombreuses reprises aux 

côtés du Roi Norbert de Thellan. 

Lorsque vous leur demandez sôils peuvent répondre à quelques questions au sujet du Baron Selyan de Torrial, ils 

vous font comprendre quôils ne fr®quentent pas cette personne. Ils vous pr®cisent par contre que ses hommes ont la 

r®putation dô°tre des tricheurs aux jeux et que leur compagnie est souvent lourde à supporter. Ils ont cependant 

entendu parler ces derni¯res semaines dôimportants recrutements dôhommes dôarmes dans la baronnie du seigneur de 

Torrial, mais ils nôen savent pas plus. 

Quant ¨ ce qui concerne dô®ventuels faits ®tranges ou anormaux, ils nôont rien remarqu® du tout, excepté quelques 

querelles verbales entre des elfes et des nains. 

Comprenant que vous nôapprendrez rien de plus ici, vous remerciez les hommes pour leur aide et vous vous ®loignez 

de leurs tentes. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez choisir dôautres personnes ¨ interroger. 

Un groupe dôhumains, dont les armoiries correspondent à une licorne cabrée blanche sur fond bleu nuit (rendez-vous 

au 135). 

Un groupe de nains, dont les armoiries représentent une hache argentée sur fond noir (rendez-vous au 5). 

Un homme isolé, portant pour armoiries un dragon pourpre sur fond or (rendez-vous au 293). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités, et que le campement est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce cas, rendez-

vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le campement est le seul lieu où vous vous êtes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-journée, 

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 



44 

Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant à son pied. Peu après, un homme à la stature 

svelte mais non moins puissante, sort en tenant son heaume sous le bras et son ®p®e dans lôautre main. Il sôagit du 

Baron Théodore de Sérénac ; un seigneur venant des grandes plaines centrales du royaume. Il vous salue 

respectueusement, puis sô®quipe et se rend au milieu de lôaire de combat. 

Il est maintenant temps dôaffronter votre adversaire. 

 

 

THEODORE DE 

SERENAC 

HABILETE 
 

9 

ENDURANCE 
 

14 

 

Une fois le combat achev®, quôil soit gagn® ou perdu, notez son r®sultat et retournez ensuite au 348 pour faire le 

choix qui convient. 

 

45 

Vous proposez au vendeur 2 Pi¯ces dôOr pour lôanneau. Pour r®aliser ce marchandage, additionnez vos totaux 

dôENDURANCE et de CHANCE et divisez le r®sultat par trois en arrondissant ¨ lôentier imm®diatement sup®rieur. 

Lancez ensuite deux dés. Si le score obtenu est inférieur ou égal au résultat de votre calcul, le vendeur se méfie de 

vous et accepte de baisser son prix ¨ 3 Pi¯ces dôOr. Dans le cas contraire, vous ne lôimpressionnez gu¯re et il r®it¯re 

sa demande ¨ hauteur de 4 Pi¯ces dôOr. Si vous d®cidez de payer le prix final issu de cette n®gociation, rendez-vous 

au 242. Sinon, vous pouvez acheter un autre objet en retournant au 4, ou bien ressortir de lô®choppe et reprendre 

votre chemin en vous rendant au 279. 

 

46 

Quittant la petite place et sa roue de la chance, vous poursuivez votre chemin dans les ruelles animées de Fangor. 

Peu après, vous remarquez sur votre gauche une auberge, o½ lôambiance est particulièrement animée. Vous pénétrez 

dans le bâtiment et vous découvrez, au milieu dôun ®pais nuage de fum®e dôherbe ¨ pipe, de nombreuses personnes 

aussi excitées que bruyantes, rassemblées en cercle et regardant le sol. Vous vous glissez au milieu dôelles afin de 

voir ce qui peut ainsi les faire tr®pigner. Vous ne tardez pas ¨ comprendre quôelles sôappr°tent à suivre un combat de 

scorpions. Il semble que des paris soient lancés autour de cet affrontement animal. Si vous souhaitez parier vous 

aussi, vous pouvez miser la somme de votre choix. Si vous pariez sur le scorpion vainqueur, vous remporterez le 

double de votre mise moins une Pi¯ce dôOr de commission pour le g®rant des paris ; un homme solidement bâti au 

crane chauve, arborant de nombreux tatouages, et  auprès de qui il ne vaut mieux pas chercher querelle. Si vous 

pariez sur le scorpion vaincu, vous perdez tout simplement votre mise. Les deux adversaires sont redoutables. Le 

premier est un scorpion dor® venant dôun d®sert du royaume de Nashiir. Le second est noir et arrive tout droit des 

lointains Territoires Orientaux. Ils sont aussi redoutables lôun que lôautre et le choix nôest pas facile. Si vous 

souhaitez miser sur le scorpion doré, rendez-vous au 205. Si vous préférez miser sur le scorpion noir, rendez-vous au 

149. Si vous jugez ce pari trop hasardeux, et que vous ne souhaitez pas risquer votre argent, vous pouvez quitter 

lôauberge en vous rendant au 333. 

 

47 

Vous approchez silencieusement du chef cuisinier qui est compl¯tement obnubil® par sa marmite. Dôun geste vif, 

vous le ceinturez et vous portez la lame de votre épée sur sa gorge. Rendez-vous au 171. 

 

48 

Le concours de Tir ¨ lôArbal¯te ne vous a pas r®ussi. Il faut dire que vous êtes tombé sur une concurrence de grande 

valeur en la personne du Comte de Colotar. Ce dernier remporte le concours haut la main et reçoit les félicitations du 

Roi. Lors du banquet final, il aura lôhonneur dô°tre ¨ sa table, où il recevra sa récompense bien méritée. Cette 

journée a été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement avec un sentiment de déception 

très profond. Rendez-vous au 151. 

 



49 

Muni du jeu de clés, vous ouvrez une à une les portes des cellules. Les quatre premières sont totalement vides, mais 

mériteraient néanmoins un grand ménage. Lorsque vous ouvrez la porte de la cinquième, un homme à la stature 

impressionnante en sort aussitôt en vous bousculant. Son visage exprime la haine et la méchanceté. Il vous regarde 

un instant, et esquisse un sourire narquois. 

Il se met soudain ¨ courir en direction de lôescalier en colima­on, quôil descend, avant de dispara´tre de votre vue. 

Vous venez peut-°tre l¨ de lib®rer un dangereux criminel qui nôa pas h®sit® ¨ se jouer de votre crédulité pensez-vous, 

mais il en est ainsi et vous vous faites une raison. 

Vous ouvrez les portes des autres cellules pour constater quôelles sont elles aussi inoccup®es ¨ part une dôentre elles 

dans laquelle se trouve un vieillard en haillons et sans vie. 

Comprenant que vous nôavez plus rien ¨ faire ici, vous approchez ¨ votre tour de lôescalier, et vous pr°tez lôoreille 

afin dô®couter ce quôil se passe en contrebas. Comme vous nôentendez que le son dôune discussion entre les soldats 

pr®sents ¨ lô®tage en-dessous, vous vous risquez à descendre à votre tour. Tentez votre Chance. Si vous êtes 

Chanceux, rendez-vous au 102. Si vous êtes Malchanceux, rendez-vous au 326. 

 

50 

Vous êtes au début du premier jour du tournoi. Si vous souhaitez participer à lô®preuve du Jeu de lôAnneau, qui se 

déroulera dans quelques heures, ou à toute autre épreuve programmée pour les jours suivants, il vous faudra 

poss®der lô®quipement ad®quat. Notez soigneusement sur votre Feuille dôAventure les objets qui doivent être vôtres, 

en fonction des concours auxquels vous avez choisi de vous inscrire, et en tenant compte du fait que vous ne pourrez 

participer quô¨ une ®preuve par jour. 
 

Epreuve Equipement nécessaire 
 

Jeu de Lôanneau 

(Jour 1) 

Cheval Harnaché, Lance de 

Chevalier, Armure Légère 
 

Tir ¨ lôArc 

(Jour 2) 
 

Arc et Carquois 

de 10 Flèches 
 

Lutte 

(Jour 2) 
 

Aucun 
 

Tir ¨ lôArbal¯te 

(Jour 3) 
 

Arbalète et Carquois 

de 10 Carreaux 
 

Jet de Lance 

(Jour 3) 
 

Lance de Jet 
 

Jet de Hache 

(Jour 4) 

Hache de Jet 
 

Escrime 

(Jour 4) 

Ep®e dôEscrime, Armure 

légère, Bouclier 
 

Le programme de cette première journée se limitant à une unique épreuve, plutôt courte, vous disposez de la matinée 

pour faire vos achats. Pour vous procurer cet équipement, il faut vous rendre dans la cité de Fangor. Cependant, vous 

pouvez aussi choisir de ne participer à aucune épreuve, ou de prendre simplement part au tournoi de Lutte, qui ne 

nécessite aucun équipement, afin de vous consacrer ¨ votre enqu°te et de r®colter un maximum dôinformations. Pour 

ce faire, il est possible de vous rendre en plusieurs lieux autres que la seule cité, tels que le château royal, le 

campement, le champ clos, le grand temple, ou lôacad®mie de sorcellerie de Fangor. Retenez cependant que chaque 

lieu où vous enquêterez vous demandera une demi-journée pour être minutieusement passé au crible. 

Notez bien le numéro de paragraphe 51 car, une fois la première journée du tournoi achevée, vous devrez vous y 

rendre impérativement et il ne vous sera peut-être pas explicitement rappelé. 

Quelle option allez-vous choisir maintenant ? 

Acheter de lô®quipement, afin dô°tre en mesure de participer aux ®preuves du tournoi (rendez-vous au 146). 

Enquêter dans les rues de la cité (rendez-vous au 224). 

Enquêter au château royal (rendez-vous au 14). 

Enquêter dans le campement (rendez-vous au 178). 

Enquêter dans le champ clos (rendez-vous au 267). 

Enquêter au grand temple de Fangor (rendez-vous au 89). 

Enqu°ter ¨ lôacad®mie de sorcellerie de Fangor (rendez-vous au 320). 



51 

En ce début de soirée qui marque la fin du premier jour du tournoi, vous retrouvez avec plaisir la compagnie de vos 

camarades et du Baron Galim. Après un repas copieux et bien arrosé, qui vous permet de recouvrer le cas échéant 

jusquô¨ 3 points dôENDURANCE, Galim vous invite ¨ venir vous entretenir avec lui dans sa tente. Vous vous 

retirez tous deux et commencez à converser sur vos découvertes mutuelles. Après avoir attentivement écouté ce que 

vous pouvez lui apprendre, Galim vous annonce quôil a pu rencontrer le Roi. 

« Ce fût une très brève entrevue, précise-t-il. Mais jôai n®anmoins r®ussi ¨ le sensibiliser ¨ ce quôil se passait dans la 

baronnie de Selyan de Torrial. Il a pris acte de ces informations, et môa encourag® ¨ poursuivre discr¯tement mon 

enquête dans le cadre du tournoi. Il souhaite cependant en savoir plus avant de demander des comptes à Selyan. 

Nous devons donc continuer à rassembler des informations et des preuves, si nous voulons comprendre ce qui se 

trame ici. » 

Vous approuvez les propos de Galim, et vous le remerciez une nouvelle fois pour la confiance quôil vous accorde. 

Peu apr¯s, vous ressortez de sa tente afin de regagner la votre. Cette journ®e nôa pas ®t® de tout repos, et un bonne 

nuit vous fera le plus grand bien. Rendez-vous au 100. 

 

52 

En tant que vainqueur du concours du Jeu de lôAnneau, vous °tes invit® au banquet de cl¹ture, où vous aurez 

lôhonneur dô°tre ¨ la table du Roi, aux côtés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derrière les 

collines, et lôheure du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cité afin de vous rendre au château. 

Rendez-vous au 317. 

 

53 

Vous replongez dans les douves pour prendre le chemin du campement, où le réconfort de votre couche vous attend. 

Ce nouveau bain forc® dans lôeau glac®e vous fait perdre 1 point dôENDURANCE. Ensuite, vous retournez vers vos 

quartiers au pas de course, afin de vous réchauffer quelque peu. Une fois revenu dans votre tente, vous vous 

allongez et le sommeil ne tarde pas à venir. Rendez-vous au 200. 

 

54 

Votre prestation nôa pas ®t® suffisante face ¨ la d®monstration de puissance dôUlgar. Les derniers concurrents du 

concours ont beau faire de leur mieux, aucun ne parvient à battre le colosse des montagnes. En fin de journée, une 

fois que le dernier compétiteur en a finit avec ses trois essais, Ulgar est d®clar® vainqueur de lô®preuve de Jet de 

Lance. La foule lôapplaudit et lôhonore pour sa superbe performance, qui a de quoi impressionner. Après avoir 

effectu® un tour dôhonneur du champ clos, il se pr®sente devant la tribune o½ il re­oit les félicitations du Roi. Lors 

du banquet final du tournoi, il aura lôhonneur dô°tre invit® ¨ sa table, où il recevra sa récompense bien méritée. 

Pour votre part, lorsque le public commence à descendre des tribunes et que les concurrents se dispersent, vous 

reprenez le chemin du campement voisin. Rendez-vous au 151. 

 

55 

Lorsque vous évoquez votre visite du grand temple, Näskaal vous parle en ces mots. 

« Alors que nous autres Guerriers-Sorciers nôavons que Libra ï la déesse de la justice ï comme divinité, les prêtres 

du grand temple sont polythéistes. Ils célèbrent le culte de nombreux dieux, et sont de ce fait reconnus et appréciés 

par lôimmense majorit® de la population de Fangor, et du royaume de Lumina. Nous les c¹toyons parfois, mais nous 

nôavons jamais vraiment eu lôoccasion de collaborer avec eux. Ce sont des hommes de foi dont les seules armes sont 

dans lôesprit et le verbe. Ils ne pratiquent ni la science du combat, ni celle de la magie. Le grand temple est tr¯s 

proche de la famille royale, quôil sert avec loyauté depuis des siècles. Ses prêtres ont donc toute la confiance de nos 

t°tes couronn®es. Au quotidien, ils se concentrent essentiellement sur des actions dô®coute, dôobservation et de 

dialogue avec le peuple. Ils tiennent donc une place importante dans lô®quilibre social de notre cit®, et le Roi sôy 

réfère beaucoup pour rester informé des problèmes de ses sujets. Voilà ce que je peux vous dire sur eux. »  

Si ces informations vous permettent de mieux comprendre les rouages de la société de Fangor et les fondations du 

pouvoir du Roi, elles ne vous sont pas dôune grande aide pour votre investigation. Vous remerciez cependant 

Näskaal pour son explication, et vous poursuivez votre discussion. Rendez-vous au 251. 

 

56 

Vous aboutissez rapidement à une salle servant à stocker diverses denrées, dont lô®tat de fra´cheur est loin dô°tre 

garanti, et qui font le régal des nombreux rats présents en ces lieux. Vous remarquez que le plafond de la salle est 

pourvu dôune ouverture dôa®ration barr®e par une grille. Vous montez sur des caisses et vous testez la solidité de 

lôobstacle. Les joints sont rong®s par lôhumidit®, et il vous semble possible de la desceller moyennant un peu de 

patience. 

Après avoir découvert cette issue potentielle, vous décidez de retourner sur vos pas, jusquô¨ lôembranchement, afin 

de tenter de trouver le mystérieux prisonnier prénommé Tristan. Rendez-vous au 163. 



57 

Vous êtes malgré tout parvenu à vaincre le Baron Fergal de Jatë. Etendu à vos pieds, il vous regarde avec haine, 

mais nôose plus bouger. Vous appelez alors le h®raut responsable de lôarbitrage, et vous lui montrez lô®p®e de votre 

adversaire. Ce dernier se relève aussitôt et prend une très convaincante attitude surprise en constatant que son arme 

nôest pas neutralis®e. 

« Je ne comprend pas, déclare-t-il innocemment. Lôhomme qui sôest charg® dôenduire la lame de cire est bien venu 

dans ma tente pourtant. Je ne lôai malheureusement pas regard® faire, trop occup® que jô®tais ¨ me concentrer. Il faut 

arrêter immédiatement cet incompétent, et le mettre aux fers. » 

Le héraut approuve la proposition de Fergal, mais tempère cependant son attitude pour le moins agressive. 

« Je vous demande de regagner vos tentes sur le champ, car le concours doit se poursuivre, vous lance-t-il avec 

autorité. Baron de Jatë, nous allons procéder à une autre neutralisation de votre épée qui sera réalisée par un nouvel 

officiel. Lôhomme qui était en charge de cette tâche va quant à lui être arrêté, et sera jugé dès que possible. 

Maintenant, que le tournoi continue. » 

Sur ces mots, le héraut reprend sa place en bordure de la zone de combat. En revenant vers votre tente, vous 

constatez que le Roi est très attentif à ce qui vient de se passer. 

Retournez maintenant au 348 pour faire le choix qui convient. 

 

58 

Vous apercevez un groupe de nains assistant avec une passion d®bordante ¨ la prestation dôun de leurs compatriotes. 

Dès que vous les abordez, les elfes avec qui vous venez de discuter vous interpellent en des termes injurieux. Ils 

nôappr®cient visiblement pas du tout que vous alliez parler avec des nains, juste après avoir été les voir ; croyant 

probablement que vous désirez vérifier leurs dires. 

La tension monte très rapidement entre les deux groupes, et il sôensuit une ®chauffour®e aussitôt détectée par la 

garde royale, très présente sur le site du champ clos. Ils interviennent très rapidement, et avec grande efficacité. 

Coincé au milieu de la rixe, vous faites évidemment partie des personnes arrêtées sans ménagement par les soldats 

du Roi. Peu après, vous êtes amenés à lô®cart du champ clos, afin que le tournoi ne soit pas perturbé. 

Un détachement de soldats vous conduit alors en direction des geôles royales, situ®es ¨ lô®cart de la cit®, sur une 

colline voisine. Vous vous retrouvez ainsi enferm® au fond dôun cachot sombre et humide, sans avoir pu plaider 

votre cause. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc vous défendre, et espérer sortir, que 

bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 

 

59 

Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue, en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Malheureusement, 

elle finit par sôarr°ter sur un symbole perdant. Alors que vous redescendez en maudissant votre malchance, vous 

vous apercevez soudain que votre bourse est ouverte. En y plongeant la main, vous constatez avec d®pit quôelle a ®t® 

vid®e de la moiti® de son contenu. Vous avez ®t® victime dôun d®trousseur qui a probablement îuvr® au beau milieu 

de la foule. Cette mésaventure vous fait perdre 1 point de CHANCE. Enlevez donc la moiti® de vos Pi¯ces dôOr (en 

arrondissant le cas ®ch®ant ¨ lôentier immédiatement supérieur) sur votre Feuille dôAventure. Jetant un regard noir à 

cette roue, qui ne vous a vraiment pas été favorable, vous pouvez maintenant retourner au 118 pour faire un nouveau 

choix. 

 

60 

Vous vous r®veillez en sursaut, sans trop savoir combien de temps a dur®e votre inconscience. Encore sous lôeffet de 

la puissante drogue que vous venez dôinhaler, votre vue est encore trouble et vos autres sens sont incertains. 

Solidement ligot® et appuy® contre un recoin, vous constatez que vous °tes toujours dans lôarri¯re-boutique de 

Faërbius. Aux côtés de ce dernier, trois hommes vous menacent de leurs épées. Leurs manteaux noirs à demi ouverts 

laissent apparaitre des tuniques portant les armoiries du Baron Selyan de Torrial. 

« Le voil¨ enfin r®veill®, dit lôun dôeux, un sourire sadique aux l¯vres. » 

Vous tentez aussitôt de défendre votre cause, mais il ne vous laisse pas prononcer le moindre mot. 

« Tais-toi stupide limace ! vous lance-t-il avec une d®dain. Tu tôint®resses de trop pr¯s ¨ notre seigneur, et il nous a 

ordonné de te faire taire à jamais. Ce brave Faërbius a été habile, et te voilà maintenant entre nos mains. Fais tes 

prières, et rendez-vous en enfer ! » 

Il enfonce alors brutalement la pointe de son épée dans votre gorge et, alors que la vie vous abandonne, des éclats de 

rires résonnent dans votre esprit. Ces derniers sons précèdent un noir total et éternel. Votre aventure se termine ici. 

 



61 

« Je ne suis pas la personne adéquate pour vous renseigner sur Fangor et son tournoi, vous répond modestement le 

prêtre. Par contre, je puis vous parler longuement de ce temple. Veuillez donc me suivre. Je suis enchanté de trouver 

homme avec qui partager ma connaissance de ce lieu sacré. » 

Vous suivez alors le pr°tre qui, tout heureux dôavoir trouv® une oreille attentive, vous invite ¨ vous assoir sur un 

banc situ® au fond du grand hall dôentr®e. Il commence ¨ vous expliquer lôhistoire du temple et de sa construction, 

qui remonte à plus de cinq siècles. Il poursuit son exposé en vous citant toutes les divinités représentées en ce lieu, et 

nôomet pas de vous d®crire les vertus de chacune. Son discours est passionnant pour qui sôint®resse à la théologie, 

mais il ne vous est malheureusement dôaucune utilit® pour votre enqu°te. Apr¯s avoir pass® plusieurs heures ¨ 

écouter patiemment le prêtre, il finit par vous donner une occasion de rompre la discussion, en vous demandant si 

vous souhaitez savoir autre chose sur le sujet. Vous ne la manquez pas, et vous lui répondez poliment que son 

exposé a répondu à toutes vos questions. Vous prenez donc congé, et vous quittez le grand temple, quelque peu 

soulé par cette cascade de paroles. Rendez-vous  au 292. 

 

62 

Convaincu que la thèse du prêtre Aymeric ï  confiée au chevet de la dépouille de votre ami Galim ï est la bonne, 

vous abordez le Duc, et vous lui demandez de vous en dire plus sur les activités des Barons Selyan de Torrial et 

Fergal de Jatë. Sa réponse confirme les déclarations du religieux du grand temple, et il évoque même spontanément 

le projet de renforcement de la ligne de défense côtière du sud du royaume. 

Le discours du Duc vous rassure pleinement, et vous vous en voulez int®rieurement dôavoir douté de sa loyauté. 

Vous vous d®tendez donc, tout en r®fl®chissant ¨ la meilleure mani¯re de lôaider ¨ faire cesser les machinations de 

ces Barons peu scrupuleux. 

Lorsque les coupes dôabsinthe sont servies à table, le Roi se lève et invite tout le monde à boire à la santé des 

valeureux concurrents du tournoi. Le Prince porte sa coupe à la bouche, et en boit une gorgée. Occupé à discuter tout 

en épluchant une poire, vous ne remarquez pas le Duc se pencher soudainement sur le côté pour parler au creux de 

lôoreille du Prince. 

Soudain, le Prince se l¯ve et plante violemment sa dague dans le cîur de son p¯re. 

Le Roi sô®croule imm®diatement et son fils lâche son arme, sans r®ellement comprendre ce quôil vient de faire. Le 

Duc de Blansqua réagit immédiatement, et ceinture le Prince afin de le maîtriser. 

« Il a perdu la raison ! Je le tiens ! Je le tiens ! Occupez-vous vite du Roi ! crie le Duc en feignant lôimprovisation. » 

La Reine sô®vanouit en voyant la sc¯ne.  Personne ne comprend ce quôil se passe, et la confusion est totale. Une 

panique g®n®rale envahit aussit¹t lôassembl®e, et les soldats présents dans la salle se ruent vers les tables. 

Bien malgré vous témoin privilégié de ces événements tragiques, vous ne savez que faire pour rattraper votre 

naïveté, et vous vous levez pour aller porter secours au Roi. En vous voyant, le Duc sôempresse de vous mettre 

indirectement hors dô®tat de lui nuire. 

« Et attrapez cet homme ! Il veut sôen prendre au Roi, côest un tra´tre ! déclare-t-il, immédiatement écouté par les 

soldats. » 

Sans avoir eu le temps de réagir, vous vous trouvez immobilisé et écarté de la table. Le Roi perd tout son sang, et 

personne nôest en mesure de stopper son h®morragie. Alors que la vie le quitte, vous comprenez que le Duc de 

Blansqua est parvenu ¨ ses fins. Le Roi nôest plus, et son héritier est désormais désavoué. La voie du trône de 

Lumina est donc libre pour lui. 

Vous ne pouvez malheureusement que constater votre échec. Vous avez beau crier, et tenter dôexpliquer la 

supercherie qui est en train de dérouler, personne ne vous écoute. Peu après, vous êtes amené sans ménagement vers 

les geôles royales. Peut-être y retrouverez-vous Tristan, au fond de son oubliette. Malgré la honte que vous 

éprouvez, il vous faudra alors lui expliquer que le Duc a eu le dernier mot, et que le royaume est désormais sien ; 

avec ¨ lôhorizon un sombre destiné 

 



63 

Prétextant un besoin naturel bien légitime, au regard de la quantité de cervoise que vous avez ingurgité, vous vous 

levez et vous approchez discrètement des deux hommes, qui vous tournent le dos. Le bruit environnant rend difficile 

la compréhension de leurs paroles, mais vous parvenez néanmoins à saisir quelques passages.  

« é Ce vieux fou me traite comme un esclave. J'en ai marre de faire ses quatre volont®s en courbant l'échine ! »  

« Tu lui dois respect et obéissance. Il a la confiance de notre seigneur, et il est bien plus puissant qu'il n'en a l'air. 

Fais attention à toi ! Vas chercher ce quôil a demand® et ram¯ne-le lui au plus vite. » 

« D'accord, je pars sur le champ. Mais c'est bien la dernière fois que j'exécute ce genre de mission débile. »  

Soudain, une voix provenant dôune tente situ®e ¨ proximité appelle un des hommes qui accourt aussitôt. L'autre s'en 

va quant à lui en direction des bois.  

Voilà une bien étrange conversation pour une veille de tournoi. Votre curiosité vous pousse à en savoir plus. Mais 

est-ce bien raisonnable de risquer de dévoiler votre couverture, avant même le début des épreuves ? Qu'allez-vous 

décider de faire ? Vous diriger vers la tente dans laquelle vient de pénétrer le premier homme (rendez-vous dans ce 

cas au 311) ; suivre celui qui s'est éloigné vers les bois (rendez-vous alors au 183) ; ou bien retourner auprès de vos 

compagnons pour faire part de votre découverte au Baron Galim (rendez-vous au 269) ? 

 

64 

A peine avez-vous le temps de pr®parer votre premier assaut quôun ®clair lumineux jaillit de son index et vous 

frappe en pleine poitrine. Vous perdez 8 points dôENDURANCE. Vous pouvez Tenter votre Chance afin de 

minimiser les effets du sortilège dévastateur dont vous êtes victime. Si vous êtes Chanceux, vous parvenez à éviter 

partiellement la d®charge ®lectrique et vous ne perdez que 4 points dôENDURANCE. Si vous °tes Malchanceux, 

vous la prenez de plein fouet et vous chutez de surcroit lourdement sur un amas de verre brisé négligemment oublié 

sur le plancher ; ce qui se traduit par une perte totale de 10 points dôENDURANCE. Si vous °tes toujours en vie, 

vous pouvez affronter Fa±rbius ¨ lôaide de votre arme. Cet homme est un adversaire bien plus redoutable quôil nôen a 

lôair, et il connait de toute ®vidence lôart de la sorcellerie. Il vous faut donc en finir avec lui le plus vite possible. 

 

 

FAERBIUS 

HABILETE 
7 

ENDURANCE 
11 

 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, rendez-vous au 98. 

 

65 

Vous ouvrez une à une les petites trappes, et vous constatez que seulement deux des dix cellules sont occupées par 

des détenus plongés dans un profond sommeil. Si vous décidez de les réveiller, rendez-vous au 189. Si vous préférez 

passer votre chemin, et vous rendre au fond du couloir afin de tenter dôouvrir la porte de bois, rendez-vous au 312. 

 

66 

Vous avez tiré une bille de couleur rouge. Cela vous place dans la poule composée, en sus de vous, des trois lutteurs 

suivants : 

 

 

STEPHANOS 

DIT LA BETE  

HABILETE 
 

6 

ENDURANCE 
 

10 

HALFEN DIT 

LE GRAND  

 

5 

 

13 

HOLMAAS DIT 

LE ROSEAU 

 

5 

 

15 

 

Afin de connaître votre classement dans cette poule, vous allez devoir affronter tour à tour ces trois combattants. 

Tous les coups sont permis dans cette forme de Lutte. Côest une des raisons pour laquelle est plaît tant au public. 

Menez ces combats selon la r¯gle normale, ¨ lôexception pr¯s que vous remplacerez vos points dôENDURANCE par 

des points de COMBAT. Ainsi, lorsque lôun des deux adversaires verra ses points de COMBAT tomber à zéro, il 

sera considéré vaincu, et aucunement mort. Notez cependant que chaque combat est physiquement très éprouvant et 

vous co¾tera, quôil soit gagn® ou perdu, 1 point dôENDURANCE. Aussi, plus vous encha´nerez les combats, et plus 

vous serez faible au début des suivants. 

Si vous remportez les trois combats, rendez-vous au 109. 

Si vous en remportez deux, rendez-vous au 17. 

Si vous nôen remportez quôun, rendez-vous au 128. 

Enfin si vous ne remportez pas le moindre combat, rendez-vous au 331. 

 



67 

La salle de r®ception du ch©teau est un lieu dôune rare beaut®. Ce vaste espace, d®di® aux audiences officielles du 

Roi, est délimité par des murs et des plafonds possédant une richesse décorative incomparable. Les trumeaux sont 

ornés de panneaux de bois sculpt®s, comptant certainement parmi les chefs dôîuvres des ma´tres ®b®nistes les plus 

talentueux. Des plinthes aux cimaises, les lambris impressionnent par la finesse et le réalisme de leurs reliefs, 

représentant des scènes de batailles. Lorsque vous levez la t°te, vous d®couvrez un plafond orn®s dôinnombrables 

moulures, aussi remarquables les unes que les autres. Au fond de la salle, sur un superbe promontoire de marbre, se 

dresse le trône de Norbert de Thellan. Un grand voilage de satin bleu nuit et argent entoure la place réservée au 

souverain, et sô®l¯ve jusquôau plafond en une ®l®gante convergence g®om®trique. 

De nombreux lustres de cristal, supportant des centaines de bougies, ®clairent les lieux dôune lumi¯re intense. Ils 

surplombent un immense et épais tapis, représentant les armoiries royales, et au milieu duquel les visiteurs 

auditionnés ne peuvent être inspirés que par la modestie. 

Plusieurs gardes surveillent cette salle, qui constitue assurément le clou de la visite du château. Cependant, même si 

vous savez apprécier à leur juste valeur de telles démonstrations architecturales, votre objectif principal reste 

dôenqu°ter, et dôobtenir le plus dôinformations possibles sur ce qui se trame dans lôombre du tournoi. Vous observez 

donc les lieux dôun îil plus attentif et curieux. 

Deux acc¯s sont am®nag®s de part et dôautre du fond de la salle. Vous °tes par ailleurs pr°t ¨ parier que le voilage, 

présent derrière le trône, cache un autre accès menant très probablement aux quartiers de la famille royale. 

Quoi quôil en soit, aucune de ces issues nôest ouverte aux visiteurs, et il serait idiot de tenter un quelconque passage 

en force, qui vous vaudrait certainement une arrestation musclée et immédiate. Possédez-vous une Soutane bleue 

cousue au fil dôor ? Si tel est le cas, rendez-vous au paragraphe correspondant au numéro qui vous a été 

communiqu® lorsque vous lôavez obtenue. Sinon, vous ne pouvez aller au-delà de cette salle. Si vous ne lôavez pas 

encore fait, vous pouvez visiter une autre partie du château. 

Le couloir partant du hall dôentr®e  (rendez-vous au 186). 

Les sous-sols, o½ lôon peut acc®der en empruntant un escalier, dont lôentr®e se situe au milieu de la cour principale 

(rendez-vous au 232). 

Le chemin de ronde du mur dôenceinte, qui permet de faire le tour du château, et qui doit offrir un excellent point de 

vue sur la cité de Fangor (rendez-vous au 140). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités, et que le château royal est le second lieu où vous avez enquêté 

aujourdôhui, cela signifie que la journ®e touche ¨ sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce 

cas, rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le ch©teau royal est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-

journée, et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 

68 

Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant à son pied. Peu après, un homme sort en 

tenant son heaume sous le bras et son ®p®e dans lôautre main. Il sôagit du Baron Selyan de Torrial ; lôhomme que 

vous suspectez le plus dô°tre impliqu® dans une sombre machination contre le Roi. Loin dô°tre le fruit du hasard, 

votre choix affiche clairement votre volont® de le provoquer. Lorsquôil vous voit, son regard trahit une certaine 

surprise. Mais il esquisse rapidement un sourire narquois, et finit de sô®quiper avant de se rendre au milieu de lôaire 

de combat. 

Il est maintenant temps dôaffronter votre adversaire. 

 

 

SELYAN DE 

TORRIAL  

HABILETE 
 

9 

ENDURANCE 
 

15 

 

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 155. Si vous êtes battu par le Baron de Torrial, rendez-vous au 301. 

 



69 

Vous vous engagez dans le passage o½ lôhumidit® ambiante est tr¯s importante. Le bruit de vos pas dans les 

nombreuses flaques dôeau ®met un faible écho, dont vous esp®rez quôil ne sera pas entendu. 

Arriv® au niveau des deux premi¯res herses, vous observez ce qui se trouve de lôautre c¹t®, et vous découvrez deux 

salles imparfaitement taillées à même la roche. Elles sont désertes, et seuls quelques rats déambulent ça et là sur le 

sol. 

Avançant un peu plus loin, vous parvenez au niveau des deux nouvelles herses. Lôune dôentre elles barre lôentr®e 

dôune autre salle ®galement inoccup®e, mais la derni¯re est referm®e sur deux d®tenus, qui sont en train de dormir 

sur des paillasses effilochées. 

Si vous désirez réveiller les deux prisonniers, rendez-vous 345. Si vous préférez poursuivre votre exploration, et 

vous rendre ¨ lôembranchement du couloir, rendez-vous au 237. 

 

70 

Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue, en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Elle finit par sôarr°ter 

devant un symbole synonyme pour vous dôun gain de 10 Pi¯ces dôOr. En tenant compte de votre mise, vous gagnez 

donc dans lôaffaire 5 Pi¯ces dôOr ; ce qui nôest pas pour vous déplaire. Vous pouvez maintenant vous rendre au 118 

afin de faire un nouveau choix. 

 

71 

Vous attendez encore un peu pour voir si la situation vous reste favorable. Soudain, un autre soldat sort du bâtiment 

et interpelle le premier. « Quôest-ce qui se passe ? Tu as encore trop bu et tu ne sais plus te retenir ? dit-il sur un ton 

taquin. è Comme il sô®loigne lui aussi afin de rejoindre son camarade, vous voyez l¨ une nouvelle occasion, qui sera 

peut-°tre la derni¯re, de vous glisser ¨ lôint®rieur. Si tel est votre choix, rendez-vous au 275. Si vous préférez encore 

attendre, rendez-vous au 332. 

 

72 

Lô®preuve du Jeu de lôAnneau ne vous a pas r®ussi. Le concours se termine finalement par la victoire du Baron 

Fergal de Jatë, qui a enfilé la bagatelle de 8 anneaux sur sa lance. Le vainqueur défile dans le champ clos, et reçoit 

les f®licitations du Roi. Lors du banquet final, il aura lôhonneur dô°tre ¨ sa table, où il recevra sa récompense. Vous 

repartez quant à vous vers le campement, au milieu des autres concurrents, qui nôont pas ®t® plus heureux que vous. 

La journée est déjà bien avancée et le premier jour du tournoi touche à sa fin. Vous ramenez Coquin à son enclos, et 

vous regagnez votre tente. Rendez- vous au 51. 

 

73 

Alors que vous cherchez un quelconque moyen de pousser plus loin votre investigation dans le château, un prêtre du 

grand temple de Fangor p®n¯tre soudain dans la salle dôaudience, se dirige vers le tr¹ne, et passe derri¯re la draperie 

de satin. Constatant que les gardes ï présents en nombre, et dont le sérieux ne peut en aucun cas être mis en doute ï 

ne bougent pas dôun pouce, vous voyez l¨ une occasion unique de vous rendre directement dans les quartiers de la 

famille royale, sans éveiller les soupçons. 

Vous ressortez de la salle, et vous cherchez un endroit discret. En parcourant le couloir partant du hall dôentr®e, vous 

finissez par trouver une porte non surveillée que vous ouvrez et refermez en silence. La petite salle dans laquelle 

vous pénétrez est normalement fermée à la visite, et elle constitue donc pour vous un vestiaire plutôt luxueux. Vous 

enfilez la Soutane bleue cousue au fil dôor et, apr¯s en avoir abaiss® la capuche sur votre visage, vous profitez dôun 

grand miroir mural pour constater que votre déguisement de prêtre du grand temple est tout simplement parfait. 

Ressortant dans le couloir, vous retournez vers la salle dôaudience que vous traversez avec calme et d®contraction, 

vous montez sur le promontoire, et ®cartez le drap situ® derri¯re le tr¹ne pour passer par lôissue quôil occulte. 

Comme prévu, les gardes vous voient mais ne réagissent pas ; probablement habitués à voir des prêtres emprunter ce 

passage. Rendez-vous au 219. 

 

74 

Vous poursuivez votre marche dans ce quartier mal fam®, portant votre regard de tous c¹t®s, afin dô®viter dô°tre 

surpris par un quelconque adversaire. 

Au d®tour dôun enclos ¨ cochons puant et boueux, vous d®couvrez une petite ®choppe arborant une enseigne sur 

laquelle on peut lire : « LôAntre des Objets è. Tout ¨ lôair calme alentour et vous pouvez vous permettre dôy p®n®trer 

si vous le désirez en vous rendant au 4. Si vous préférez poursuivre votre chemin afin de ne pas vous attarder dans 

ces parages, rendez-vous au 279. 

 

 



75 

Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant à son pied. Peu après, un très jeune homme, 

aux cheveux aussi blonds que frisés, sort en tenant son heaume sous le bras et son ®p®e dans lôautre main. Il sôagit 

du Baron Lucien de Bréan ; un noble habitant la cit® de Fangor. Il vous salue nerveusement, puis sô®quipe et se rend 

au milieu de lôaire de combat. 

Il est maintenant temps dôaffronter votre adversaire. 

 

 

LUCIEN DE 

BREAN 

HABILETE 
 

7 

ENDURANCE 
 

10 

 

Une fois le combat achev®, quôil soit gagn® ou perdu, notez son r®sultat, et retournez ensuite au 348 pour faire le 

choix qui convient. 

 

76 

Vous approchez de la tribune officielle, et vous cherchez un moyen de parler au Roi ou à son fils : le Prince héritier. 

La tribune est fortement gard®e et la meilleure solution qui sôoffre ¨ vous reste encore dôen demander lôautorisation 

aux soldats barrant le passage. 

Vous contournez la tribune et vous vous rendez devant le passage arrière, où sont postés une dizaine de soldats et un 

officier portant les armoiries royales. Le carrosse du Roi, attelé à six superbes chevaux à la robe nacrée  attend non 

loin de l¨. Vous abordez lôofficier, et vous lui demandez de vous laissez parler au Roi au sujet dôune affaire de la 

plus haute importance. 

Vous essuyez malheureusement une fin de non recevoir, qui vous ôte tout espoir de pouvoir arriver à vos fins par la 

seule négociation. 

Si vous souhaitez tenter de forcer le passage, rendez-vous au 234. Si vous préférez vous retirer simplement, et porter 

votre int®r°t vers un autre lieu dôenqu°te, ou dôautres interlocuteurs, rendez-vous au 309. 

 

77 

En entendant votre réponse, le vieil homme se met aussitôt en colère, et vous demande de sortir sur le champ. 

Qu'allez-vous faire? Vous jeter sur lui et l'attaquer (rendez-vous dans ce cas au 231) ? Sortir de l'échoppe et 

retourner dans la rue (rendez-vous alors au 157) ? 

 

78 

Lorsque vous repassez devant la cellule du forcené, celui-ci se met à jurer en criant de toutes ses forces. Soudain, la 

porte du fond du couloir sôouvre, et trois soldats en sortent lô®p®e ¨ la main. D¯s quôils vous voient, lôun dôeux fait 

demi-tour et vous entendez une cloche sonner. En quelques secondes, trois soldats d®boulent de lôescalier en 

colimaçon, bientôt suivis par un grand nombre de leurs camarades. 

Vous °tes pris au pi¯ge au milieu du couloir, et vous nôavez pas dôautre choix que celui de vous rendre. Vous ne 

tardez pas ¨ vous retrouver au fond dôune des cellules crasseuses, que vous observiez il y a peu. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 

 

79 

En tant que vainqueur du concours de Tir ¨ lôArc, vous °tes invit® au banquet de cl¹ture, o½ vous aurez lôhonneur 

dô°tre ¨ la table du Roi, aux côtés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derrière les collines, 

et lôheure du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cit® afin de vous rendre au ch©teau. Rendez-vous 

au 317. 

 

80 

Votre prestation a été exceptionnelle, et vous remportez ce concours in extremis devant le puissant Ulgar. La foule 

vous applaudit et vous honore pour cette superbe performance, qui a de quoi impressionner. Après avoir effectué un 

tour dôhonneur du champ clos, vous vous pr®sentez devant la tribune officielle, où vous recevez les félicitations du 

Roi. Lors du banquet final du tournoi, vous aurez lôhonneur dô°tre invit® ¨ sa table, où vous recevrez votre 

récompense amplement méritée. Ce succès retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. De plus, associez 

cette victoire au numéro 89, et notez-le soigneusement sur votre Feuille dôAventure. 

Lorsque le public commence à descendre des tribunes et que les concurrents se dispersent, vous reprenez le chemin 

du campement voisin. Rendez-vous au 151. 

 



81 

Arpentant les rues et les ruelles de Fangor, vous cherchez un moyen dôobtenir des informations, sans pour autant 

savoir ce que vous cherchez r®ellement. Côest alors que vous vient lôid®e dôutiliser le nom de Fa±rbius, entendu 

fortuitement. 

Vous interrogez donc les commerçants et quelques passants. Vous prenez un air aussi innocent que possible, afin de 

ne pas attirer lôattention sur vous. Ce petit man¯ge vous occupe durant plusieurs heures, et vous commencez à 

désespérer de trouver un jour qui est ce mystérieux Faërbius. Cependant, votre obstination finit par payer. Au détour 

dôune ruelle, vous apprenez, dans une petite auberge, que Fa±rbius est lôancien gu®risseur de la maison royale. Il 

nôexerce plus depuis longtemps et il sôest fait oublier après avoir été congédié de son poste. Un peu plus loin, on 

vous dit, chez un maréchal-ferrant, que Faërbius réside dans les bas-fonds de Fangor, et quôil nôen sort jamais. Il 

propose aujourdôhui ses talents de guérisseur à qui veut payer. Ces précieuses informations vous font gagner 1 point 

de CHANCE. Les bas-fonds de Fangor constituent donc un lieu quôil vous faudra imp®rativement visiter, afin de 

trouver ce mystérieux Faërbius, et de comprendre ce qui le lie au Baron Selyan de Torrial. Notez soigneusement sur 

votre Feuille dôAventure le numéro 50, que vous associerez aux bas-fonds de Fangor : le lieu où se trouve Faërbius. 

Rendez-vous maintenant au 106. 

 

82 

Vous avez beau insister, la Reine ne semble pas en mesure de vous en dire plus. Sentant peu à peu un certain 

énervement poindre dans sa voix, vous décidez de la laisser tranquille, afin de ne pas envenimer la situation. Après 

tout, elle vous a r®v®l® ce quôelle savait, et cette discussion est d®j¨ importante. 

Dôun baisemain respectueux, vous la remerciez et vous vous retirez peu apr¯s par lôescalier. Rendez-vous au 349. 

 

83 

Vous d®clarez °tre un compagnon dôun Baron nomm® Galim de Thr®n®ac, venu au tournoi dans le but dôenqu°ter 

sur dô®tranges faits impliquant des seigneurs de Lumina. Lorsque vous lui demandez sôil a vu ou entendu parler de 

choses anormales ces derniers jours, il vous répond en ces mots. 

« Mon r¹le au grand temple de Fangor se limite ¨ lôaccueil des fid¯les et, comme vous pouvez le constater, ils sont 

plutôt rares durant le tournoi. Je suis cantonn® au grand temple, et je nôai donc pas lôoccasion de voir ou dôentendre 

quoi que ce soit ces jours-ci. Je suis vraiment désolé de ne pouvoir vous être plus utile. » 

Vous remerciez le prêtre mais il est bien difficile de vous contenter de cette réponse. Si vous souhaitez profiter de 

votre présence au grand temple pour aller prier dans la chapelle de Libra et lui demander son aide (à condition 

toutefois de nôavoir jamais fais appel ¨ elle depuis le d®but de lôaventure), rendez-vous au 110. Si vous ne pouvez 

pas profiter de lôaide de Libra, ou que vous jugez inutile de vous attarder ici, rendez-vous au 292. 

 

84 

Le concours de Tir ¨ lôArc ne vous a pas r®ussi. Il faut dire que vous °tes tomb® sur une concurrence de grande 

valeur en la personne de lôelfe Gwën. Cette dernière remporte le concours haut la main, et reçoit les félicitations du 

Roi. Lors du banquet final, elle aura lôhonneur dô°tre ¨ sa table, où il recevra sa récompense pour la sixième fois 

consécutive. Cette journée a été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement avec un 

sentiment mitig®. Dôun c¹t® vous admirez le talent de cette elfe, et de lôautre vous °tes ®cîur®, par sa performance 

qui ne semble m°me pas ¨ la port®e dôun humain. Rendez-vous au 101. 

 

85 

Vous retournez sur vos pas jusquô¨ lôembranchement, en prenant soin dôenjamber les restes de lôabominable Limon 

Vert. Pour prenez alors lôautre couloir, et vous aboutissez rapidement dans une salle servant à stocker diverses 

denrées, dont lô®tat de fra´cheur est loin dô°tre garanti, et qui font le régal des nombreux rats présents en ces lieux. 

Avez-vous libéré un prisonnier ? Si tel est le cas, rendez-vous au 221. Sinon, rendez-vous au 174. 

 

86 

Vous poursuivez votre visite des bas-fonds, en restant sur le qui-vive. Il est difficile dôaborder qui que ce soit tant 

lôambiance et le comportement des gens sont antipathiques. Vous d®cidez donc de p®n®trer dans une taverne 

nommée La Gargouille Ventrue, en espérant y trouver des personnes plus enclines à discuter. 

La salle dans laquelle vous entrez est sombre, sale, et emplie dôodeurs de vin et de fum®e dôherbe ¨ pipe. Si vous 

portez un Manteau à Capuche, rendez-vous au 207. Sinon, rendez-vous au 305. 

 



87 

Le sort a d®sign® les deux adversaires quôil vous faudra vaincre si vous voulez accéder aux quarts de finale. 
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8 
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Si vous remportez ces deux combats, rendez-vous au 109. Si vous en perdez un ou si vous perdez les deux, rendez-

vous au 128. 

 

88 

Vous entamez votre escalade éminemment risquée à mains nues, accrochant du bout des doigts les moindres 

aspérités de la muraille. Lancez deux dés, et ajoutez 3 au score obtenu. Si le résultat est inférieur ou égal à votre total 

dôHABILETE, vous parvenez sans encombre au sommet de la muraille. Sôil est sup®rieur, vous chutez lourdement 

sur le talus herbeux situ® au pied de lôenceinte, et vous perdez 2 points dôENDURANCE. Dans ce dernier cas, vous 

devrez alors recommencer votre escalade depuis le début, et dans les mêmes conditions. 

Si vous jugez cette ascension trop difficile, vous pouvez encore faire demi-tour et retourner au campement. Si tel est 

votre choix, rendez-vous au 323. 

Si vous parvenez au sommet de la muraille, que ce soit après une ou plusieurs tentatives, rendez-vous au 198. 

 

89 

Vous décidez de vous rendre au grand temple, afin de mener votre enquête. Les rues de Fangor drainent une foule 

tr¯s nombreuse, et votre marche sur lôavenue principale de la cit® en est parfois d®licate, tant les bousculades sont 

nombreuses. Tentez votre Chance. Si vous êtes Chanceux, rendez-vous au 126. Si vous êtes Malchanceux, rendez-

vous au 211. 

90 

Vous p®n®trez dans un couloir ¨ lôambiance feutr®e qui d®bouche rapidement sur un escalier recouvert dôun tapis 

bleu, permettant dôacc®der ¨ lô®tage apr¯s avoir bifurqu® ¨ droite. 

Les murs sont d®cor®s de lambris surplomb®s de sobres et ®l®gantes tapisseries, de chandeliers dôargent finement 

ouvragés, et de tableaux représentant pour la plupart des paysages bucoliques. 

Vous gravissez les marches pas à pas pour finalement aboutir à une nouvelle porte de bois sculpté. 

Si vous souhaitez ouvrir cette porte, rendez-vous au 230. Si vous préférez faire demi-tour dans lôescalier et retourner 

dans le petit hall, rendez-vous au 349. 
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Vous poursuivez votre chemin, sans daigner jeter le moindre regard vers la cellule où le prisonnier est enfermé. 

Comprenant quôil a ®t® jou®, il se met ¨ crier de toutes ses forces afin dôalerter la garde. 

En quelques secondes, trois soldats déboulent dans le couloir par lôescalier en colima­on, bient¹t suivis par un grand 

nombre de leurs camarades. 

Vous °tes pris au pi¯ge, et vous nôavez pas dôautre choix que celui de vous rendre. Vous ne tardez pas à vous 

retrouver au fond dôune des cellules crasseuses des ge¹les royales. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 

 



92 

Vous avez tiré une bille de couleur verte. Cela vous place dans la poule composée, en sus de vous, des trois lutteurs 

suivants : 

 

 

LUC DIT LE 

RAPIDE 

HABILETE 
 

10 

ENDURANCE 
 

8 

RODIN DIT LE 

GRAND 

 

5 

 

13 

DERIANOS DIT 

LE RENARD  

 

7 

 

9 

 

Afin de connaître votre classement dans cette poule, vous allez devoir affronter tour à tour ces trois combattants. 

Tous les coups sont permis dans cette forme de Lutte. Côest une des raisons pour laquelle elle plaît tant au public. 

Menez ces combats selon la r¯gle normale, ¨ lôexception pr¯s que vous remplacerez vos points dôENDURANCE par 

des points de COMBAT. Ainsi, lorsque lôun des deux adversaires verra ses points de COMBAT tomber ¨ z®ro, il 

sera considéré vaincu et aucunement mort. Notez cependant que chaque combat est physiquement très éprouvant et 

vous co¾tera, quôil soit gagn® ou perdu, 1 point dôENDURANCE. Aussi, plus vous encha´nerez les combats et plus 

vous serez faible au début des suivants. 

Si vous remportez les trois combats, rendez-vous au 109. 

Si vous en remportez deux, rendez-vous au 17. 

Si vous nôen remportez quôun, rendez-vous au 128. 

Enfin si vous ne remportez pas le moindre combat, rendez-vous au 331. 
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En pr°tant discr¯tement lôoreille, vous entendez les deux hommes parler de leur chef ; un certain Gontrand. Vous 

faites immédiatement le rapprochement avec le nom que vous a donné Faërbius, lorsque vous lôavez interrog®. 

Lôoccasion et trop belle pour la laisser passer. Vous attendez que les deux cuisiniers quittent les sous-sols, et vous 

les suivez à distance, en prenant soin de ne pas vous faire repérer. Débouchant dans la cour, ils se dirigent vers le 

bâtiment principal, les bras chargés de viande. Ils contournent alors la construction, et y pénètrent finalement par 

une porte secondaire située sur la façade arrière. 

Lorsque vous approchez silencieusement de cette porte, vous ressentez aussit¹t lôapp®tissante odeur dôune sauce au 

vin. Pas de doute, vous °tes ¨ lôentr®e des cuisines du ch©teau. Apr¯s avoir v®rifi® que personne ne se trouve dans les 

parages, vous vous positionnez sous une des fenêtres qui se trouve entrebâillée. 

« Vôl¨ votre barbaque chef Gontrand, dit lôun des deux hommes sur un ton r©leur. » 

« Bien, maintenant, vous allez comprendre pourquoi je suis le chef, répond une autre voix appartenant certainement 

à ce fameux Gontrand. Je vais rattraper le gâchis  que vous venez de faire par simple négligence espèces de 

sagouins ! Laissez-moi me concentrer maintenant. Je vous accorde un pause, mais revenez avant la tombée de la 

nuit, sans quoi je vous ferai mettre aux fers. » 

Vous entendez alors des pas se rapprocher de la porte. Il faut vite vous cacher si vous ne voulez pas vous faire 

rep®rer. Votre îil alerte aper­oit imm®diatement un gros arbuste, tout à fait suffisant pour masquer votre présence 

aux yeux des cuisiniers. Vous courrez dans sa direction. Tentez votre Chance. Si vous êtes Chanceux, rendez-vous 

au 302. Si vous êtes Malchanceux, rendez-vous au 176. 
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Vous vous décidez alors à évoquer le nom de Selyan de Torrial, et vous lui demandez sôil a récemment réalisé 

quelque chose pour son compte. 

D¯s quôil entend le nom du Baron, son visage se crispe et il vous r®pond en ces mots. 

« Jôai quelques affaires avec le Baron de Torrial, qui fait parfois appel à moi pour réaliser des potions. Rien de 

plus. » 

Lorsque vous lui demandez de quel genre de potion il sôagit, il ne daigne pas vous r®pondre ; se protégeant derrière 

le secret professionnel. 

Devant son silence, vous comprenez quôil va vous falloir °tre bien plus persuasif, et utiliser la force. Si côest votre 

choix, rendez-vous au 196. Sinon, vous pouvez simplement le remercier et quitter la boutique en vous rendant au 21. 
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Au petit matin, vous °tes r®veill® en sursaut par le son retentissant de trompettes. Côest le signal annon­ant le 

premier rappel avant le début de la manifestation. Vous prenez un repas avec lôensemble de vos compagnons, avant 

que tout le monde ne quitte le campement pour converger vers le champ clos, où doit se dérouler la cérémonie 

religieuse dôouverture du tournoi. Le d®fil® étincelant et coloré des chevaliers et des guerriers, habillés de leurs plus 

belles tuniques et armures, est rapidement rejoint par d es spectateurs de tous horizons, s®journant pour lôoccasion 

dans la cité de Fangor. La foule est impressionnante, et il règne déjà une atmosphère festive. Les gens sont très 

excités, et impatients de voir le tournoi débuter. 

Peu apr¯s, tout le monde se retrouve dans lôenceinte du champ clos. Les participants, dont vous faites partie, 

prennent place sur lôespace dôaffrontement en terre battue, qui fait plus dôune centaine de m¯tres de long pour une 

cinquantaine de large. Ils se regroupent par clans, de manière rigoureuse et en ordre serré, sous leurs bannières 

respectives. Les spectateurs prennent pour leur part place autour de lôespace, et remplissent rapidement les tribunes 

de planches assembl®es pour lôoccasion. 

Au milieu de cette foule, une estrade richement d®cor®e dôoriflammes et de tentures aux couleurs royales ï un soleil 

bleu nuit sur fond argent ï reste cependant vide, ¨ lôexception de quelques soldats qui en prot¯gent lôacc¯s. Cet 

emplacement est en effet réservé à la famille de Thellan, qui ne fera son entr®e quôau dernier moment. 

Au pied de cette tribune, des pr°tres du grand temple de Fangor sont en train dôeffectuer les derniers préparatifs 

avant la cérémonie religieuse. Ils ont dressé un autel de bois brut, entouré de grandes vasques de cuivre dor®es ¨ lôor 

fin, dans lesquelles br¾le de lôhuile. 

Le Baron Galim profite de ces instants dôattente pour vous pr®senter discrètement quelques participants. Il 

commence bien entendu par le Baron Selyan de Torrial et ses armoiries représentant deux épées noires entrecroisées 

sur fond blanc : lôhomme que vous devez avant tout surveiller. Il vous annonce quôil ne participera pas à la Grande 

Joute, mais quôil sera par contre vraisemblablement engag® dans la comp®tition dôEscrime ; un ®v®nement quôil 

serait peut-être intéressant de mettre à profit pour le rencontrer face à face. Il poursuit avec Albéric de Serrinéal ; un 

chevalier, membre de la caste des dresseurs de dragons, dont le territoire est situé au beau milieu des montagnes 

grises, ¨ lôextr®mit® nord du royaume. Il vous montre ensuite une elfe, quôil conna´t bien pour avoir effectu® une 

campagne avec elle il y a quelques années. Gwën sera vraisemblablement la favorite de la compétition de Tir à 

lôArc, quôelle a d®j¨ remport®e ¨ de multiples reprises. Vient ensuite le tour de Ränin, un seigneur nain venant des 

montagnes du nord, qui a de grandes chances dô°tre le vainqueur du concours de Lancer de Hache. Les précisions de 

Galim vous permettent de mieux cerner vos adversaires potentiels dans les épreuves qui vous attendent peut-être. 

« Chaque compétition a ses propres règles, vous précise Galim. Vous les apprendrez en temps utile, et vous devrez 

les respecter à la lettre, sous peine dô°tre disqualifi®. Sachez de plus que toutes les ®preuves de combat se pratiquent 

avec des armes neutralisées. Les pointes des lances de Joute sont, par exemple, protégées par une boule de bois 

tendre ®vitant tout empalement. Les fils des ®p®es dôEscrime sont recouverts dôune ®paisse cire empêchant les 

blessures graves. » 

Vous remerciez Galim pour toutes ces précieuses informations, et vous lui demandez comment vous procurer 

lô®quipement n®cessaire pour participer aux différentes épreuves. 

« Je ne peux pas vous procurer quoi que ce soit, car je nôai emmen® avec moi que le strict n®cessaire pour participer 

à la Grande Joute, répond-il aussitôt. Cependant, je peux vous prêter un cheval tout harnaché si vous désirez 

participer ¨ lô®preuve du Jeu de lôAnneau, qui doit en principe se d®rouler aujourdôhui m°me, comme il est de 

tradition. Sachez de plus que jôai une grande confiance en vous, et que je suis prêt à financer vos inscriptions aux 

différentes épreuves. Vous nôaurez donc ¨ d®penser de lôargent que pour votre seul ®quipement. Vous pourrez 

acheter tout ce que vous souhaitez dans lôenceinte de la cit®. Fangor poss¯de nombre dôartisanats de qualit® dans le 

domaine des armes. Sachez cependant que les meilleures affaires se font généralement en tout début de tournoi. Au 

fil des jours ; les prix on en effet tendance à augmenter car les produits de raréfient. » 

Côest alors que les trompettes retentissent ¨ nouveau pour annoncer lôarriv®e de la famille royale. Le Roi Norbert de 

Thellan, la Reine Aude et le Prince Olivier sôassoient tour ¨ tour dans leurs fauteuils respectifs. Cette famille a fi¯re 

allure. Le Roi est un homme robuste, sur qui le temps commence maintenant à faire son effet. Il a livré jadis de 

nombreuses batailles, dont les plus sanglantes furent sans doute celles de la guerre contre le royaume dôOccidya. 

Mais au fil des décennies de son règne, il a su donner à Lumina une stabilité et une indépendance que beaucoup de 

souverains du continent lui envient. Son épouse, la Reine Aude, est une femme que vous savez à peine plus jeune 

que lui, mais dont la beauté ne semble pas avoir déclinée, malgré le poids des années. Sa célèbre chevelure blond 

platine est maintenant abondamment cendrée, mais son charisme naturel reste intact. Le Prince héritier est quant à 

lui un jeune homme à la stature bien plus élancée que celle de son père, et il est apprécié pour ses grandes qualités 

de n®gociateur et sa sagesse. Il nôa pas encore pris femme, mais vous avez entendu dire quôil ®tait tr¯s proche dôune 

Duchesse de lôest du royaume, et que des fian­ailles nô®taient pas exclues dans les prochains mois. La jeune femme 

à la peau blanche et aux cheveux dorés, se tenant à ses côtés, est probablement lôheureuse ®lue. De part et dôautre de 

la famille royale, les nobles les plus proches du pouvoir prennent ®galement place dans la tribune dôhonneur. Vous 

remarquez en particulier, juste à côté de la Reine Aude, un homme au visage sévère qui observe avec attention tous 

les participants du tournoi. Il porte pour armoiries un lion noir dressé sur fond or. En le faisant remarquer à Galim, 



celui-ci vous apprend quôil sôagit du Duc Wilfried  de Blansqua, le neveu de la Reine : un homme très puissant, et 

connu pour être peu bavard, notamment sur son passé tourmenté durant la guerre ayant opposée jadis le royaume de 

Lumina ¨ celui dôOccidya. Vous poursuivez ainsi votre observation de ces personnalités, repensant le sourire aux 

lèvres aux paroles de Nën, qui en savait décidément beaucoup sur votre avenir, ou qui lôa peut-être façonné. 

Peu apr¯s, le Roi se l¯ve et demande le silence dôun geste de la main. Il invite les pr°tres ¨ proc®der ¨ la c®r®monie 

religieuse. Celle-ci dure une bonne trentaine de minutes, et célèbre les nombreuses divinités officiellement 

reconnues par le grand temple de Fangor ; dont Libra, la déesse de la justice dont vous êtes un fidèle adepte. Des 

branches de gui sont consum®es dans les brasiers entourant lôautel, et un lapin blanc est même sacrifié pour porter 

chance aux participants du tournoi. Dès la cérémonie achevée, le Roi se relève afin de déclarer le tournoi ouvert. 

Un héraut vient alors placarder, sur un grand panneau situ® pr¯s du seuil dôentr®e du champ clos, le programme du 

tournoi. Tous les participants se pressent pour en prendre connaissance. Après une brève bousculade, vous parvenez 

enfin devant le document. 

 

 
 

Une fois que tout le monde eut pris connaissance du programme des épreuves, la masse colorée des participants se 

disperse peu à peu. Certains retournent au campement, dôautres se dirigent vers la cit®, et quelques uns prennent 

place dans les tribunes, afin de profiter du spectacle de jonglerie que sôappr°tent ¨ donner les nombreux artistes 

pénétrant maintenant dans le champ clos. Rendez-vous au 50. 
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Arrivé au niveau du pont levis, vous êtes envoyé violemment, et à grands coups de pieds sur le sol pavé de la rue. 

Votre chute vous fait perdre 1 point dôENDURANCE. 

« Et quôon ne te revoit plus ici esp¯ce de fouineur ! vous crie lôun des gardes. » 

Vous faites profil bas, et vous vous ®loignez du ch©teau, d®j¨ bien heureux dô°tre en libert®. 

Il est clair quôil ne vous sera plus possible de visiter le ch©teau aujourdôhui. Au mieux, vous pourrez y retourner 

demain, en espérant que les gardes qui vous ont surpris dans les cuisines ne seront pas de service. 

Si le ch©teau royal est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, cela signifie que la journ®e touche ¨ sa fin, 

et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce cas, rendez-vous maintenant au paragraphe 

correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le ch©teau royal est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-

journée, et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de Torrial le soir de votre arrivée ou chez un 

herboriste de Fangor, et que vous savez où trouver cette personne, additionnez les chiffres correspondant aux lettres 

composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au 

résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage se trouve. 
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Votre prestation a été exceptionnelle, et vous remportez ce concours devant une concurrence particulièrement rude. 

Lorsque vous vous présentez devant la tribune officielle, afin de recevoir les félicitations du Roi, vous devinez dans 

le brouhaha enthousiaste de la foule que vous venez de réaliser là une très grande performance. Un inconnu qui 

parvient à battre le célèbre nain Ränin au Jet de Hache, on va en parler longtemps dans le royaume de Lumina. Ce 

succès retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. De plus, associez cette victoire au numéro 117, et notez-le 

soigneusement sur votre Feuille dôAventure. 

Cette journée a été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement, la tête haute ; fier de cette 

victoire. Rendez-vous au 201. 
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Maintenant étendu sur le plancher crasseux de sa boutique, Faërbius ne nuira plus. Par chance, la rixe qui vient de se 

d®rouler nôa attiré lôattention de personne. Vous tra´nez le corps de votre adversaire dans lôarri¯re-boutique afin de le 

cacher aux yeux de potentiels clients. Vous remarquez alors, sur les étagères, deux petites fioles de verre. La 

première ressemble fort à une potion de soins. Vous la prenez sans hésiter, car il sôagit l¨ dôun bien qui vous sera 

probablement fort utile. Lorsque vous en ferez usage, cette potion, correspondant à une unique dose, vous permettra 

de récupérer votre total initial dôENDURANCE. La seconde poss¯de une ®tiquette indiquant quôil sôagit dôune 

potion de bonne fortune, contenant, elle aussi, une unique dose. Lorsque vous en ferez usage, elle vous permettra de 

revenir à votre total initial de CHANCE. Ces découvertes vous font gagner 1 point de CHANCE. 

Vous ressortez ensuite de la boutique, et vous retournez dans les ruelles inhospitalières des bas-fonds de Fangor. 

Rendez-vous au 21. 

 

99 

Vous sortez la fiole de votre Sac à Dos et vous en videz fébrilement le contenu, en vous aspergeant le corps. Le 

Limon Vert est instantanément éradiqué par la puissance Solution Bactéricide. Rendez-vous au 145. 
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Lorsque le soleil appara´t au sommet des collines orientales, le campement sôagite peu ¨ peu et se pr®pare pour le 

deuxième jour du tournoi. Ce repos vous permet de r®cup®rer 2 points dôENDURANCE. D¯s votre r®veil, vous ne 

pouvez vous empêcher de ressasser les mêmes questions dans votre esprit. Vous espérez que cette journée sera 

profitable, et vous en apprendra dôavantage sur les desseins du Baron Selyan de Torrial. 

Après une toilette rapide, vous sortez de votre tente et vous prenez un repas matinal avec vos compagnons et le 

Baron Galim, qui vous permet le cas ®ch®ant de r®cup®rer 3 points dôENDURANCE suppl®mentaires. Soudain, le 

son de flèches, frappant des troncs dôarbres du bois voisin, parvient à vos oreilles. Les participants au concours de 

Tir ¨ lôArc, qui doit avoir lieu aujourdôhui, sont d®j¨ ¨ lôentra´nement. A lôautre bout du campement, vous discernez 

des lutteurs qui se préparent eux aussi à la comp®tition. Galim vous annonce quôil doit se rendre ¨ nouveau au 

château, afin de consulter des cartes dans la bibliothèque royale. 

Notez bien le numéro de paragraphe 101 car, une fois la deuxième journée du tournoi achevée, vous devrez vous y 

rendre impérativement, et il ne vous sera peut-être pas explicitement rappelé. Quant à vous, quel programme allez-

vous pr®voir aujourdôhui ? 

Participer au concours de Tir ¨ lôArc (rendez-vous au 26). 

Participer au tournoi de Lutte (rendez-vous au 229). 

Enquêter dans les rues de la cité (rendez-vous au 224). 

Enquêter au château royal (rendez-vous au 14). 

Enquêter dans le campement (rendez-vous au 178). 

Enquêter dans le champ clos (rendez-vous au 267). 

Enquêter au grand temple de Fangor (rendez-vous au 89). 

Enqu°ter ¨ lôacadémie de sorcellerie de Fangor (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de Torrial le soir de votre arrivée ou chez un 

herboriste de Fangor et que vous savez où trouver cette personne, additionnez les chiffres correspondant aux lettres 

composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26 et rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au 

résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage se trouve. 

Enfin, si vous poss®dez un peu dôargent et que vous avez besoin de vous ®quiper, vous pouvez tenter dôacheter 

quelques objets dans le campement en vous rendant au 10. 
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Au fur et ¨ mesure du retour des participants du tournoi, le campement sôagite ¨ nouveau de sons et de mouvements 

en tout genre. Vous retrouvez vos compagnons, et bien entendu le seigneur Galim. Comme la veille, vous profitez 

pleinement du souper, qui est pris en commun au milieu des tentes de votre groupe. Ce copieux et succulent repas 

vous permet de recouvrer le cas échéant 3 points dôENDURANCE. Les discussions vont bon train et le temps passe 

vite. La nuit est tombée depuis longtemps lorsque vous vous retirez dans la tente de Galim pour vous entretenir avec 

lui de la journée passée. 

Vous échangez vos comptes rendus respectifs, et vous apprenez quôil a d®couvert dans la biblioth¯que du ch©teau 

royal une carte très intéressante, datant de la fin de la guerre contre le royaume dôOccidya. Il nôa malheureusement 

pas pu emprunter ce document, mais il vous r®v¯le quôelle ®tait signée de la main même du Roi Norbert de Thellan 

et vous confie des détails importants. 

« Il sôagit du d®coupage de Lumina initialement propos® aux nobles du royaume, vous explique-t-il. Une nouvelle 

répartition a en effet été réalisée après que des informations aient filtré sur les agissements discutables de plusieurs 

nobles de Lumina. Plusieurs dôentre eux avaient en effet pactis® avec lôennemi, lorsque les troupes Occidyennes 

avaient lôavantage ; ce qui avait parfois entra´n® de lourdes pertes pour lôarm®e de Lumina. Selyan de Torrial était de 

ceux-l¨ et, comme le Roi Norbert nôavait pas de r®elle preuve des informations qui lui avaient ®t® rapport®es, il se 

contenta de sanctionner ses vassaux, supposés les moins fidèles, en leur octroyant des territoires de piètre valeur. » 

Vous comprenez donc que les soupçons de Galim sont véritablement fondés, et que le Baron Selyan de Torrial a de 

quoi en vouloir à son suzerain. 

« Jôai un mauvais pressentiment, rajoute Galim. Jôai peur que le royaume ne soit en danger car cet individu est 

capable de tout. » 

Vous poursuivez ainsi votre discussion, qui vous amène tous deux à devenir de plus en plus inquiets. La nuit est déjà 

bien avancée et le campement est calme lorsque vous rentrez dans votre tente, pour dormir et récupérer de votre 

journée. Votre sommeil est lourd, mais vos rêves sont agités et de nombreuses questions harcèlent votre esprit. 

Rendez-vous au 150. 
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Arrivé au niveau du rez-de-chaussée, vous faites malencontreusement rouler un caillou qui se met à dévaler les 

escaliers avec grand bruit. Aussit¹t, trois hommes se ruent dans votre direction et se mettent ¨ crier d¯s quôils vous 

voient. 

« Alarme ! Alarme ! » 

Vous êtes malheureusement découvert. Pis que cela, les trois gardes sont bientôt rejoints par une multitude de 

soldats armés, qui d®bouchent du haut et du bas de lôescalier, au milieu duquel vous °tes pris au pi¯ge. Vous nôavez 

pas dôautre choix que celui de vous rendre, et vous ne tardez pas ¨ vous retrouver au fond dôune cellule crasseuse. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 
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Vous décidez de pénétrer clandestinement dans les geôles royales afin de rencontrer ce mystérieux Tristan : 

lôhomme du Duc de Blansqua ayant ®t® arr°t®. Ce ne sera certainement pas facile, mais vous avez confiance en vous 

et en vos capacités. 

La premi¯re chose ¨ faire est dô°tre le plus discret possible. Assis sur votre couchette, vous attendez donc que le 

campement se soit endormi. Vous sortez ensuite de votre tente, en prenant bien soin de ne faire aucun bruit, et vous 

vous éloignez en direction de la colline sur laquelle se trouve la prison. 

Vous atteignez votre objectif quelques dizaines de minutes plus tard, apr¯s un marche soutenue, dans lôobscurit® de 

cette nuit au ciel particulièrement nuageux. Les geôles royales correspondent à une véritable forteresse, et il semble 

tout aussi difficile de sôen ®vader que dôy p®n®trer. Deux hautes tours encadrent la porte dôentr®e, munie dôun pont-

levis permettant de franchir les larges douves entourant lô®difice. Le mur dôenceinte est ®galement dôune grande 

hauteur et, à en juger par le faible nombre dôouvertures quôil comporte, il doit probablement entourer un b©timent 

int®rieur contenant les cellules. Vous pensez cependant quôune intrusion solitaire et nocturne a quelques chances 

dôaboutir, et vous vous pr®parez donc ¨ vous le prouver. 

Le pont-levis étant évidemment relevé, le premier obstacle à franchir correspond aux douves entourant les murs 

dôenceinte. Elles sont remplies dôune eau, dormante et odorante, qui ne laisse aucun doute sur leur caract¯re malsain. 

Aucun semblant dôembarcation nô®tant visible alentours, vous vous r®signez ¨ traverser cette difficult® ¨ la nage. 

Vous descendez lentement dans lôeau, aussi froide que noire, et vous nagez silencieusement jusquô¨ lôautre rive. Ce 

bain nocturne ®prouve quelque peu votre sant® et vous fait perdre 1 point dôENDURANCE. Rendez-vous au 264. 
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En tant que vainqueur du tournoi de Lutte, vous êtes invité au banquet de clôture, o½ vous aurez lôhonneur dô°tre ¨ la 

table du Roi, aux côtés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derrière les collines, et lôheure 

du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cité afin de vous rendre au château. Rendez-vous au 317. 
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Vous ouvrez la porte, et vous découvrez une immense antichambre. Sa décoration est dans le même esprit et les 

m°mes tons que ceux du couloir et de lôescalier dont vous sortez ¨ peine. 

Au milieu de lôimmense tapis, recouvrant les dalles de pierre, sont couchés deux énormes Chiens. A votre entrée, ils 

lèvent leurs têtes de concert, et dresse les oreilles. Des grognements ne tardent pas à se faire entendre, et vous 

marquez un temps dôarr°t sur le seuil de la porte. 

Si vous souhaitez refermer la porte, faire demi-tour dans lôescalier, et retourner dans le petit hall, rendez-vous au 

349. Si vous d®cidez de p®n®trer dans lôantichambre, il va vous falloir vous débarrasser des deux chiens qui 

lôoccupent. Si côest ¨ lô®p®e que vous choisissez de faire cela, rendez-vous au 18. Si vous préférez faire appel à la 

magie, choisissez une des Formules suivantes : 

 

MOU 

354 

ZAP 

378 

LOI 

395 

HOR 

387 

DOG 

360 
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Votre enquête se poursuit, et vous amène à parcourir la plupart des nombreux commerces et places de la cité de 

Fangor. Il est cependant difficile dôobtenir des informations utiles quand on ne sait par exactement ce que lôon 

recherche. 

Vous tentez bien de poser des questions concernant le Baron Selyan de Torrial, mais les réponses qui vous sont 

donn®es ne pr®sentent que peu dôint®r°t.  

Perdu dans ce méandre de rues et dans lôambiance bruyante de la foule, les heures passent ¨ une vitesse folle. Si les 

rues de Fangor sont le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, cela signifie que la journ®e touche ¨ sa fin, et 

quôil est temps pour vous de regagner le campement. Dans ce cas, rendez-vous maintenant au paragraphe 

correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre la cit® de Fangor est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-

journée, et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 
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Vous ressortez de lôauberge en compagnie de lôhomme qui, ¨ la fa­on dont il titube, vous fait penser avec 

amusement quôil nôavait vraiment pas besoin de cette dernière rasade de vin. 

Il vous amène, tant bien que mal, à travers diverses ruelles aussi malpropres les unes que les autres, et finit par 

sôarr°ter devant une petite ®choppe dont la devanture de bois aurait grand besoin dô°tre r®nov®e. Un petit panneau 

métallique, suspendu au-dessus de la porte dôentr®e, indique la mention : Faërbius ï Herboriste et Guérisseur. Vous 

remerciez lôhomme pour son aide, et il repart sans en attendre avec lôenvie non-dissimul® dôaller d®penser en 

boisson lôargent quôil vient de gagner. 

Vous poussez la porte de lô®choppe, et vous p®n®trez dans une petit pi¯ce entour®e de nombreuses ®tag¯res, 

encombrées de pots et de fagots de plantes diverses. A votre entrée, une clochette, fixée au-dessus de la porte, 

annonce dans un faible tintement votre pr®sence. Un homme dôun ©ge avanc® sort peu apr¯s de derri¯re un rideau. 

« Bonjour, je suis Faërbius. Que puis-je faire pour vous ? demande-t-il. Si vous souhaitez aller directement au cîur 

du sujet, et lui demander quel lien il a avec le Baron Selyan de Torrial, rendez-vous au 324.  Si vous préférez 

entamer la conversation sur un sujet moins délicat, rendez-vous au 252. 
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Soudain, la porte du fond du couloir sôouvre, et trois soldats en sortent lô®p®e ¨ la main. D¯s quôils vous voient, lôun 

dôeux fait demi-tour, et vous entendez une cloche sonner. En quelques secondes, trois soldats d®boulent de lôescalier 

en colimaçon, bientôt suivis par un grand nombre de leurs camarades. 

Vous °tes pris au pi¯ge, au milieu du couloir et vous nôavez pas dôautre choix que celui de vous rendre. Vous ne 

tardez pas ¨ vous retrouver au fond dôune cellule crasseuse. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 
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Votre performance vous vaut de nombreux applaudissements, et vous ouvre les portes des quarts de finale, dans 

lesquels vous allez devoir affronter Angraad dit Le Roc. Côest un homme solidement b©ti, venant de Sinévé : une 

cité lacustre située sur la côte sud-est du royaume de Lumina. 

La journée est déjà bien avancée, et côest alors que vous avez lôagr®able surprise de voir arriver un homme du Baron 

Galim avec un petit panier de victuailles. Votre ami, qui connaît probablement la difficulté de cette épreuve, a pensé 

¨ vous et le repas quôil vous offre vous permet de r®cup®rer 3 points dôENDURANCE. Certains des autres 

compétiteurs ont aussi prévu de reprendre des forces, mais tous nôont visiblement pas la chance dôavoir une 

logistique aussi efficace. Désormais, chaque combat perdu est éliminatoire. Il vous faut donc impérativement 

vaincre votre adversaire si vous voulez accéder aux demi-finales. 

 

 

ANGRAAD DIT 

LE ROC 

HABILETE 
 

8 

ENDURANCE 
 

15 

 

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 190. Si vous êtes vaincu par Angraad, rendez-vous au 42. 
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Vous demandez au prêtre de vous conduire dans la chapelle dédiée à la déesse Libra. Il vous invite alors à le suivre. 

Vous vous engagez dans un couloir, le long duquel de nombreuses portes sont am®nag®es. Sur chacune dôelles, vous 

reconnaissez les symboles de différentes divinités. Puis, après être passés devant une bonne vingtaine de portes, 

vous parvenez finalement à celle de votre déesse. 

« Je vous laisse en toute qui®tude mon fils, vous dit le pr°tre en vous invitant ¨ entrer dôun signe de la main. » 

Il repart dans le couloir en direction de lôentr®e principale, et vous vous retrouvez seul devant la petite porte. En 

passant le seuil, vous d®couvrez une petite pi¯ce dont lôam®nagement se r®duit ¨ un simple tapis. Devant le mur du 

fond, une statue de pierre blanche représentant la déesse Libra vous contemple à la lumière des quelques lampes à 

huile accrochées aux murs. 

Vous vous agenouillez devant elle et vous commencez à vous recueillir. Dans vos prières, vous lui demandez de 

vous aider à résoudre le mystère qui plane autour du Baron Selyan de Torrial et du tournoi. Quelques instants plus 

tard, les yeux de la statue se mettent ¨ ®tinceler l®g¯rement. Vous vous demandez si vous nôavez pas de visions, mais 

il semble bien que Libra soit bel et bien en train de répondre à votre appel. Tout à coup, une voix de femme à la 

sonorité étrange et irréelle se met à résonner dans votre tête. 

 

Une ombre féline plane sur Lumina 

Les couronnes du soleil sont menacées 

Lorsque le grand tournoi sôach¯vera 

Des jours sombres vont commencer 

 

Côest alors que lô®trange lueur dans le regard de la statue se met soudainement ¨ devenir ®blouissante. Vous ne 

pouvez vous empêcher de fermer les yeux, afin de ne pas être aveuglé. Puis, la lumière de la chapelle reprend une 

intensité plus rationnelle, et vous vous permettez de regarder à nouveau dans la direction de la statue. Ses yeux ont à 

nouveau perdu tout éclat. 

Possédez-vous une Soutane bleue cousue au fil dôor ? Si tel est le cas, rendez-vous au 210. Sinon, rendez-vous au 

179. 
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Comme elle lôavait promis, la Reine vous a fait placer tout pr¯s du Prince h®ritier. En fait, vous nô°tes s®par® de lui 

que par un seul individu ; mais il nôest cependant pas banal, car il sôagit du Duc de Blansqua en personne. En tant 

que vainqueur de la Grande Joute, il a en effet été placé par tradition aux côtés du Prince Olivier, qui encadre avec 

sa mère Aude, le Roi Norbert de Thellan. 

Le repas d®bute avec une farandole de gibier r¹ti, faisand® ¨ souhait, et pr®sent® sur de magnifiques plateaux dôor et 

dôargent. Le vin et la cervoise aidant, les discussions se font de plus en plus bruyantes au fils des heures ; mais elles 

restent n®anmoins correctes et tout le monde sôamuse et se r®gale. 

Lôanimation est garantie avec une musique de fond admirablement jou®e par les troubadours officiels du ch©teau, 

dôimpressionnants num®ros de jongleurs, et m°me un nain d®guis® en bouffon qui amuse lôassembl®e par ses 

blagues, acrobaties et autres tours dôillusionnisme. 

Tout est réuni pour vous faire passer un bon moment, mais vous restez néanmoins concentré sur votre mission. 

Avez-vous obtenu les aveux de Tristan ? Si tel est le cas, rendez-vous au paragraphe correspondant à la somme des 

numéros qui vous ont été communiqués lors de vos rencontres avec la Reine Aude de Thellan et avec le prisonnier 

Tristan. Sinon, rendez-vous au 290. 
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Vous approchez du rocher situé en bordure du ruisseau. A son pied, dans lôherbe humide, vous remarquez quelques 

petites fleurs blanchâtres à tiges épineuses qui vous sont totalement inconnues. Vous constatez que plusieurs d'entre 

elles ont été arrachées. Si vous le désirez, vous pouvez en cueillir une (notez-la dans ce cas sur votre Feuille 

dôAventure). Qui sait, peut-être pourrez-vous trouver quelqu'un qui en saura plus sur cette étrange fleur. Ayant perdu 

lôhomme de vue, vous d®cidez de retourner au campement pour retrouver votre groupe. Rendez-vous au 269. 
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A peine sorti de la taverne de La Gargouille Ventrue, vous retrouvez la rue et ses regards de plus en plus hostiles à 

votre égard. Vous marchez au hasard, cherchant un quelconque signe du mystérieux Faërbius : but de votre présence 

dans ce quartier malfam®. Mais plus le temps passe et plus vous d®sesp®rez dôy parvenir. Pis que cela, votre attitude 

de voyageur perdu attire lôattention, et vous devenez peu ¨ peu une proie potentielle aux yeux de bon nombre de 

malandrins en tout genre. Côest alors que vous vous apercevez être suivi par plusieurs hommes armés. Lorsque vous 

tentez dôacc®l®rer le pas, ils le font aussi, et il vous est difficile dôenvisager dôautre possibilit® que la fuite. Au d®tour 

dôune ruelle, vous vous mettez soudainement ¨ courir aussi vite que possible. Derri¯re vous, les hommes sô®lancent 

à votre poursuite. Possédez-vous une Bourse de Billes Métalliques ? Si tel est le cas, rendez-vous au 288. Sinon, 

rendez-vous au 173. 
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Vous vous êtes battu avec courage et force et vous voici désormais en finale. A quelques mètres de vous, la seconde 

demi-finale vient de débuter. Elle oppose Asslim dit Le Terrible à Darack dit Le Borgne. Le combat est plaisant à 

voir et plut¹t incertain, mais côest finalement Darack qui prend un avantage décisif en empoignant son adversaire 

par-dessus ses épaules et en le projetant violemment sur le sol.  

Après quelques minutes de repos bien mérité pour Darack et vous-même, le moment tant attendu de la finale arrive 

enfin. Les spectateurs enthousiastes vous encouragent tous deux pour cet ultime affrontement. Darack dit Borgne est 

un homme très robuste, arborant une épaisse moustache. Son îil de verre noir lui donne un air inqui®tant, et sa 

présence à cette finale ne semble en aucun cas être due au hasard. Vous apprenez m°me quôil a d®j¨ gagn® cette 

épreuve, il y a deux ans de cela. Quoi quôil en soit, vous devez maintenant le vaincre si vous voulez remporter ce 

tournoi. 

 

 

DARACK DIT 

LE BORGNE 

HABILETE 
 

10 

ENDURANCE 
 

15 

 

Si vous êtes victorieux, rendez-vous au 276. Si Darack est le plus fort, rendez-vous au 239. 
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Vous r®v®lez alors ¨ la Reine ce quôenvisagent de faire les conspirateurs, parmi lesquels vous êtes certain que figure 

le Baron de Torrial ; une des deux personnes avec qui le Duc de Blansqua discutait lorsquôelle les a surpris. A 

lô®coute de ces informations, elle manque de sô®vanouir et vous invite ¨ vous assoir ¨ ses c¹t®s, sur un ravissant banc 

sculpté et habillé de soie. 

« Soit vous fabulez, et je devrais dans ce cas appeler la garde sur le champ. Soit vous dites la vérité, et je suis alors 

bien mal ¨ lôaise devant ce qui se pr®pare lors du banquet. Mais je pr®f¯re ne pas prendre de risque, et je vais donc 

vous proposer la chose suivante, vous dit-elle en reprenant son flegme et sa dignité. Je ne suis pas attirée par le 

tournoi car je le trouve violent et sans int®r°t. Cependant, jôai toujours particip® ¨ la pr®paration du banquet final, et 

en particulier au placement des invit®s. Vous nô°tes pas sans savoir que si vous voulez °tre pr®sent ¨ cette soir®e, il 

vous faut remporter une ®preuve du tournoi. Pour cela, je ne peux pas vous °tre dôune grande aide. Par contre, je 

peux faire en sorte que vous soyez plac® au plus pr¯s de mon fils, afin dô°tre en mesure de le prot®ger. » 

Vous approuvez la proposition de la Reine. Notez sur votre Feuille dôAventure que vous serez aidé par la Reine lors 

du banquet final, et associez à cette information le numéro 111. Cette réussite vous fait gagner 1 point de CHANCE. 

Elle poursuit alors en ces termes. 

« Jôesp¯re que je peux vous faire confiance. Je ne sais pas exactement ce qui se pr®pare lors de ce banquet, mais je 

compte sur vous pour faire échouer cet odieux complot. Je nôen suis pas encore certaine, mais je crois que je vais 

parler de cette discussion à mon époux. Afin de ne pas le tourmenter inutilement durant les festivités, qui comptent 

énormément pour lui, je ne le ferai que quelques heures avant le banquet. Quant à notre fils, nous verrons ensemble 

si nous lôinformons ou non de ce danger. Maintenant, veuillez partir sôil vous plait. Jôai besoin de calme et de 

solitude. » 

Dôun baisemain respectueux, vous remerciez la Reine pour lôaide quôelle vous offre et vous vous retirez peu apr¯s 

par lôescalier. Rendez-vous au 349. 

 



116 

Vous acceptez la proposition dôAymeric qui se r®jouit de lôaide que vous daignez lui apporter. Il vous invite alors ¨ 

le suivre, et vous prenez tous deux la direction de la cité de Fangor. 

Malgré la foule présente sur le champ clos pour assister à la Grande Joute, les rues de la ville sont très animées, et 

t®moignent de lôimportance de ce tournoi qui draine ®norm®ment de monde. Vous vous frayez un passage au milieu 

des passants et, une fois arrivés aux portes du château, grand ouvert pour lôoccasion, le pr°tre prend la direction des 

jardins qui sô®tendent du c¹t® oppos® de lô®difice royal. Vous empruntez un clo´tre bord® de ravissants rosiers blancs 

et vous aboutissez peu après devant un petit labyrinthe de hautes haies parfaitement entretenues. 

« Le Roi doit nous rencontrer au milieu de ces haies, dit Aymeric en vous invitant à y pénétrer. Il ne devrait plus 

tarder maintenant. Hâtons-nous avant que nous ne soyons remarqués par quelques yeux mal intentionnés. » 

Vous p®n®trez calmement entre les ®paisses murailles de verdure, convaincu dôavoir enfin lôoccasion de r®soudre 

cette délicate et complexe affaire. Rendez-vous au 344. 
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Vous profitez dôun ®troit passage, bord® dôun amoncellement de planches et de poutres, pour provoquer un v®ritable 

barrage dôun geste vigoureux des bras. Reprenant votre course effr®n®e sans r®fl®chir, vous entendez peu apr¯s vos 

poursuivants frapper contre lôobstacle de fortune que vous venez de créer.  Ils vous adressent des jurons et des 

insultes de toutes sortes, mais doivent finalement se résigner à vous laisser partir. Rendez-vous au 343. 
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En parcourant des ruelles partant de la rue du temple, vous découvrez une petite place sur laquelle un attroupement, 

pour le moins bruyant, est rassemblé. En vous approchant, vous constatez que la foule entoure une petite estrade sur 

laquelle se trouve une roue de chariot en bois. Elle comporte onze rayons entre lesquels sont gravés des symboles. 

Cette roue est posée horizontalement sur un axe abondamment graissé, et un petit poteau de bois est dressé à côté 

dôelle. Au pied de lôestrade est accroch®e une pancarte sur laquelle ont peut lire : « La Roue de la Chance ». 

Observant la façon dont procèdent les gens, vous comprenez rapidement le principe de ce jeu. Le joueur doit miser 5 

Pi¯ces dôOr pour avoir le droit de faire tourner une fois la roue. Selon le secteur sur lequel la roue sôarr°te, il peut 

gagner de lôargent, °tre uniquement rembours®, ou bien perdre tout simplement sa mise. Si vous désirez vous 

essayer ¨ ce jeu, payez 5 Pi¯ces dôOr avant de pouvoir tourner la roue. Ensuite, lancez deux d®s, et rendez-vous au 

paragraphe correspondant au score obtenu. 

 

Score Paragraphe 

2 59 

3 197 
4 33 
5 271 
6 70 
7 294 
8 6 
9 339 
10 161 
11 19 
12 134 

 

Si vous avez suffisamment joué ou si vous ne souhaitez pas participer à ce jeu, vous pouvez poursuivre votre 

recherche dôopportunit®s dôenrichissement (rendez-vous au 46), effectuer vos achats (rendez-vous au 315), ou bien 

repartir vers la rue du temple afin de quitter la cité (rendez-vous au 22). 
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Vous remontez les marches de lôescalier, en prenant soin de ne pas faire le moindre bruit, car vous savez que des 

soldats sont postés au niveau du rez-de-chaussée. Tentez votre Chance. Si vous êtes Chanceux, rendez-vous au 273. 

Si vous êtes Malchanceux, rendez-vous au 102. 
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Vous êtes-vous rendu dans le grand temple de Fangor afin dôy mener votre enqu°te ? Si tel est le cas, rendez-vous au 

55. Sinon, rendez-vous au 251. 
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Vous vous êtes battu bravement, et vous °tes d®clar® vainqueur du concours dôEscrime gr©ce aux cinq victoires que 

vous avez remportées sur vos adversaires. La foule vous c®l¯bre dans la liesse g®n®rale. Lô®preuve dôescrime est, 

après la Grande Joute, le spectacle préféré du public, qui aime en particulier lôalternance des phases dôisolement des 

combattants dans leurs tentes et des moments dôaffrontements intenses et spectaculaires. 

Vous faites un tour dôhonneur du champ clos sous les applaudissements et, lorsque vous passez devant la tribune 

officielle, le Roi vous f®licite pour votre prestation. Cette victoire vous permettra dô°tre invit® ¨ sa table lors du 

banquet final du tournoi. Vous y recevrez alors votre trophée, et vous pourrez surtout profiter de ce moment festif 

avec la famille royale, et tous les autres vainqueurs du tournoi. Ce succès retentissant vous fait gagner 1 point de 

CHANCE. De plus, associez cette victoire au numéro 25, et notez-le soigneusement sur votre Feuille dôAventure. 

Cette journée a été très éprouvante, et vous êtes épuisé par vos efforts répétés. Alors que le public commence à 

quitter les tribunes, vous prenez pour votre part le chemin du champ clos voisin. Rendez-vous au 201. 
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Surpris par votre voix, il se retourne brusquement et vous jette un regard noir. Vous découvrez alors un visage 

joufflu, rougi par la chaleur du feu, et ruisselant de sueur. 

« Qui êtes-vous ? Que me voulez-vous ? demande-t-il en brandissant une grande louche de bois au-dessus de sa tête, 

en signe menaçant. » 

Si vous décidez de rester courtois, et de lui avouer que vous venez ici ¨ la suite dôune visite chez Fa±rbius, rendez-

vous au 11. Si vous préférez lui sauter dessus, et le forcer à parler en utilisant votre épée, rendez-vous au 36. 
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Vous passez la journée avec vos compagnons, veillant le corps de Galim. Votre recueillement est cependant troublé 

par lôambiance du champ clos, situé juste à côté. La Grande Joute se poursuit, et les affrontements entre les 

chevaliers de tous horizons arrachent ¨ la foule de nombreux applaudissements et des cris dô®motions intenses et 

diverses. 

Lorsque le son des trompettes annonçant la fin du tournoi retentit, vous vous permettez de sortir de la chapelle 

ardente pour voir ce quôil se passe au-dehors. Vous apercevez à ce moment le Duc Wilfried de Blansqua qui est en 

train de d®filer sur son cheval en saluant la foule en liesse. Il vient de remporter lô®preuve, et tout le monde lôhonore. 

Lôincident du d®but de journ®e, qui a coûté la vie à Galim, semble décidément bien loin, et ce constat cruel vous 

attriste profondément. Le Duc se présente devant la tribune officielle, où il reçoit les félicitations du Roi. Ce soir, 

lors du banquet final, il sera à sa table et recevra le trophée le plus prestigieux du tournoi : celui de la Grande Joute. 

La foule met très longtemps à se disperser, tant elle est nombreuse. Cependant, le champ clos retrouve peu à peu une 

ambiance calme et apaisante convenant beaucoup mieux au recueillement. 

Côest alors que vous avez la surprise de voir le Roi Norbert de Thellan, accompagné de son fils Olivier, entrer dans 

la chapelle ardente dédiée à Galim. Vous vous empressez de les rejoindre, en espérant pouvoir profiter de ce 

moment pour discuter avec eux.  

Ils prient tous deux un long moment devant la d®pouille de votre ami. Lorsquôils se retournent pour quitter la 

chapelle, vous abordez poliment le Roi, en vous présentant comme le collaborateur du Baron Galim pour 

lôinvestigation quôil menait. Il consent ¨ vous ®couter, mais il vous fait aussi comprendre quôil ne dispose que de tr¯s 

peu de temps. 

Si vous souhaitez en savoir plus sur le projet de ligne de défense côtière dont vous a parlé le prêtre Aymeric, rendez-

vous au 284. 

Si vous pr®f®rez lui demander lôautorisation dôinterroger le prisonnier Tristan, rendez-vous au 185. 

Si vous penser quôil est plus important de lui r®v®ler que la mort du Baron Galim de Thr®n®ac nôest pas accidentelle, 

rendez-vous au 233. 

 



124 

Vous abordez un groupe dôhumains, dont lôapparence vous fait penser quôils viennent probablement dôun endroit 

éloigné de la capitale de Lumina. En commençant à discuter avec eux, vous avez la confirmation de vos 

suppositions, et vous apprenez quôils sont originaires de Sin®v® : une cité lacustre située sur la côte sud-est du 

royaume. 

Lorsque vous leurs demandez sôils ont constat® des faits anormaux durant le tournoi, ils r®pondent par la n®gative. A 

part cela, en habitués passionnés par le tournoi, et faisant chaque année le déplacement, ils ajoutent apprécier le haut 

niveau des concurrents de cette ann®e. Ils attendent en particulier beaucoup du tournoi dôEscrime et de la Grande 

Joute. 

La conversation se poursuit, mais les informations fournies par ces hommes ne sont pas dôun grand int®r°t pour 

vous. 

Comprenant quôils ne pourront rien vous révéler de plus, vous mettez un terme à la discussion et vous vous retirez. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez choisir dôautres personnes ¨ interroger. 

Des prêtres, rendez-vous au 328. 

Des humains  locaux (rendez-vous au 182). 

Des elfes (rendez-vous au 25). 

Des nains (rendez-vous au 158). 

Le Roi ou son fils (rendez-vous au 76). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités, et que le champ clos est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner le campement. Dans ce cas, 

rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le champ clos est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-journée, 

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 

125 

Vous avez réalisé une performance exceptionnelle. Vous remportez ce concours haut la main devant le Baron Fergal 

de Jatë, qui était pourtant donné largement favori. Vous défilez fièrement sur votre monture et vous recevez les 

félicitations du Roi, sous les clameurs du public. Lors du banquet final, vous aurez lôhonneur dô°tre ¨ sa table, et 

vous recevrez votre récompense. Ce succès retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. De plus, associez 

cette victoire au numéro 37, et notez-le soigneusement sur votre Feuille dôAventure. 

Après avoir profité des applaudissements enthousiastes de la foule, vous prenez finalement la direction du 

campement. La journée est déjà bien avancée, et le premier jour du tournoi touche à sa fin. Vous ramenez Coquin à 

son enclos, en ne manquant pas de le féliciter pour sa prestation, et vous regagnez votre tente la tête haute. Rendez- 

vous au 51. 

 



126 

Une fois parvenu au bout de lôavenue du grand temple, vous vous retrouvez au pied de lôimpressionnante voute 

dôentr®e de lô®difice, qui porte d®cid®ment bien son nom. Il sôagit dôun immense b©timent, aux formes g®n®reuses, 

conçu de toute évidence pour accueillir énormément de public. 

Aujourdôhui pourtant, lôactivit® devant le temple est plut¹t inexistante. Lorsque vous p®n®trez ¨ lôint®rieur, cette 

impression se confirme est vous découvrez un vaste hall complètement désert. Tout autour de vous, de nombreuses 

colonnes, ornées de magnifiques frises finement ciselées, délimitent les entrées de multiples couloirs, pavés de 

dalles de marbre usées et déformées par le temps et le passage répété des fidèles. A votre droite, quelques gouttes 

dôeau tombant dôun petit b®nitier font na´tre, en atteignant le sol, un ®cho interminable. Perdu au milieu de ce 

volume démesuré, vous contemplez un long moment ce formidable complexe. 

« Bonjour mon fils, dit une voix sortant de nulle part. Comment puis-je vous être utile ? » 

Vous remarquez alors à quelques mètres sur votre gauche une silhouette encapuchonnée se tenant immobile et les 

bras croisés. 

Si vous souhaitez répondre que vous êtes en mission pour le compte de la famille royale, et que vous souhaitez 

obtenir des renseignements, rendez-vous au 144. 

Si vous pensez quôil est préférable de dire la vérité et de vous présenter comme un compagnon du Baron Galim de 

Thr®n®ac, enqu°tant sur dô®tranges faits, en marge du tournoi, rendez-vous au 83. 

Si enfin décidez de vous faire passer pour un simple voyageur désirant en savoir plus sur Fangor, le grand temple et 

le tournoi, rendez-vous au 61. 

 

127 

Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant à son pied. Peu après, une superbe jeune 

femme sort en tenant son heaume sous le bras et son ®p®e dans lôautre main. Il sôagit de Dame Gabrielle de Ros®ria ; 

une Guerrière venant de la frontière est du royaume. Elle vous salue respectueusement en souriant, avant de 

sô®quiper, et de se rendre au milieu de lôaire de combat. 

Il est maintenant temps dôaffronter votre adversaire. 

 

 

GABRIELLE DE 

ROSERIA 

HABILETE 
 

8 

ENDURANCE 
 

12 

Une fois le combat achev®, quôil soit gagn® ou perdu, notez son r®sultat, et retournez ensuite au 348 pour faire le 

choix qui convient. 

 

128 

Bien quô®tant relativement honorable, votre performance ne vous permet malheureusement pas de prétendre 

participer aux quarts de finale. Vous vous trouvez donc éliminé du tournoi de Lutte, avec la maigre consolation 

dôavoir fait passer un mauvais quart dôheure ¨ certains de vos adversaires. Epuis® par vos affrontements répétés sur 

la terre battue, vous passez le reste de la journée à contempler les autres lutteurs. Le règlement du tournoi obligeant 

les participants à rester dans le champ clos jusquô¨ la fin de la finale, par respect pour les autres combattants. Vous 

profitez de ces quelques heures pour essayer dôapprendre les prises et les coups quôil vous a manqu® pour aller plus 

loin dans la compétition. En fin de journée, la finale opposant Darack dit Le Borgne à Asslim dit Le Terrible tient 

toutes ses promesses. Elle se solde finalement par la victoire de Darack, qui recevra son trophée lors du banquet 

final, o½ il sera invit® ¨ la table du Roi. Ce dernier ne manque pas de le f®liciter lorsquôil se pr®sente devant la 

tribune officielle, sous les clameurs de la foule. Il a été le plus fort, et sa victoire est indiscutable. Rendez-vous au 

101. 

129 

Vous payez le prix demand® et le tenancier vous donne votre bien, avec un grand sourire de satisfaction. Lôobjet que 

vous venez dôacheter est une corde tout ¨ fait ordinaire, de qualité relativement bonne, et ayant peu servie. 

Satisfait de votre acquisition, vous pouvez acheter un autre objet en retournant au 4, ou bien ressortir de lô®choppe et 

reprendre votre chemin en vous rendant au 279. 

 



130 

Vous poursuivez les festivités comme si de rien n'était, mais vous ne pouvez vous empêcher de repenser à cette 

étrange conversation entre ces deux hommes. 

Lorsque la fatigue commence ¨ devenir plus forte que lôenvie de festoyer, vos camarades commencent ¨ se retirer 

pour aller se coucher. Quand Galim se l¯ve ¨ son tour, vous vous approchez de lui afin de lôinformer de ce dont vous 

venez dô°tre t®moin. A lô®coute de votre récit, il fronce les sourcils. 

« Il se trame des choses inquiétantes ici, lance-t-il à voix basse. Cela confirme mes soupçons. Soyons vigilants et 

cherchons ¨ en apprendre dôavantage. Sur ce, je vous souhaite une bonne nuit. Reposez-vous bien car demain, le 

tournoi commence. » 

Vous prenez congé et vous allez vous couchez dans votre tente. Malgré les nombreuses questions que vous avez à 

lôesprit, vous ne tardez pas ¨ trouver le sommeil. Rendez-vous au 95. 

 

131 

Les informations que vous avez pu obtenir vous permettent dôenvisager lôoption dôune visite des bas-fonds de 

Fangor, afin de découvrir ce mystérieux Faërbius. Si côest ce que vous souhaitez faire aujourdôhui, rendez-vous au 

303. Sinon, retournez au paragraphe dont vous venez afin de faire un autre choix. 

 

132 

En tant que vainqueur du concours de Jet de Hache, vous êtes invité au banquet de clôture, où vous aurez lôhonneur 

dô°tre ¨ la table du Roi aux c¹t®s de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derri¯re les collines, et 

lôheure du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cit® afin de vous rendre au ch©teau. Rendez-vous au 

317. 

 

133 

Lorsque vous repassez devant la cellule du forcené, celui-ci vous interpelle de nouveau. 

« Bien jou® lôami, dit-il depuis son sombre cachot. Maintenant, ouvre-moi, et je tôaiderai ¨ trouver ce que tu 

cherches car jôaurai une dette envers toi. » 

Si vous décidez de libérer ce prisonnier, rendez-vous au 259. Si vous préférez le laisser à son sort, vous rappelant 

avec une certaine rancîur de son agression sur votre personne, rendez-vous au 91. 

 

134 

Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue, en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Elle finit par sôarr°ter 

devant un symbole synonyme pour vous du gain maximal de 25 Pi¯ces dôOr. En tenant compte de votre mise, vous 

gagnez donc dans lôaffaire 20 Pi¯ces dôOr ; ce qui vous comble de joie. Cette réussite vous fait gagner 1 point de 

CHANCE. Vous pouvez maintenant vous rendre au 118 afin de faire un nouveau choix. 

 



135 

Dès votre approche, les hommes arrêtent leurs activités et vous dévisagent longuement. Vous les abordez poliment 

et vous apprenez quôil sôagit dôune troupe accompagnant le Baron Fergal de Jatë ; un seigneur venant des rives du 

fleuve Lumë qui est un des deux affluents du fleuve Lumi sur lequel la cité de Fangor a été édifiée. 

A ce moment, un homme dôaspect particuli¯rement antipathique sort de sa tente et vous regarde dôun air quelque peu 

suspicieux. 

« Bonjour, je suis Fergal de Jatë, dit-il promptement. Que voulez-vous savoir ? » 

Vous évoquez alors le nom du Baron de Torrial, et vous lui demandez ce quôil sait de lui. 

« Selyan fait partie de mes connaissances, répond-il lôair passablement irrit® par votre curiosit®. Côest un fine lame, 

et nous participons tous deux au tournoi dôescrime. A part ce d®tail, je ne le connais pas plus que cela. Pourquoi me 

posez-vous cette question ? » 

Quelque peu m®fiant, vous lui r®pondez simplement avoir entendu parler dôactivit®s ®tranges concernant cet homme 

et vous déclarez vouloir en savoir plus par simple curiosité. 

« Je nôai rien remarqu® de particulier, vous r®torque Fergal. A part peut-°tre ce quôil sôest pass® la nuit pr®c®dant le 

premier jour du tournoi. Jôai entendu parler de lôassassinat dôun des hommes du Baron de Torrial. Dôapr¯s ce quôon 

môa dit, lôauteur du crime est un des hommes du Duc de Blansqua. Je vous avoue que cela mô®tonne fort, car le Duc 

est une personne intègre, et il a la r®putation de choisir personnellement ses hommes dôarmes. Voil¨ tout ce que je 

peux vous dire. » 

Sur ces mots forts intéressants, le Baron de Jatë se retire et retourne sous le couvert de sa tente. 

Comprenant que vous nôapprendrez rien de plus ici, vous remerciez poliment les hommes, et vous vous éloignez de 

leurs tentes. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez choisir dôautres personnes ¨ interroger. 

Un groupe dôhumains, dont les armoiries correspondent à une serre de rapace blanche sur fond mauve (rendez-vous 

au 43). 

Un groupe de nains, dont les armoiries représentent une hache argentée sur fond noir (rendez-vous au 5). 

Un homme isolé, portant pour armoiries un dragon pourpre sur fond or (rendez-vous au 293). 

Si vous avez ®puis® toutes ces possibilit®s et que le campement est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce cas, rendez-

vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le campement est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-journée, 

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 

136 

Vous °tes soudain stopp® net par lôapparition dôune inqui®tante silhouette noire, tomb®e dôun balcon vous 

surplombant. Il sôagit dôun dangereux Assassin qui vous a clairement choisi pour cible. 

Il vous a totalement surpris et vous nôavez pas dôautre choix que celui de vous d®fendre ¨ lô®p®e. 
 

 

ASSASSIN 

HABILETE 
9 

ENDURANCE 
9 

 

Si vous sortez vainqueur de ce combat, rendez-vous au 283. 

 



137 

Vous avez tiré une bille de couleur jaune. Cela vous place dans la poule composée, en sus de vous, des trois lutteurs 

suivants : 

 

HECTOR DIT 

LA PIEU VRE 

HABILETE 
 

10 

ENDURANCE 
 

7 

GEOFFROY DE 

SALMIRA  

 

7 

 

8 

BALIMA DIT LE 

BLANC  

 

8 

 

10 

 

Afin de connaître votre classement dans cette poule, vous allez devoir affronter tour à tour ces trois combattants. 

Tous les coups sont permis dans cette forme de Lutte. Côest une des raisons pour laquelle elle plaît tant au public. 

Menez ces combats selon la r¯gle normale, ¨ lôexception pr¯s que vous remplacerez vos points dôENDURANCE par 

des points de COMBAT. Ainsi, lorsque lôun des deux adversaires verra ses points de COMBAT tomber à zéro, il 

sera considéré vaincu et aucunement mort. Notez cependant que chaque combat est physiquement très éprouvant et 

vous co¾tera, quôil soit gagn® ou perdu, 1 point dôENDURANCE. Aussi, plus vous encha´nerez les combats, et plus 

vous serez faible au début des suivants. 

Si vous remportez les trois combats, rendez-vous au 109. 

Si vous en remportez deux, rendez-vous au 17. 

Si vous nôen remportez quôun, rendez-vous au 128. 

Enfin si vous ne remportez pas le moindre combat, rendez-vous au 331. 

 

138 

Vous révélez alors à Galim votre visite clandestine de la nuit dernière dans les geôles, et votre rencontre avec le 

prisonnier Tristan. Le Baron vous félicite pour votre action, mais il la juge néanmoins dangereuse et irréfléchie ; ce à 

quoi vous lui rétorquez que le temps pressait, et que vous craigniez que cet homme ne puisse pas être rencontré de 

manière officielle. 

Lorsque vous lui expliquez la version de Tristan, il finit par sôavachir sur sa couche tant lôinformation est brutale. 

« Nous sommes vraiment au bord de la catastrophe, dit-il dôun air abattu. Dôun c¹t® nous apprenons quôun coup 

dô®tat meurtrier se pr®pare sous la houlette du Duc de Blansqua, et de lôautre on nous dit que le Baron de Torrial 

cherche expressément à discréditer ce même Duc. Tout cela nôa pas de sens, et je crois que notre marge de 

manîuvre est tr¯s ®troite. » 

Vous approuvez les propos de Galim, et vous cherchez tous deux la meilleure stratégie à adopter. Au bout de 

longues minutes de r®flexion et dô®changes dôid®es, vous finissez par tomber dôaccord sur une ligne de conduite. 

« Si la th®orie dôun complot contre le Prince est exacte, il faut ¨ tout prix °tre pr®sent au banquet final. Et pour cela, 

le seul moyen est de remporter une ®preuve du tournoi. Pour ma part, je môy emploierai demain ¨ lôoccasion de la 

Grande Joute. Si par contre le Duc nôest quôune victime et que le Baron de Torrial est le v®ritable cerveau dôune 

machination ¨ finalit® belliqueuse, le banquet sera lôoccasion id®ale pour en parler avec le Roi, en pr®sence de 

personnalités très influentes dans le royaume, et peut-être des principaux intéressés. Ainsi, dans tous les cas, il faut 

participer à ce banquet. Cette décision me convient tout à fait à vrai dire. Cette délicate et complexe enquête aura au 

moins eu lôavantage de nous pousser ¨ participer au repas le plus prestigieux du royaume ! » 

La motivation de Galim vous redonne de lôespoir et, apr¯s avoir encore ®chang® quelques mots, vous finissez par 

vous décider à aller vous coucher, afin dô°tre en pleine forme demain matin. Rendez-vous au 250. 

 

139 

Votre décision est prise. Vous quittez la chapelle ardente et vous vous empressez de vous rendre vers le château 

royal afin dôy retrouver le pr°tre. 

Malgré la foule présente sur le champ clos pour assister à la Grande Joute, les rues de Fangor sont très animées et 

t®moignent de lôimportance de ce tournoi, qui draine énormément de monde. Vous vous frayez un passage au milieu 

des passants et, une fois arrivé aux portes du château, grand ouvert pour lôoccasion, vous prenez la direction des 

jardins qui sô®tendent du c¹t® oppos® de lô®difice royal. 

Vous empruntez un cloître bordé de ravissants rosiers blancs, et vous aboutissez peu après devant un petit labyrinthe 

de hautes haies parfaitement entretenues. Comme vous lôa indiqué Aymeric, vous pénétrez entre les épaisses 

murailles de verdure, convaincu dôavoir enfin lôoccasion de r®soudre cette d®licate et complexe affaire. Rendez-vous 

au 344. 

 



140 

Vous gravissez un des escaliers menant au chemin de ronde du château. Arrivé en haut, vous profitez dôune position 

dominante vous permettant de voir la cité de Fangor. Edifiée et développée durant des siècles en bordure du grand 

fleuve Lumi, elle sô®tale aujourdôhui sur plusieurs kilom¯tres, en faisant fi des nombreuses collines caractérisant la 

r®gion. Au loin, vous devinez les grandes tours dôune construction qui pourrait fort bien correspondre ¨ la c®l¯bre 

académie de sorcellerie. Vous discernez également un immense bâtiment, situé au bout de la rue principale de la 

cité, qui ne peut être que le grand temple. Au nord, dans un vallon encaissé, un vaste quartier en désuétude contraste 

quelque peu avec le reste de la cit® qui est, dôune mani¯re g®n®rale, un bel exemple dôharmonisation architecturale. 

A lô®cart de la cit®, vous apercevez le champ clos et le campement multicolore qui le jouxte. Lôactivit® r®gnant en 

ces lieux est ¨ lôimage du tournoi : intense et grandiose. 

Vous cheminez ainsi le long des remparts, observant avec attention le paysage et les personnes que vous croisez. 

Cependant, si lôon excepte le grand int®r°t touristique de cette marche, vous comprenez rapidement que vous 

nôobtiendrez aucune information int®ressante de ce c¹t® du ch©teau.  

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez visiter une autre partie du ch©teau. 

Un cloître bordé de rosiers blancs, sô®tendant de part et dôautre du mur dôenceinte, et contournant le bâtiment central 

(rendez-vous au 168). 

Le bâtiment central, abritant entre autres la grande salle de réception et les quartiers de la famille royale (rendez-

vous au 287). 

Les sous-sols, o½ lôon peut acc®der en empruntant un escalier, et dont lôentr®e se situe au milieu de la cour principale 

(rendez-vous au 232). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités et que le château royal est le second lieu où vous avez enquêté 

aujourdôhui, cela signifie que la journ®e touche ¨ sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce 

cas, rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le château royal est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-

journée, et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 

141 

Une fois arrivé au bout de la ruelle en escaliers, vous aboutissez dans une rue sombre et malodorante. Des rats 

courent le long des pavés, entre des détritus et des débris en tout genre. De nombreuses personnes se tiennent sur les 

pas de portes ; en train de discuter ou simplement dôattendre. Si vous °tes v°tu dôun Manteau ¨ Capuche, rendez-

vous au 20. Sinon, rendez-vous au 227. 

 

142 

Si vous d®cidez dô®couter le d®tenu, et dôaller au fond du couloir afin de tenter de récupérer les clés des cellules, 

rendez-vous au 244. Si vous souhaitez lui demander son nom, et ce quôil fait dans cette cellule, rendez-vous au 2. Si 

vous pr®f®rez calmer ce dangereux criminel, vous nôavez gu¯re dôautre choix que celui dôutiliser la magie. Si tel est 

le cas, choisissez une des Formules suivantes : 

 

ZAP 

352 

ZAQ 

376 

LOI 

383 

FEU 

365 

FEV 

392 
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Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant à son pied. Peu après, un homme immense 

sort en tenant son heaume sous le bras et son ®p®e dans lôautre main. Il sôagit de Silvain de Vanien, un Guerrier 

venant de la grande forêt grise : une immense zone boisée sô®tendant au pied des montagnes du m°me nom. Il vous 

salue respectueusement, puis sô®quipe, et se rend au milieu de lôaire de combat. 

Il est maintenant temps dôaffronter votre adversaire. 

 

 

SYLVAIN DE 

VANIEN  

HABILETE 
 

9 

ENDURANCE 
 

16 

 

Une fois le combat achev®, quôil soit gagn® ou perdu, notez son r®sultat, et retournez ensuite au 348 pour faire le 

choix qui convient. 

 

144 

Apr¯s avoir ®cout® votre r®ponse, lôhomme sôapproche lentement de vous. Il porte une soutane bleue brod®e de 

frises florales cousues au fil dôor. Sous sa capuche, vous devinez un visage en pleine force de lô©ge. Il d®gage une 

impression de calme et de sérénité relativement rassurante. 

« Côest ®trange, dit-il en fronçant les sourcils. Vous ne faites pas partie des hommes que le Roi nous envoie 

dôhabitude. Qui servez-vous ? » 

Si vous souhaitez répondre que vous servez depuis peu le Roi Norbert de Thellan, rendez-vous au 335 

Si vous préférez lui dire que vous êtes au service de la Reine Aude de Thellan, rendez-vous au 241. 

Si enfin vous pensez quôil est plus judicieux de lui annoncer que vous °tes ici pour le compte du Prince Olivier de 

Thellan, rendez-vous au 260. 

 

145 

Vous poursuivez votre exploration du couloir, qui aboutit finalement à un trou noir et profond, au bord duquel se 

trouve un rouleau de corde dont lôune des extr®mit®s est attach®e ¨ un pieu plant® dans le sol. 

Si vous décidez de descendre dans le trou en utilisant la corde, rendez-vous 295. Si vous préférez faire demi-tour et 

retourner ¨ lôembranchement afin dôexplorer lôautre couloir, rendez-vous au 85. 

 

146 

Vous annoncez à Galim que vous allez participer au tournoi afin de totalement vous fondre dans le flot des 

participants. 

« Très bien, vous répond-il. Je vous confie donc Coquin pour la journée, si vous souhaitez participer au Jeu de 

lôAnneau. Côest un tr¯s bon cheval pour ce genre dôexercice. Il est un peu fougueux, mais il est vif et fiable ; ce qui 

est important. Vous le reconnaîtrez facilement parmi les chevaux de notre groupe, sa robe est blanche et marron. 

Quant à vos inscriptions, je me charge de les financer, comme je vous lôai promis. Maintenant, je dois vous laisser. 

Je vais essayer de môentretenir avec le Roi ; ce qui ne va pas être facile puisque le tournoi a débuté. A ce soir mon 

ami. » 

Sur ces mots, Galim se retire et pars en direction du château royal. 

Vous vous dirigez quant à vous au stand des inscriptions, où beaucoup de monde commence à se presser. Lorsque 

vient enfin votre tour, vous donnez aux officiels le montant offert par Galim, et vous ajoutez votre nom à la liste des 

engagés pour chacune des épreuves que vous avez choisi. Notez bien ces épreuves sur votre Feuille dôAventure afin 

de ne pas oublier de vous pr®senter ¨ chacune dôelle. 

Vous prenez ensuite la direction de la cité, afin dôaller y qu®rir lô®quipement qui vous sera n®cessaire pour participer 

au tournoi. 

Vous parvenez rapidement aux portes de Fangor, croisant de nombreuses personnes venant de tous horizons. Les 

lourdes portes de lôenceinte sont grandes ouvertes pour lôoccasion et, si des gardes sont bien pr®sents, leur r¹le est 

simplement dissuasif, tant le monde passant par ce seuil est important. Rendez-vous au 315. 

 



147 

Vous repassez le grand drap de satin et vous regagnez la salle du trône pour rejoindre la petite salle vous ayant servi 

de vestiaire afin de vous déguiser. Une fois votre Soutane ¹t®e, vous ressortez et vous regagnez le hall dôentrée du 

bâtiment principal. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez visiter une autre partie du ch©teau. 

Un cloître bordé de rosiers blancs, sô®tendant de part et dôautre du mur dôenceinte, et contournant le bâtiment central 

(rendez-vous au 168). 

Les sous-sols, o½ lôon peut acc®der en empruntant un escalier, et dont lôentr®e se situe au milieu de la cour principale 

(rendez-vous au 232). 

Le chemin de ronde du mur dôenceinte, qui permet de faire le tour du château, et qui doit offrir un excellent point de 

vue sur la cité de Fangor (rendez-vous au 140). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités et que le château royal est le second lieu où vous avez enquêté 

aujourdôhui, cela signifie que la journ®e touche ¨ sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner votre tente. Dans ce 

cas, rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le ch©teau royal est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-

journée, et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le champ clos (rendez-vous au 267). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 

148 

En tant que vainqueur du concours de Jet de Lance, vous êtes invité au banquet de clôture, o½ vous aurez lôhonneur 

dô°tre ¨ la table du Roi, aux côtés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derrière les collines, 

et lôheure du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cit® afin de vous rendre au château. Rendez-vous 

au 317. 

 

149 

Vous décidez de miser sur le scorpion noir (choisissez et déduisez le montant de votre mise de votre Feuille 

dôAventure). Une fois les paris clos, les deux redoutables insectes sont libérés de leurs prisons de verre, et se 

retrouvent face ¨ face. Ils sôobservent un moment avant de se ruer lôun vers lôautre, avec une telle vivacité, quôil 

vous est impossible de distinguer lequel frappe le premier. Peu après, vous voyez les mouvements du scorpion doré 

ralentir progressivement. Il semble blessé mortellement, et votre favori a t¹t fait de lôachever en lui ass®nant un 

puissant coup de queue et en lui taillant le corps avec ses pinces. Vous comprenez alors que vous avez misé sur le 

bon scorpion. Cette issue heureuse vous fait gagner 1 point de CHANCE. Côest avec le sourire aux l¯vres que vous 

empochez votre gain (®gal au double de votre mise, moins 1 Pi¯ce dôOr de commission au profit du g®rant des 

paris), et que vous quittez ensuite lôauberge. Rendez-vous au 235. 

 



150 

Un nouveau jour se lève sur Fangor : le troisième du Grand Tournoi. Comme à son habitude, le campement voit son 

activité grandir peu à peu. La nuit que vous venez de passer, dans le confort de votre tente, vous permet de récupérer 

2 points dôENDURANCE. La discussion que vous avez eue la veille avec le Baron Galim occupe encore vos 

pensées, et vous commencez ¨ vous demander si vous serez capable dôidentifier et de contrer les projets du Baron 

Selyan de Torrial et de ses probables complices. Vous avez encore beaucoup à découvrir, les jours passent à une 

vitesse folle, et vous nôavez pour lôinstant que de maigres indices. Toujours est-il que vous devez poursuivre votre 

investigation, par tous les moyens. Après votre repas matinal, qui vous permet le cas échéant de recouvrer 3 points 

dôENDURANCE, vous constatez que les participants aux ®preuves du jour sont d®j¨ ¨ lôentra´nement. Ici les 

carreaux dôarbal¯tes volent contre les arbres bordant le campement, transform®s pour lôoccasion en cibles de fortune, 

et là les lances planent au loin avec de magnifiques trajectoires paraboliques. 

Le Baron Galim vous déclare quôil va passer la journ®e, avec son cheval, ¨ sôentra´ner pour la Grande Joute, qui aura 

lieu lors du cinquième et dernier jour du tournoi. Vous lui annoncez que vous allez pour votre part poursuivre vos 

activités, et vous lui donnez rendez-vous pour la fin de journée. 

Notez bien le numéro de paragraphe 151 car, une fois la troisième journée du tournoi achevée, vous devrez vous y 

rendre impérativement, et il ne vous sera peut-être pas explicitement rappelé. Quant à vous, quel programme allez-

vous pr®voir aujourdôhui ? 

Participer au concours de Tir ¨ lôArbal¯te (rendez-vous au 274). 

Participer au concours de Jet de Lance (rendez-vous au 342). 

Enquêter dans les rues de la cité (rendez-vous au 224). 

Enquêter au château royal (rendez-vous au 14). 

Enquêter dans le campement (rendez-vous au 178). 

Enquêter dans le champ clos (rendez-vous au 267). 

Enquêter au grand temple de Fangor (rendez-vous au 89). 

Enqu°ter ¨ lôacadémie de sorcellerie de Fangor (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de Torrial le soir de votre arrivée ou chez un 

herboriste de Fangor, et que vous savez où trouver cette personne, additionnez les chiffres correspondant aux lettres 

composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au 

résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage se trouve. 

Enfin, si vous poss®dez un peu dôargent, et que vous avez besoin de vous ®quiper, vous pouvez tenter dôacheter 

quelques objets dans le campement en vous rendant au 209. 

 



151 

Comme tous les soirs, le campement se remplit peu à peu de ses occupants qui reviennent, pour certains du champ 

clos, et pour dôautres de la cit®. Vous rejoignez les tentes appartenant au clan du Baron Galim de Thrénéac, afin dôy 

retrouver vos compagnons. 

A votre arriv®e, vous constatez quôils sont tous attroup®s autour de votre tente et de celle de Galim. En approchant, 

vous comprenez bien vite lôobjet de leur int®r°t pour vos quartiers. Les deux tentes ont ®t® compl¯tement mises ¨ sac 

; fouillées de fond en comble et sans ménagement. Vous vous empressez de faire un inventaire méthodique de toutes 

vos affaires, et vous constatez avec surprise que rien nôa ®t® d®rob®. Lorsque le Baron Galim revient ¨ son tour, il 

fait le même étonnant et déroutant constat. De toute évidence, celui qui a fouillé vos tentes recherchait quelque 

chose quôil nôa pas trouv® et nô®tait anim® dôaucune intention de vol gratuit. Cet acte de vandalisme ne ressemble à 

rien dôautre quô¨ une fouille men®e dans un but pr®cis. Il sôagit certainement dôune action ¨ mettre ¨ lôactif des 

personnes sur lesquelles vous °tes en train dôenqu°ter. Le Baron Selyan de Torrial connaît vos motivations et a 

probablement découvert votre intérêt pour ses activit®s.  D®sormais, il va vous falloir faire preuve dôune grande 

prudence, car le danger risque de venir de nôimporte o½. 

Galim prend pour sa part cet événement avec philosophie. 

« Sôils se donnent tant de mal, côest que nous leur posons un r®el probl¯me, dit-il le sourire aux lèvres. Nous 

sommes donc importants et dangereux à leurs yeux et côest une bonne chose. » 

Vous approuvez sa réaction, mais vous vous inquiétez néanmoins pour la suite du tournoi. 

Côest finalement une douce et agr®able odeur de pot au feu qui interrompt votre discussion. Auguste, le cuisinier de 

la troupe, a une nouvelle fois fait des merveilles, et tout le monde se presse autour du feu pour déguster le succulent 

souper quôil a pr®par®. Ce repas vous permet le cas ®ch®ant de r®cup®rer 3 points dôENDURANCE. 

Une fois la nuit tomb®e, et comme ¨ votre habitude, vous vous rendez dans la tente de Galim afin dô®changer vos 

comptes rendus de la journée. Vous apprenez quôil a eu une discussion int®ressante durant son entra´nement avec un 

Baron ami nommé Lucas de Tatira. 

« Lucas a constaté de fréquentes discussions entre le Duc Wilfried de Blansqua et le Baron Selyan de Torrial, vous 

dit-il. Cette attitude lôa surpris car le Duc est connu pour être un homme solitaire et un piètre communiquant. Il a 

®galement entendu parler de lôarrestation mouvement®e du capitaine de la garde personnelle du Duc, par les soldats 

royaux. Cet événement a eu lieu dans les rues de Fangor, et personne ne connaît réellement le motif de cette 

arrestation. Toujours est-il que le prisonnier, prénommé Tristan, est aujourdôhui enferm® dans les ge¹les royales, qui 

sont situ®es sur une colline ¨ lô®cart de la cit®. » 

Vous enregistrez avec soin ces informations dans votre m®moire et, apr¯s avoir termin® votre discussion autour dôun 

bon vin chaud partagé en toute camaraderie, vous retournez dans votre propre tente. Rendez-vous au 337. 

 

152 

Vous sortez de la foule et vous annoncez que vous souhaitez défier Le Taureau. Il semble ravi de votre candidature 

et vous invite à prendre place en face de lui. Il vous observe longuement avec un regard qui en dit long sur ses 

intentions destructrices. 

Pendant ce temps, les paris vont bon train. Totalement inconnu, vous êtes considéré comme un gros outsider, et 

votre cote est de dix contre un. Si vous remportez ce bras de fer, vous remporterez la modique somme de 25 Pièces 

dôOr. Si vous par contre vous le perdez, vous risquerez de repartir avec une bonne douleur au bras. 

Une fois les paris fermés, Le Taureau vient se placer en face vous. Vous présentez vos bras verticalement, posez vos 

paumes de mains lôune contre lôautre, et croisez vos doigts, pr°ts ¨ en d®coudre. 

Voici comment vous allez procéder pour participer à ce bras de fer. Ce jeu demande beaucoup de force mais aussi 

une certaine habilet®. Lancez deux d®s, et ajoutez le score obtenu ¨ votre total dôHABILETE et à votre total 

dôENDURANCE. Faites de m°me pour Le Taureau et comparez les deux r®sultats. 

 

 

ROBERT DIT 

LE TAUREAU  

HABILETE 
 

7 

ENDURANCE 
 

21 

 

Si votre score est supérieur à celui de votre adversaire, rendez-vous au 281. Si les deux scores sont identiques, 

recommencez un nouvel échange. Si enfin votre score est inférieur  celui de votre adversaire, rendez-vous au 228. 

 



153 

Votre prestation a été exceptionnelle, et vous remportez ce concours devant une concurrence particulièrement rude. 

Lorsque vous vous présentez devant la tribune officielle, afin de recevoir les félicitations du Roi, vous devinez dans 

le brouhaha enthousiaste de la foule que vous venez de réaliser là une très grande performance. Un humain qui 

parvient à battre la célèbre elfe Gwën au Tir ¨ lôArc, on va en parler longtemps dans le royaume de Lumina. Ce 

succès retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. De plus, associez cette victoire au numéro 64, et notez-le 

soigneusement sur votre Feuille dôAventure. 

Cette journée a été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement, la tête haute. Rendez-vous 

au 101. 

 

154 

Arriv® au niveau du pont levis marquant lôentr®e du ch©teau, un des gardes sôarr°te un instant pour parler avec un 

officier. Il revient peu après et ordonne à ses hommes de vous conduire immédiatement aux geôles royales. 

La prison o½ lôon vous conduit se trouve juch®e sur une colline situ®e ¨ lô®cart de la cit®. Peu apr¯s, vous vous 

retrouvez enferm® au fond dôun cachot, sombre et humide, sans avoir eu lôoccasion de vous défendre. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune mani¯re bien peu glorieuse. 

 

155 

Le Baron de Torrial se rel¯ve et quitte lôaire de combat en vous jetant un regard glacial. 

« Profitez bien de cet instant de gloire, vous dit-il à voix basse. Il ne durera pas éternellement. » 

Puis il retourne dans sa tente, visiblement très en colère. Retournez maintenant au 348 pour faire le choix qui 

convient. 

 

156 

Vous parvenez au niveau de lôescalier que vous vous empressez de gravir, pour atteindre le chemin de ronde. Vous 

basculez ensuite de lôautre c¹t® des remparts, afin de redescendre à lôext®rieur de la forteresse. 

Si vous °tes mont® ¨ lôaide dôune corde, cette descente ne vous pose aucun probl¯me puisque vous la r®utilisez, en 

ayant pris soin de la nouer autour de lôun des cr®neaux. 

Si vous êtes monté sans corde, vous devez lancer deux dés et ajouter 3 au score obtenu. Si le résultat est inférieur ou 

®gal ¨ votre total dôHABILETE, vous parvenez sans encombre au bas de la muraille. Sôil est sup®rieur, vous chutez 

lourdement sur le talus herbeux situ® au pied de lôenceinte, et vous perdez 2 points dôENDURANCE. 

Si vous parvenez en bas sain et sauf, rendez-vous au 53. 

 

157 

Avez-vous entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de Torrial le soir de votre arriv®e ou dans lôherboristerie 

dont vous sortez ? Si tel est le cas, additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la 

règle : A=1, B=2,..., Z=26, et rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat. Sinon, rendez-vous au 

106. 

 



158 

Vous abordez un groupe de nains assistant avec une passion débordante ¨ la prestation dôun de leurs compatriotes. 

Ils viennent des montagnes du nord du royaume, et appartiennent ¨ un peuple de mineurs extrayant du cuivre quôils 

purifient et revendent aux marchands de passage. 

Lorsque vous les interrogez sur le Baron Selyan de Torrial, ils déclarent ne rien savoir sur ce personnage, à part que 

côest un humain et quôil nôa donc aucune chance de remporter le concours de Jet de Hache. 

A la question de savoir sôils ont constat® des faits anormaux durant le tournoi, ils r®pondent par la négative. 

La conversation se poursuit, mais les informations fournies par les nains ne sont pas dôun grand int®r°t pour vous. 

Comprenant quôils ne pourront rien vous r®v®ler de plus, vous mettez un terme ¨ la discussion et vous vous retirez. 

Si vous ne lôavez pas encore fait, vous pouvez choisir dôautres personnes ¨ interroger. 

Des prêtres, rendez-vous au 328. 

Des humains  locaux (rendez-vous au 182). 

Des humains étrangers (rendez-vous au 124). 

Des elfes (rendez-vous au 225). 

Le Roi ou son fils (rendez-vous au 76). 

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités, et que le champ clos est le second lieu o½ vous avez enqu°t® aujourdôhui, 

cela signifie que la journée touche à sa fin, et quôil est temps pour vous de regagner le campement. Dans ce cas, 

rendez-vous maintenant au paragraphe correspondant à la fin de cette journée. 

Si par contre le champ clos est le seul lieu o½ vous vous °tes rendu aujourdôhui, cela signifie que côest la mi-journée, 

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit où mener votre enquête. 

La cité de Fangor (rendez-vous au 224). 

Le château royal (rendez-vous au 14). 

Le campement (rendez-vous au 178). 

Le grand temple (rendez-vous au 89). 

Lôacad®mie de sorcellerie (rendez-vous au 320). 

Cependant, si vous en êtes bien à la mi-journée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baron Selyan de 

Torrial le soir de votre arrivée ou chez un herboriste de Fangor, et si vous savez où trouver cette personne, 

additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la règle : A=1, B=2,..., Z=26, et 

rendez-vous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu où ce personnage 

se trouve. 

 

159 

Vous bondissez hors de votre cachette, et vous vous ruez vers le seuil de la porte pour tomber nez à nez avec un 

garde. 

« Alarme ! Alarme ! crie-t-il en vous voyant surgir. » 

Quelques secondes suffisent pour que la zone soit envahie par une multitude de soldats arm®s. Vous nôavez pas 

dôautre choix que celui de vous rendre, et vous ne tardez pas ¨ vous retrouver au fond dôune cellule crasseuse. 

Durant le tournoi, tous les jugements sont suspendus, et vous ne pourrez donc plaider votre cause, et espérer sortir, 

que bien trop tard pour mener ¨ bien votre mission. Votre aventure se termine ici, dôune manière bien peu glorieuse. 

 

160 

Votre prestation a été exceptionnelle et vous prenez la tête du concours, devant le puissant Ulgar. Les derniers 

concurrents du concours ont beau faire de leur mieux, aucun ne parvient à faire mieux que vous. En fin de journée, 

une fois que le dernier compétiteur en a finit avec ses trois essais, vous °tes d®clar® vainqueur de lô®preuve de Jet de 

Lance. La foule vous applaudit et vous honore pour cette superbe performance, qui a de quoi impressionner. Après 

avoir effectué un tour dôhonneur du champ clos, vous vous pr®sentez devant la tribune, où vous recevez les 

f®licitations du Roi. Lors du banquet final du tournoi, vous aurez lôhonneur dô°tre invit® ¨ sa table, où vous recevrez 

votre récompense amplement méritée. Ce succès retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. De plus, 

associez cette victoire au numéro 133, et notez-le soigneusement sur votre Feuille dôAventure. 

Lorsque le public commence à descendre des tribunes, et que les concurrents se dispersent, vous reprenez le chemin 

du campement voisin. Rendez-vous au 151. 

 

161 

Vous montez sur lôestrade et vous tournez la roue, en esp®rant quôelle fera honneur ¨ son nom. Malheureusement, 

elle finit par sôarr°ter sur un symbole perdant. Vous redescendez en maudissant votre malchance, et vous pouvez 

alors vous rendre au 118 pour faire un nouveau choix. 

 




