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Avis aux Héros!

Lisez attentivement les regles du jeu. Elles sont trés proches de celles qui dqnéappmlans la sériorcellerie!

de Livres Dont Vous Etes Le Héros. Ce choix constitue en effet un excellent compromis entre simplicité
d'application et richesse des possibilités de jeu. Quelques variantes et sortileges supplémentaires ont cependant
ajout ®s afin déam®liorer | e r®alisme du jeu et | a d

Dans ce jeu de role solitaire, vous pourrez choisir d'étre un simple Guerrier ou un Sorcier. Si vous décidez d'étr
seulement un Guerrier, vous combattrez les créatutaisi@ fie regles du jeu qui ne font intervenir aucune magie. Si
vous préférez en revanche devenir Sorcier, il faudra vous initier a un systéme de Formules Magiques. Comme
ferait tout grand Sorcier, vous de \wls eont learp gifeteat Burse ¢
conditions d'utilisation.

Les divers sortileges dont vous pourrez vous servir figurent dabisrie des Formules Magique®our vous
préparer a votre aventure, il vous faudra apprendre certaines de ses Formules.Wwenpasabesoin de les savoir
toutes cependant, car seul un Sorcier accompli pourrait se rappelef paous les sortiléges qui composent le
livre. Il vous suffira, pour la présente aventure, de connaitre les six sortileges de base pour entrepeegdétesot

Que vous ayez choisi d'étre un Guerrier ou un Sorcier, l'aventure qui vous attend sera extrémement périlleuse,
vous aurez a affronter toutes sortes de pieges et de difficultés, sans parler des créatures malfaisantes qui feront t
pour vousempécher d'atteindre votre but.

Au long des pages de ce livre, vous pourrez déciderméuse des chemins a prendre, des combats a mener et de
la facon dont il convient de résoudre les problémes auxquels vous serez confronté. Si vous venez a raourir, Vo
devrez recommencer l'aventure au début mais si vous faites preuve d'habileté et si la ehescdieux vous

aident, vous parviendrez alors a réussir.

Le Jeu Simpleet le Jeu du Sorcier

Les débutants souhaiteront péite commencer cette avare en se contentant du Jeu Simple, Gialite sans
avoir recours a la magie. Les régles qui déterminent les combats sont semblables a celles ddddissérie
Fantastiques de Livres Dont Vous Etes Le Héros. Une paire de dés vous suffira pour exffrost adversaires a
I'aide d'armes traditionnelles.

Les joueurs plus expérimentés, en revanche, préféreront le Jeu du Sorcier dans lequel votre adresse a combattre
guelque peu limitée, mais qui vous donne la possibilité d'utiliser la magie, undiarmaus puissante que celles

du simple Guerrier. En vérité, I'apprentissage du Jeu du Sorcier ne présente pas de difficultés particuliéres et mér
les débutants devraient pouvoir le choisir dés le départ. Pour apprendre les Formules Magiques dependant,
faudra un peu de temps et d'entrainement et le choix du Jeu Simple s'adresse surtout a ceux qui veulent entreprer
cette aventure sans tarder.
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Comment combattreles créatures

Avant de vous lancer dans votre aventure, vous devrez toutdi@déterminer vos propres forces et faiblesses. Vous
trouverez ciaprésuneFeuille d'Aventurequi constitue une sorte de journal de voyage dans lequel vous consignerez
tous les détails de votre quéte. Vous y inscrirez le total de vos points d'HABILETHDWUWREANCE et de
CHANCE ainsi que les armes, objets et trésors que vous découvrirez au fur et a mesure. Vous serez amené a faire
fréquentes modifications sur cefteuille d'Aventureet il est donc conseilléle prendre rigoureusement toutes les
notes nécgsaires.

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Si vous jouez en tant que sir@ulerrier, ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case
HABILETE de laFeuille d'AventureSi vous jouez comm8orcier, vous n'ajouterez qugau chifre donné par le

dé. Les Sorciers, en effet, ne sont pas aussi habiles au combat que les Guerriers, mais ils compensent largemen
handicap par leur maitrise de la magie. Lancez ensuite deux dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu et inscrivez le tot
dans lacase ENDURANCE de I&euille d'Aventure Il existe également une case CHANCE. Lancez a nouveau un
dé, ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case CHANCE. Ces trois caractéristiques constituent v
points de départ

Pour des rains 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 jan
vos points de départBien que vous puissiez obten&sdpoints supplémentaires d'HABILETE, dENDURANCE et

de CHANCE, ce total n'excédera jamais points de départsauf en de trés rares occasions qui vous seront alors
signalées. Utilisez dont 6 e s p a ¢ edessoustleuv@s points de départafin de noterl'évolution de vos
caractéristiques au cours de l'aventure.

Vos points d'HABILETE reflétent votre art dans le maniement de I'épée et votre adresse au combat erplysnéral

ils sont élevés, mieux c'est. Vos points dENDURANCE traduisent votre fortte, walonté de survivre, votre
détermination et votre forme physique et morale en génphag vos points dENDURANCE sont élevés, plus vous
serez capable de survivre longtemps. Avec vos points de CHANCE, vous saurez si vous étes naturellemel
Chanceux o Malchanceux. La chance et la magie sont des réalités de la vie dans l'univers imaginaire qui vous alle
découvrir.

Batailles

Il vous sera souvent demandé, au long des pages ldeesede combattre des créatures de toutes sortes. Parfois,
vous aureza possibilité de choisir la fuite, sinerou si vous décidez de toute facon de combatirgous faudra
mener la bataille comme suit

Tout d'abord, inscrivez les points dHABILETE et 'ENDURANCE de I'adversaire dans les cases prévues a cet effe
dela Feuille d'AventureCes points vous sont systématiguement donnés dans le texte. Le combat se déroule alor
ainsi:

1- Lancez deux dés pour la créature. Ajoutez ses points d'HABILETE au score obtenu. Ce total vousFiwmoee la

d'Attaquede l'adversiae.

2- Lancez deux dés pour veu®me. Ajoutez vos points d'HABILETE au score obtenu. Ce total vous donne votre
Force d'Attaque

3- Si votre Force d'Attaqueest supérieure a celle de l'adversaire, vous le blessez et vous passer a I'étape 4. Si |
Force d'Attaquede l'adversaire est supérieure a la votre, vous étes blessé et vous passez a I'étape 5. Si les de
Forces d'Attaqusont égales, chacun esquive le coup de l'autre et vous poursuivez alors le combat a I'étape 1.

4- Lorsque vous blessez l'adsaire, vous diminuez son ENDURANCE de deux points. Vous pouvez également
vous servir de votre CHANCE (voir la rubriqgue Chance). Puis vous pouvez passer a lI'étape 6.

5- Lorsque l'adversaire vous blesse, vous enlevez deux points a votre ENDURANCE. \foem ¢ggalement faire
usage de votre CHANCE (voir la rubrique CHANCE). Puis vous pouvez passer a I'étape 6.



6- Une fois les points d'ENDURANCE, voire de CHANCE, modifiés en fonction des événements précédents, vo
pouvez commencer le deuxieme assaut gmer&nt a I'étape 1. Lorsque l'un des deux combattants voit son
ENDURANCEtomber a 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 be
vous seront alors indiquées. Parfois, vous les affronterez comme si elles n'étaient qu'un seul paofos,evous
les combattrez une par une.

Chance

A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de batailles ou dans des situatiotsnigeivenir la chance

ou la malchance, vous aurez la possibilité de faire appel a votre chance pour essayer de rendre une issue
favorable. Mais attentiohL'usage de la chance comporte de grands risques et, si vousiatésnceux les
conséquencepourraient se révéler désastreuses.

Voici comment on peut se servir de la chankeecez deux dés. Si le score obtenuégsti ou inférieur a vos points
de CHANCE, vous éteShanceuxet le résultat tournera en votre faveur. Si ce chiffresgsérien a vos points de
CHANCE, vous éteMalchanceuwet vous serez pénalisé.

Cette regle s'intitule Tentez votre Chanc€haque fois que vousenterez votre Chandlevous faudra éter un point
a vos points de CHANCE. Ainsi, vous vous rendrez bientét compe plus vous vous fierez a votre chance, plus
Vous courrez de risques.

Utilisation de la Chance dans les Combats

En plusieurs occasions, il vous sera demandé&edeger votre Chancet vos serez averti de ce qui vous arrivera
selon que vous seréZharceux ou Malchanceux Lors des batailles, cependant, vous pourrez toujoliossir
d'utiliser votre chance, soit pour infliger une blessure plus grave adwegsaireque vous venez de blesser, soit
pour minimiser les effets d'une blessure qu'une créaiemé de vous infliger.

Si vous venez de blesser une créature, vous pdlerder votre Chancee la maniére décrite plus haut. Si vous étes
Chanceuxvous avez infligé une blessure grave et vous pouvez 6ter deux points de plus au score d'ENDURAN(
de lacréature (c'esk-dire qu'au lieu d'enlever les deux points correspondant a la blessure, vous en éterez quatre).
vous étedMalchanceux cependant, la blessure n'était qu'une simple écorchure et vous devez rajouter un point
score d'ENDURANCE de la éature (c'esé-dire qu'au lieu d'enlever les deux points correspondant a la blessure,
vous n‘aurez 6té qu'un seul point).

Si la créature vient de vous blesser, vous potiesrter votre Chancpour essayer d'en minimiser les effets. Si vous
étesChanceuxvous avez réussi a atténuer le cdr@outez alors un point dENDURANCE (c'éstlire qu'au lieu

de deux points 6tés a causelda bl e s s ur e, npomtes moms).s8Suvous 2tbtadchadceuxle coup
que vous avez pris était plus grave. Daeasas enlevez encore un point a votre total 'ENDURANCE -getdise
gu'au lieu d'enlever les deux points correspondant a la blessure, vous en 6terez trois).

Rappelezvous que vous devez soustraire un point de votre total de CHANCE a chaque fois qlientems/otre
Chance Et oui, on ne peut pas étre 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,alpéitev
demandé d'augmenter ou de diminuer votre score d'HABILETE. Une arme magigue peut augmenter cett
HABILETE, mais rappelexous qu'on ne peut utiliser qu'une seule arme a ld fésus ne pouvez revendiquer

deux bonus d'HABILETE sous prétexte quaus disposez de deux épées magiques. Vos points d'HABILETE ne
peuvent jamais excéder letotal de déparsauf en certaines circonstances spécifiques.

Endurance et Provisions

Vos points dENDURANCE changeront beaucoup au cours de l'aventure, enrfateticombats que vous devrez
livrer ou des taches ardues qu'il faudra accomplir. Lorsque vous approcherez du but, votre total d'ENDURANCE
sera peuétre dangereusement bas, ce qui rendra les combats trés aléatoires. Aussi, soyez prudent

Votre Sac a De contient des Provisions suffisantes poeuf repas. Vous étes libre de vous reposer et de vous
restaurer a tout moment, sauf pendant un combat, mais vous ne pourrez manger qu'un seul repas a la fois.
consommation d'un repas majore votre ENDURANCHrdis points et diminue vos Provisions d'un point sur la
Feuille d'AventureCette regle est valable dans la limite de trois repas par jour. Des repas supplémentaires au cour
d'ure méme journée ne vous apporteront en effet aucun gain supplémentaire®a; ai vous ne consommez pas

le moindre repas au cours d'une journée, la premiére chose que vous aurez a faire en vous réveillant le matin sera
minorer de deux points votre total d'ENDURANCE, car vous serez affamé et donc affaibli. LRrisase pur

vous aidera a gérer vos Provisions journaliéres. N'oubliez pas que vous avez beaucoup de chemialasfaire
ménagez vos ProvisiohsRappelezvous aussi que vos points dENDURANCE ne peuvent excédetotalirde

départ sauf si cela est expliciteent précisé dans un paragraphe déterminé.

A certains moments, au cours de votre aventure, on vous indiquera que voushlgaairementprendre un

repas. Danscecéset non pas dans | e ,r@duisez w$ RravisionsdumpodoardaFeuileg g e s
d'Aventuremais, 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 probablelfmattasion de vous procurer d'autres Provisions a ajouter a votre
stock. Cela vous permettra de conserver un niveau élevé dENDURANCE. Néanmoins, vous ne pourrez jamal
transporter plus deeufrepas dans votre Sac a Dax dernier devant en effet congarun minimum de place pour
accueillir vos objets et autres richesses.

Chance

Vos points de CHANCE augmentent au cours de I'aventure lorsque vous étes particulierement Chanceux. Les déta
vous seront alors donnés. Rappetems que, comme pour I'ENIRANCE et 'HABILETE, vos points de
CHANCE ne peuvent excéder leotal de déparsauf si vous recevez des instructions spécifiques a ce sujet.

Vos points d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE peuvent étre ramenés aikeau de dépamn faisant
appelavotre déesse (voir plus loin).

Pour les Sorciers comment se servirde la Magie

Si vous avez choisi d'entreprendre cette aventure en tant que Sorcier, vous aurez la possibilité d'utiliseuldes Fo
Magiques. Touses sortileges appartenant auripabine des Sorciers sont consignés dankivee des Formules
Magiqueset vous devrez étudier cet ouvrage avant de vous lancer dans votre aventure.

Chaque formule est désignée par un code de gtties; vous devrez apprendre certains de ces codes, ainsi que les
effets des sortiléeges auxquels ils correspondent. Chaque sortilége utilisé vous codtera un ou plusieurs poin
d'ENDURANCE. Les Formules Magiques de base dont I'é¢tude vous est conseitlébua, vous permettront de
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commencer a jouer rapidement, mais leur colt en points 'ENDURANCE est éte@brcier avisé n'utilisera de
telles formules que s'il ne connait pas celles qui lui sont proposées par ailleurs, ou s'il ne dispose pas des o
magiques indispensables pour recourir a certains sortiléges.

Vous trouverez toutes les regles concernant la magie daivsdedes Formules Magiquellais n'‘oubliez pasDes
gue vous aurez commedvotre aventure, vous n‘aurez plus le droit de vous référer a ce Livre

Libra, déesse de la justice

Tout au long de votre aventure, Libra, votre déesse personnelle, veillera sur vous. Si vos épreuves se réve
particulierement difficiles, pourreappeler a l'aide, mais elle ne viendra a votre seaquitsie seule fois lors de
chaque aventure

Elle vous aidera de trois manieres

- Par larevitalisation: vous pourrez lui demander a tout moment de ramener adtlrde départvos points
d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE. Cette possibilité ne vous sera pas rappelée dans le texte, mais vo
pourrez y recourir quand vous le souhaitersauvenez/ous cependant que ce droit de retrouver poisits de
départne vous sera accordé qu'une seuledo cours de chaque aventure.

- Par lafuite : parfois, lorsque vous serez menacé par un grave danger, vous aurez la possibilité de demander a L
de vous venir en aide. Les précisions nécessaires vous seront alors données en temps utile.

- Par laneutralisation des mauvais sorts et la guérison des maladidsa a le pouvoir de neutraliser les mauvais
sorts ou de guérir les maladies. Rien ne vous sera indiqué a ce sujet au long du texte mais vous aurez le droit, ¢
moment, de recourir a ce pairvde la déesse, a condition, cependant, de n'en faire usage qu'une seule fois lors
chaque aventure.

Equipement et Provisions

Au départd 6 uanemture, vous ne disposez que du strict nécessaire. Vous serez en possession d'une épée et d'u
a Daos dans lequel vous rangerez tout votre équipement, objets divers, provisions, richesses acquises en coul
route, etc. Vous n'aurez pas le droit d'emporter avec volsire des Formules Magiquesar les Sorciers ne
peuvent prendre le risque de le voir tomber entre de mauvaises mains alecmirs doyage aussi n‘aurezous

pas la possibilité de vous référer a ce livre, sitbt que vous aurez entrepris votre aventure.

Une bourse est accrochéedtre ceinture elle contient 20 Pieces d'Or, I'Or constituant la seule monnaie en usage
dans les contrées que vous allez traverser. Cet argent vous servira a acheter des objets et de la nourriture, a
loger et & corrompre certaines créatures. A@®2ces d'Or, vous n'irez toutefois pas trés loin et vous aurez tres
vite besoin d'acquérir d'autres Piéces a mesure que vous progresserez dans votre aventure.

Vous emportez également des Provisions (nourriture et boissons) qui représentent I'équévakuritrepas.
Comme vous ne tarderez pas a vous en apercevoir, la nourriture est précieuse dans ces terres sauvages, €
devrez en faire un usage trés avisé. Faites bien attention de ne pas gacher vogousriesiez la une grave erreur.
Gardez dujours de quoi manger.

Derniers Conseils

Il vous faudra peuétre plusieurs tentatives pour parvenir a réussir votre aventure. N'hésitez pas a prendre des nc
et a dessiner une carte au fur et a mesure de votre exploration. Il n'y a en généralirgoium rde risques a
prendre pour réussir dans votre entreprise. N'importe quel personnage est potentiellement capable de s
vainqueur, mais ce sont surtout vos choix qui lui permettront de le faire.

Puisse la chance et les dieux vous accompagnsnaére aventuré
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Le Grand Tournoi

Assis sur un tertre dominant la campagne environnante, vous contemplez calmement le coucher du soleil teintant
ciel de subtils mélanges pourpres.

Le souvenir de votre récente rencontre avec Nén occupe mesggelepuis maintenant plusieurs jours. Ce matin,
vous étes méme retourné dans les bois afin de tenter de la reaisr sans succes. Pourtant, alors que vous
marchiez au milieu des arbres ruisselants de rosée, vous avez clairement ressenti uret éssgante sensation

de bienveill ance ° votre ®gard. A nbéen pas douter,
yeux.

«Tu peux maintenant rentrer chez toi avec | aetdeert i
gl oire. Doi ci guel ques jours, tu auras | 6occasion
il lTustres et | es plus influentes personnalit®s du |
Sachequeceluiqu vi endra te chercher est d®] " enleseuwmaitrede Qu

ton destiné
Ses paroles, vous les répétez sans cesse dans votrenesigriclles restent toujours pour vous aussi excitantes que

mystérieuses. Attendte v oi |~ bien | a seule chose que vous pui
réserve.

La nui't t omb®e, vous vous relevez afin de retourne
soudain une troupe de cavaliers, escortanthariot chargé a ras bord, amaitpar | a route de | ¢
pénombre e t encore ®bl oui par votre <cont e mpab a tdéntifier ced e |
personnes.

Pressant le pas afin de voir plus nettement a qui vous avez affai vous devinez rapi demer
armes. Leur allure est soutenumeai s i l's ne sembl ent cependant pas °
seul ement press®s de toute ®vi dence. spdrdca yoasrvaus rgettezr e
a courir en directiondu villagef i n déall er ° | eur rencontre.

Vous parvenez sur | a place centrale peu apr s eux.

Les cavaliers ont fait halte et descendent deslenontures. Vous reconnaissez immédiatepsenteurs tuniques et

leurs oriffammesun cer f noir sur fond argent . Thrénéas & aejgheur d e ¢
gouvernant la région ou se trouve situé votre village. Le Baron Galinuif@itéme partie de la troupe. Des votre
arrivée et a votre grande surprise, il se dirige immédiatement vers vous.

«Bonjour mon ami, vous dit sur un ton chaleureux. Je suis heureux de vous avoir trouvé. Le temps presse et je
dois vous demandeed mdbrapagner au plus vite.

Bien que fatigué par un voyage probablement long et éprouvant, il semble réellement soulagé de vous parle
Pourtant, vous ne connaissez cet homme que deetomous nd 6 avez r enconbcca®ongeudde n ¢

maniére sacincte En tout <cas, vous °tes certain quoidtsen 6a
paroles sontlonc surprenantes.

«Je vous expliquerai enroute, reprendd en vous prenant par | 6®paul e. N 6
®gard sont aussi ami cales que s®rieuses. Joai beso

nous partons sur le champ pour Fangor et son grand tdusnoi

Le tournoi de Fangor, vous en avez toujours entendu parler comme étant umehtéineontournable pour tout
seigneur qui se respecte. 1 sbagit déun rassembl e
guerriers du royaume de Luming u i rivalisent déoadresse et de $ravo
Vous avez toujours souhaité assister a cette compétion m° me r °v® dobéy particioper
comble vos désiiet vous comprenez alors que Nzn a tenue sa
aventure qui marqueravotvvei e. Coest | votre r®compense et votre
Sans trop savoir ce que | 6on at t eegadnedotredanicie.,Devardle s v
regard anxieux de votre famille, vous préparez votre équipement en toute hate. Aprésuwleapidiesmais non

moins sincéres, voualez retrouver le Baron Galim.

Cet homme est trés appréd@ns larégion |1 a | a r ®putation dbéavoir un se
stature athlétique et son visage franc en forgaigneurespecté de semssauxArrivé aupres de lui, vous tend le
l icol doébun cheval

« En selle maintenant, vous ilitNous devons nous presser si hous ndas pas manquer le tournsi.
Vous montezp@ st ement quune brondha pags mail gne d o un Gaim et ses solglas fontade f a |
mémeet votre convoi p r €3oubk leayeux abadodrdis dé lapopulatior. e de | dest

Et maintenant, rendemus aul.



1
En ces premiéreBeures de la nuit, le convoi avance au petit gadop la route sinueuse et vallonnée qui vous
®l oigne de votre village natal. Vous vous contente
réponses dans votre esprit. Mais, megants q u 6 i c i la troupe de cavaliers,
votre hauter afin de converser avec vous.
«Vous devez vous poser de nombreuses questions mon ami, vilusndiésquissant un sourire pincé. Je dois

avouer gque méaacoup.pfrigseg oas s §iudDbI y a quatre jours de
et son tournoi. Je d®asvamti sl agdfei@®n ¢ dd retnu ir parelce rl ed &R
| aguell e je revi endunessorte deviSidne d ta ali csri 0 nq wWequjmie alggsmaity e
ddéall er vous <chercher et de vo,csarr ddrawteenri rp odwr rnody
Cbest pourquoi mes hommes e ttoumaidomnaes \@mus dars adtre villagen de@d i
méexplique vrai ment pas ce quo6il sbest pass®, mai !
braver. Mai ntenant que vous °tes devant moiestairiviie sp

et pourquoi votre présence a ce tournoi eshpbirtante pour notre royaume.

Vous restez malheureusement incapable de répondre a Galicernantvotre lien avec la destinée de Lumina.
Cependant, vous lui avouez gsevision était vraisembl b | e ment | 6T uvre de Nzn, | a
rendu service il y a peen récupérant un objet trés précieoie par de dangereux gobelins

«Je vois que vous étes toujours prét a défendre la justice et a combattre le mal;irepsibtement convaincu.
Joappr ®cliieeet je monnajsubeen la le jeuneo mme dont | dai d®j " entend.!
avez |l av® notre bel l eseldrigpndedt dled iLmmegrad e ddaimyv idae geu &
de Sanjasont parvenus a mes oreilles. Je vous félicite pour ces actes mon ami. Mais cependant, je ne vois toujc
paspour quoi votre i mportance est aussi grande pour
cbtés et, comme vous étes un fidélekue suis prét & ws mettre dans la confidence.

Vous remerciez | e Baron pqetwvoudld prametied de ganderde seceetdld 1é v
servir avec honneur et loyauté.

«Si je d®sirais mbéentrwed ejnGai arvace mme Nto Saly@ndeddersd le tp ac
seigneurd & ubarennie voisine, était en train de lever une grande armée. Dans gRelhite | 6i gnor e,
est a coup sOr motivé par des desseins belliqupuxhe peuvent que nuigela stabilité de notre royaume. Je sais
gueSelyansera présent et participera au tournoi de Fangor. Aussi, je compte bien en profiter pour lui demander

comptes devant notre suzerain commun. B i eté cetoghaninie | :
dans mon estimec a r i néa cure des valeurs gui me sont C
| 6 e n,loesqué nous étions au plus mal dangriende guerre qui nougadisopposéa u r oyaume doC
sai s quoOi®lt ®n atjiasmaiids du territoire qui I ui agetidt ®

faudra donc le sugiller de présVous le reconndiez aisément a ses armoitigsii représentent deux épées noires
entrecroisées sur fond blamc.

Vous ®coutez avec attention | es paroles de Gali m.
vous. En quel ques heures, votre domaine dbéint®r °t
Mais légitimement, vousdemad e z au Bar on | a matlwWrientdeentli @ nmidses ivooru ¢
« Je ne sais pas, vous répehsgur un ton dbitatif. Mais si une fée a juggue vous deviez étre présent a ce tournoi,
cbest quodel | esdacrodeeguebvouspoevezi dar sontre royaume. De pl
adress®e;*tcec &e ptar g equéjewiens dedvaus Exadsar est justement la cause de troubles futurs
pour Lumina et que quelque chose doit se passer durant cet événement. Aussis jgue le mieux est de vous
fondre dans le tournoi et son ambianaef i n dobéenqu°ter et dbéen apprendr e
participer a certaines épreuyafin de ne pas éveiller les soupgons. A ce sujet, saplepute forme de ngie est
prohi b®e dans | 6enceinte du champ c¢clos. Vous sacha
on vous demande quoi que ce soit, dites que vous étes un de mes,\&sgaaxvous étes ici pour participer au
tournoi. Pour ma p§ sachez que jeoncourraicomme chaque année aGaande JouteCette compétition vous

restera cependant inaccessibtea r el | e est r ®ser ve®e au X seul s nobl
| 6 ®v ® pneusienrsaurons plus.

Votre conversatio se poursuit ainsf usqudéau milieu de |l a nuit. Vous ¢
avec votre suzerain local. Vous découvrez en Galim un homme réellement bon et prét a tout pour préseryer la p
ce qui d®cupl e v otrammpmradreicecuitsetame. pour | 6ai de

Fangor est normalement a plus de quatre jours de ¢lnesisl votre convoi poursuit sa route sur un rythme soutenu,

sd6offrant de tr s courtes pauses, af i nprogrammp paute e n i

surlendemain.

Apr s deux tr s grosses journ®es de voyage (vous n

car les repas pris durant ce voyage vous sont sffartle Baron Galim), vous parvenez enfin aux portes de Fangor.
Tout le monde est éreinténais vous avez réussi a atteindre la cité a temps pour le grand tournoi. -Reunslez
236



2
Lorsque vous questionnez le prisonnier, celuious répond derechef.

«Je suis ton pire cauchemar et ce que je fais ici ne regarde guie . Par <contr e, j e sai :
trouver la. Alors, dépéche o i de me faire soxtir, ou jbalerte | es
Face " cette r®ponse et °~ ces menaces, VOUuUS compren
Si vous d®ci dew, dét®cdlalelrer eauwW ®&t @emd du coul oi-wous af i
au 244. Si vous pr®f ®r ez cal mer ce dangereux criminel,

magie. Si tel est votre décision, choisissez und-desiules suivantes

ZAP ZAQ LOI FEU FEV
352 376 383 365 392

3
Vous combattez |l e vieil herboriste " | 6®p®e.

HABILETE ~ ENDURANCE
HERBORISTE 4 S

Si vous sortez vainqueur de ce combat, remnvbes aul 75

4
En entrant dans | 6®e petitp pisze poussieresse, doRtenant & ureetwiac totalement

désordonné de vieilleries en tout genre. Un homme hirsute vous accueille et vous propose une multitude de babiole
aussi inutiles les unes que les autres. Vous étes cependant attjt@éparobjets une amul ette qu

°tre magique mais dont il ne connait pas r®ell ement
bl eue cousue au fil déor subtilis®e “peuttoujoyssértirpeur d u
une guelconque escalade.

Si vous souhaitez acheter | 6amulette, il VOUS en cc
Pi ces doéOr, tout comme |l a lunette da&emprdec Be, Pietcels
Si vous d®cidez de prendr e | 0 a-nwoudaelbs S voustpréférar essayer der |
|l a marchander, i vous faut au minimum di sposer de
cecas aw308

Si vous d®cidez de prendre | 6 aousa2 Sieous peférezessgyerdeld e
mar chander , i vous f aut au minimum disposer de 3 |
ce cas adb.

Sivous décidez de prendre la soutane et de payer le prix demandé;vensiez3. Si vous préférez essayer de la
mar chander , i vous faut au minimum di sposer de 3 |
ce cas a2l

Si vous décide de prendre la corde et de payer le prix demandé, remdszaul29. Si vous préférez essayer de la
mar chander , i vous f aut au minimum di sposer de 2 |
ce cas ai47.

Si enf i n v otéressémdr tet @bets, puagsie vous avez acquis ce que vous souhaitiez, vous ressortez (

| 6®choppe et vous repren® votre chemin en vous ren



5
Vous approchez du groupe de nains. Ils sont en train de faire r6tir un agneau bientobaemuaiguisant leurs
haches et en plaisantant bruyamment sur des histoi

« Pourquoi les chemins elfes ne sont pas écl@irésd e mande | 6un dbéeuxé Parce gl
lumiéres!!! Ajoute-t-il en déclenchant une hilarité générale

Quelque peu hésitant, vous les abordez finalementsourirecompliceau coin des | vres.
joyeuseetvous aveztéhitd e sy mpat hi ser avec eux. En di sRénintlearnt ,
chef de clapq u i sbedtdOhpauwe absent ®. Il est | e c, letxettpanoéa e
encore, il sera le grand favori.

Lorsqgue vous | eur demandez s6il s peuv eSelyande ®gorialhils r e
vous fontcomprendr quoi | s ne connaissent pas du tout cette

Quant ~ ce qui concerne dbé®ventuels f ai,apart@trapéoneg e s
représentation des elfes a ce tournoi.

Comprenant que Vvous a,deaprpmeiezdas eains pour &eur adkwus wdusié&oigriez

de leurs tentes.

Si vous ne | 6avez pas encore fait, vous pouvez cho
Un gr oup e,dahblds armariencerrespondent a searederapaceblanchesur fond mauve (rendemus
au4j).

Un gr ou p e,dahitlds armariesapsésententne licorne cabrée blanche sur fond bleu nuit (rewdes au
135.
Un homme isoléportantpourarmoiries un dragon pourpre sur fond or (rerdezs aw293).

Si vousavez épuisé toutes ces possibiigs que | e campement est | e second
cela signifie que la journée touche asadin  qu 6i | est temps pour vous de r
VOUS maintenant au paragtee correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre |l e campement est | e seul | i eu -jourktéev o u

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangr (rendezvous aw224).

Le chateau royal (rendemus aul4).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le grand temple (rendemus aud9).

Léacad®mi e de -wwosra82)l | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgauinée, si vous avez entendu mom dans la tente du Bar@elyande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fanggrsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant :laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce persor
se trouve.

6
Vous montez sur | 6estrade et vous tournez |l a roue
devant un symbole synonyme pour vous dobéun getvotlesedle 5
satisfactionestd 6 av oi r fait tourner |l a roue et déavoir cr

maintenant vous rendre ai8afin de faire un nouveau choix.

7
Les heuresontpassést r s vi t e. Si |l 6acad®mi e de sorcellerie
cela signifie que la journée touche a saént  qu 6i | est temps pour vouass de
rendezvous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.
Si par contre | 6acad®mi e de sorcellerie est |l e seu

mi-journée et que vous pouvez encore choisir un rd@ndroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chéateau royal (rendemus auld).

Le campement (rendemus aul78).

Le champ clos (rendezus aw267).

Le grand temple (rendemus auB9).

Cependant, si vous en étes bieraarijournée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Beafgande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fanggrsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nenivant la régle A=1, B=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce persor
se trouve.
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Vous bondissez hors de votre cachette, et vous vous ruez vers le seuil de la pofteo Une -~ |l 6i nt ®
constatez avec soul agement gue personne ne sb6y trol
mais déja, des sons de voixéwe hor s vous signalent |l e retour deis so

un petit escalier en colimagon que vous pouvez emprunter vers le haut-{rendea240) ou vers le bas (rendez
vous au206).

9
Votre prestation nbéba pas ®t ® suffisante face ~ | a d
vaingueur de | 6®preuve de Jet de Lance La fqaiabdeequol 6 ap
i mpressionner. Apr s avoir effectu® un tour dbébhonne
félicitations du Roi. Lo du banquet final du tournoi ,oulil receveasa a |

récompense bien méritée.
Pour votre part, lorsque le public commence a descendre des tribtige les concurrents se dispersent, vous
reprenez le chemin du caempent voisin. Rendezous aul51

10
Le choix est bien moindre et les prix sont plus éleyésdans la cité de Fangor, le matin du premier jour du tournoi.
Vous recensez cependantpe® ssi bi |l it ®s :déachats suivantes
Objets Prix
(Pi ce
Rouleau @ Corde 3
Pitons dO6Es 3
Petit Miroir 3
Lampe a Huile et Briquet 4
Ep®e dobéEscr 6
Hache de Jet 6
Lance de Jet 6
Arc et Carquois 10 Fléches 9
Arbaléte et Carquois 10 Carreal 12
Bouclier 6
Une fois vos achats effectués, retournez@pour choi sir ce que vous allez fa
11

Vous lui expliquez la raison de votre préserm@mquanen particulier le nom de Faérbjust votre d®sir
plus sur la potion qui lui a été livrée.

« Ne bougez pas, répoiildaprés une brevedsitation. Je vais chercher la fiote.

Si vous choisissez de lui faire confiance et de le laisser faire, rendezau248. Si vous préférez lui sauter dessus

et le forcer a parler en utilisant votre épée, renars au3®6.

12
Vous vous étes battu bravent mais les trois défaites que vous avez subies contre des adversaires de grande valeu
vous condamnent a devoir accepter votre échec dans ce cogcomeamment relevé.
Cébest finalement Al b®r i gong qui eStaléclaré maReut Get hbneme tbbust@aus e u r
visage marqué par le feast venu des lointaines montagnes du nord pour démontrer la puissance de sa caste. |l

atteint son objectife t Il e public | ui r®serve une ovati ond @pneteh o
levée vers le ciel. Devant la tribune officielle, il regoit les félicitations du Roi. Lors du banquet final du tournoi, il
aura | 6honneur dé°tre invit® " sa table 0% il recev

Cette jounée a été tres éprouvanté,veus étes épuisé paos efforts répétés. Alors que le public commence a
quitter les tribunes, vous prenez pour votre part le chemin du champ clos. Reasez?01
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Vous approchez votre visage de la trappe par laquelle vous avez apergu une personne endormie, et vous

appr°tez © | dappeler afin de |l a r®veiller. Soudai |
vous empoignent fermement par | e cou. Vous perdez
«Sorsmoi  tout de sui t!d@itudevoiXrdg,u eo ud g el GtaduBtrsea ncgtlte® de | a
Le souffle coup®, vous tentez dbébexpliguer au priso

les clés de la cellule.

«Au bout du couloir, dans la chambrée des garded, elit serrant encore plises puissantes phalanges. Les clés
sont labas. Va les chercher, et reviens ouvrir ce fichu cashot.

Souhaitant surtout vous | i b®rer de ce forcen®, -vou
vous aul42

14
Vous pensez que le deau royali siege du pouvoir de la famille de Thellamst un lieu intéressant a visitafin
déy mener votre eaqugpuSesten pateaccessilbleedurdes guelgues jours que dure le
tournoi; ceci af i n de viditeursi soovent \erus de &rés Idicdadéauvnirle batiment abritant
l e cTur du royaume de Lumina.
Vous vous rendez donc au chateau, espérant y obtenir des informations intéressantes. Bati sur une petite cc

bordant le fleuve Lumiet autourdelpgu el | e sbdéest d®vel opp®e durant des
fietrealluredu haut de ses (¢readedon sonjoncau prafi éldngé losque vousearvenez au
ni veau du pont | evis de thnfearanant d® tousarizonscse poeask afin de wisiter le$

lieux. Vous suivez le courant deadaudset vous vous retrouvez bien vite dans la cour principale.

Les murs et les fenétres samnésde banniéres et autres oriflammes aux couleurs des armoiries royakes
soleilbleu nuit sur fondrgent. Partout, diverses décoratioredles que des rubans accrochés aux arbres et aux
arbusts, ou des guirlandes de satimappellent cegoloris, et donnent au chateau un note festive fort plaisante a
contempler.

Observant le flodu public,qui se divise en plusieurs branches plus ou moins distinctes, vous en déduisez qt
plusieurs endroits peent étre visités librement. Il faut bien commencer par quelque part, et vous devez choisir ur
de ces possibilités.

Un cloitre bordé de rosier blans8®t e ndan't dre dupmaird 6 e B ¢ at @nboiarrearnt le batiment central
(rendezvous aul68).

Le batiment centralabritant entre autres la grande salle de réception et les quartiers de la famille royale (rende
vous au287).

Lessousolso ¥ | 6 on peut acc®de,ctdoemtemprennr et sensescal a
(rendezvous aw232).

Le chemin de r on,dueperthet denfaire le tdud du chdteaitiquitdeit offrir un excellent point de

vue sur la cité de Fangor (rendams aul40).

15
Avez-vous remporté au moins une épreuve du tournoi de F&n§otel est le cas, rendemus au paragraphe
correspondant a la somme du présent paragraphenentitroassocié a votre victoire. En cas de victoires multiples,
choisissez un desumérogqui vousa été communiqué. Sinon, rendeaus aw220.

16

Surdevox apacit®s, vous accordez ° wvotre adversaire |
| 6euphorie envahit ° nouveau |l a foule qui se press
et vous étes coté a deux contre 8i vous remportez ce second bras de fer, vous remporterez néanmoins 10 Piéec
doéOr .

Procédez comme pour la rencontre précédente. Lancez deux dés, et ajoutez le score obtenu a votre
d6HABI LETE et ° votre total d 6 ENDI(URIANCEp qiomutb | d @ E N I
votre premier affrontement). Faites de méme pour Le Taureau, et comparez les deux résultats.

HABILETE ~ ENDURANCE
ROBERT DIT
LE TAUREAU 7 19

Si votre score est supérieur a celui de votre adversaire, readszau262 Si les deux scores sont identiques,
recommencez un nouvel échange. Si enfin votre score est inférieur a celui de votre adversaingueries5.
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Vous terminez cette premiére phase du tournoi a la seconde place de votre poule. Cela vods®permet ®d e r
combats de classemeigui vous permettront pedtre de participer aux quarts de finale. Les meilleurs seconds
issus des six pouledoivent effectuer deux combats supplémentaires contre des adversaires tirés au sort. Lancez u
dé et renézvous au paragraphe correspondant au score obtenu.

SCORE PARAGRAPHE
Relancez le dé
166
245
87
218
307

DU WN PR

18
Vous vous ruez dans | a sall e, | 6®p®e ~ | a main. L €
chérement leuterritoire. IIs vous attaquent simultanément.

HABILETE ~ ENDURANCE
CHIEN 1 6 4

CHIEN 2 7 3

Si vous avez raison de ces deux molosses, appartenant vraisemblablement & un des membres de la famille roy:
rendezvous aul77.

19
Vous mont e 2etvaus touinézdasraue m des p®r ant quobell e fera honne
ell e finit par sbdarr°ter sur un symbole perdant. A
Vous apercevez soudain que votre bourse estouvenfe. Epl ongeant |l a main, vous <coO
vid®e de |l a moiti® de son cont,gunu. aVopuosbabézrm®nN® Viu
de la foule. Cette mésaventure vous fait perdre 1 point de CHANCE. Enleveladoaitié (en arrondissant le cas
®ch®ant ° | 6entier i mm®di at e memd u islulpe® r debativureregaddaroied o s
cette roue qui ne vous a vraiment pas été favorable, vous pouvez maintenant retaltBgoau faire un nouveau
choix.

20
Lorsque vous passez devant eux, les occupants du quartier vous regardent sans réellement vous voir. Vol
accoutrement est parfaitement adapt ® -~ | 6ambi ance
Rendezvous86.

21
De retour - | 6ext ®ri eur , VOous commencez - r ®f | ®c h
recommandabl e. Les nombreuses ruell es, gue Vvous ave
effet mis © malatonotre sens de | 6orient
En vous rappel ant gue | a r ue (¢ tands etaitwdsscerdante] vous géeidemi s

finalement de vous fier au relief, et vous cherchez donc a remonter. Vous parcourez plusieurs ruelles, sous I
regards inquisiteurs da plupart des passants et des habitants du secteur.
Tentez votre Chanc&i vous étes Chanceux, rendemis aul36. Si vous étes Malchanceux, rendexis al215
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Désormais équipé pour le tournoi, vous quittez la cité afin de regagner le camptmemanger vos affaires dans

votre abri de toil e. Léactivit® qui rgne autour o
pr®sentes en ce |ieu. Beaucoup de participanentsa se
| 6®p ®e . Plus | oin, débautres sdentra  nent ) |l a hac
arbal tes. Léambi ance est © | a fois studieuse et s
C 6 e s t-journée etnd soleil est maintenant au plus haut darsiee | . Le concours du Je
tarder " d®buter. Si Vv o0 u-gusasang us tdrdec 2398 & cettedcgmpdgtiion neifad i p

paspartie de votre s®I ect i-midi pounemuéter dans libv dgexzotrgahaxf i t er
La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chateau royal (rendemus aul4).

Le campement (rendemus aul78).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le grand temple (rendemus aud9).

Loacad®mi e de -wosaB2)l | eri e (rendez

23
X demand®, et I tenanci er vous d
t

Vous payez |l e p e
c er est une authentique Soutane b

vous venez doa
temple. Associey le numéro 73.
Satisfait de votre acquisition, vous pouvez acheter un autre objet en retourdantamu bi en r essor
et reprendre votre chemin, en vous rendar7u

roi
he

24
Vous vous approchez de la tente et vous frappez le boucliersemrant ~ son pi ed. Peu a
particulierementsévérp or t ant un b an d etaantlevisage estpartielierneint brdleérten tenant
son heaume sous |l e bras et son ®p ®e aldua Clkevaliehdant ter e
territoire est situ® au beau milieu des montagnes

caste des dresseurs de drag@bssa présence a Fangor est une véritable surprise car ces personnes, méférent
général rester dans leurs montagnes. Il vous salue respectueusement, quelque peu surpris par votre audace,
s6®qgei pee rend au milieu de | 6aire de combat.

1 est maintenant temps dbéaffronter votre adversai

HABILETE ENDURANCE

ALBERIC DE
SERRINEAL 11 14
Une fois | e combat achev®, qguodi l soi t g &48poér fageule p e

choix qui convient.
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Vous abordez un groupe dodelfes assistantswemmentdeilant ®r
forét de Langaj un endroit que vous connaissez bien pour y avoir il y a peu visité votre oncle Medthortout
pour y avoir occis une dangereuse voleuse prénommeée Zara.
Lorsque vous les interrogez sur le Bar®elyande Torrial, ilsdéclarent avoir remargué@u cours de quelques

escapades etehors de leur territoire u 6 i | ®t aleverune puisdamteaarmeée. Ges dires confirment ce que
vous a r®vel ® |l e Baron Gal i m, Mai s voarsennag.apprenez
A |l a question de savoir so6ils ont constat® des fait
Laconversatiors e pour suit mais | es informations fournies p:
Co mp r e n anepourgont didn bosis révéler de plus, vous mettez un terme a la discassius vous retirez.

Si vous ne | 6avez pas encore fait, vous pouvez choi

Des prétres, rendamus au328

Des humains locaux (rendeaus aul82).
Des humains étrangers (rendemis aul24).
Des nains (rendezous aub8).

Le Roi ou son fils (rendevous au76).

Si vous avez épuisé toutes ces possibjleés qgue | e champ cl os est | e seconc
cela signifie qe la journée touche a safemt quoi | est temps pour vous de
rendezvous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre |l e champ c¢clos est ,|l ecesleaulsildgnreitjburoéeé qvuoeu

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chateau royal (rendamus auld).

Le campement (rendemus aul78).

Le grand temple (rendemus aud9).

Loacad®mi e de -wosraB)| | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgaminée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Batgande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fanggrsi vous savez ouaduver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce personn
se troue.
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Pour participer au concours de Tir N | 6 Ar c, Vous
FI ches. Si ce nodest pas 1@ pooarafare unrneuveaw ahoixe i vousmée® d
correctement équipé pour partieipa cette épreuve, poursuivez votre lecture.
Aprés avoir positionné le carquois dans votre dos, eoymignez votre Arc et vous vous dirigez vers le champ
closen saluant vos compagnons doéun gest e ¢gausph®cngzaur |
les lieux, vous constatez qlied ®t e nd u e daeété divdge enedeuk pattiesuler premiére est dédiée au
concour s detlasdcande au tbutmd ded utte. Vous allez vous présenter aux qféitietsisrejoignez

lesnonlbr eux concurrents qui sont d®) " en train dobatt
pour | a plupart, mai s aussi des el fes dont l es v °i
régions de LuminaDes elfes, vous avearemeneu | 6 occasi on dbéen voir de pr

est connue par tout le monde. Vous aurez donc fort & faire si vous voulez remporter ce concours.
Le public est une nouvelle fois venu en nomlatelesgradinssont combles. Lé&oi etson fils sont évidemment

pr®sents dans |l a tribune officielle, i mpatients dbé
Apr s quel ques di z a,dorans lesquelles fes darmieres £oncdrierts drriwemtt sar place, le
concours est déclaré aaivr t par l e h®raut respondahbteddet | 6aabig

concurrent du coonccmosuirsst ede” Tdmrvoydro Awurce vol ®e de di
di stante de soi xantpeinenun métre de. diarhéfrao B pse confdactionnd em ipaille colorée,
trességet compactée. Une zone centrale en forme de cercle correspond au but a atteiagpmorte 5 points par

fl "che qui vient sbéy | oger . Agouleurs diffécbidtesli tomptentanoins de ® p
points: 4 pour cel ui se trouvant en haut et 7 gauche
secteurdubagt 1 pour cel ui gui est positi ocimengdi agdotalibéEeu t
plus grand nombre de points © | 8&6issue de sa s®rie
En observant 1l es oriflammes qui pars ment | e c¢hamg
aujourddédhui . Cel a r i s glatacheddes cen@urrénis aorspeisria wotte. Mais appes toug, u e

vous vous dies que ces conditions météorologiques capricieuses sont les mémes pour tout le monde, et que
meilleur gagnera certainement, pour peu que la chance soit avec lui.

Cbest elloeg sprgaami er concurrent est invit® " d®coche
Brignac. 1 par a’t guel que peu f @ekchichoemeats de mancuments
voi sins vous font goumlp premieck rfois augjtouf@t! voup @mprenez dgme mieux sa
situati on. A | 6i ssue des dix tirs requi s, i t ot al

c6té de la cibleet les applaudissements du public a son égartg somoute logique, plus que réservés.

La journée se poursuit ainsi, au rythme des tirs. De temps a autre, vous regardez de loin les combats de Lutte g
d®r oul ent de | 6autre c1t® du champ cl| os . ed&antdesfdvorial
de | 6®preuve. 1 sbagitlddédeghateltféespr @namnmm@u sSw+ g U
devant vous et les autres concurrents, elle jette un regard un tantinet malicieux. Un de vos voisins vous annc
g u 6 a ddjaaemporté le trophée cing fois consécutivemeatqui en dit long sur son habileté avec cette arme.
Ell e s6avance | entement dans | a zone de tir et , ap
I 6or i fl ammauplsseréstlerlacible,alietdécoche ses dix fleches a une vitesse phénoménale. Au final
tous ses projectiles sont bel et bien solidement plantés dans la cible. Le score annoncé est de 46 goingsbéne

performancecompte tenu des conditions de ventprésst e s auj our déhui . , & &wéh quiltéd e

l e champ de tir sous une salve dbéapplaudi ssement s
Peu apres, votre nom est enéippelé. Vous approchez de la zonedéte ci ur battant | a c|
position, vous vous accordez quelques instants pour reprendre votre calme. Puis, vous vous concentrez a votre
sur | 6 or iefdlaannsmel Osailti ug@ e quieserble éxagérénment petitbllledee ndr oi t 0¥
trouvez.

Tentez votre Chancei vous étes Chanceux, le vent tombe soudainement et cela vous permet de décocher
fleches sans handicap particulier. Si vous étes Malchanceux, le vent forcit quelgetecontinue de tournoyece

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

Vient alors pour vous le moment de tirer. Voici comment vous allez procéder. Pour chacune de vos dix fléch
lancez deux dé®t ajoutez le cas ecaét 1 si vous avez été Malchanceux et que le vent vous joue des tours. Si le
score obtenu est i nf ®r voesparvenez aplarter \otre tfleche aldmzodetcéhtkaielel. E T
vous marquez 5 points. Si le score des deux dés est égal Awwtreal dOHABI LETE, | ancez
1, 2, 3 et 4, votre fléeche se plante respectivement dans les zones rapportant 1, 2, 3 et 4 points. Pour les résultats
6, votre fléeche touche la cible mais rebondit desstsous ne gagnez aucun mpoiEnfin, si le total obtenu au lancer
des deux d®s est sup®rieur ° wvotre t ot atvoudrielkifbitdz ET
aucun point.

Réitérez dix fois cette démarchet totalisez le nombre de points remportés. Si votisnelz moins de 46 points,
rendezvous auB4. Si vous obtenez 46 points, rendems au247. Si vous obtenez plus de 46 points, repdszs
auls3
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Vous sortez les Pitons de votre Sac a Dos, et vous commencez a les planter entre les énormes glrda de t

mur dbéenceinte. Mal gr ® vos outils, cette escalade n
Lancez deux d®s. Si l e score obtenu est Iinf®rieur
au sommet deal muraille et vous pouvez vous rendrel@8 So6i l est sup®rieur, Vvous
herbeux situ® au pied de | 6enceinte, et vous perdez
vous rendre a8 pour recommencer votre s censi on, sans b®n®f i ci er cette
rest®s sur | e mur, et sont maintenant invisible dan
28
Lorsque vous ouvrez les yeux, vous mettez beaup de t emps ~ \wosrapive.eBailkbnné dec e q

cou engourdi par le choc que vous avez regu, vous constatez que vous étes allongé surdeimisbhassif. Des
chaines retiennent vos quatre membres et vous meurtrissent poignés et chevilles. Il vous est impossible de faire

moindre mouvemenbu déappel er ° | 6aide. Apercevant une fen-©°t
audehors.

Une si | hou e éldrset ss eachepver® wous.eMalgré la pénombre du lieu, nemasnaissez le prétre
Aymeric.

«Te wvoil " hasmirednaudit azenturidrevous larteiesur un ton narquois. Je suis heureux que tu te
sois réveillé a tempstu as été bien trop curieux et cela va te codlter tres Erzars quelques minutes, tu vas
entendre sonner | 6 al ar otke. L@ Roidkina r@jbird sesdllustres hi@ix sora fils sdrao u t
désavouéet le Duc de Blansqua sera proclamé Roi. Nous tenions & ce que tu sois témoin de notre victoire avant ¢
t0ex®cuter . Prof it ecabilssrontuéscotrs.s der ni ers instants

Vous constatez horrifié que vous vous étes fait berner par ce, giditdus a sournoisement écarté de la route a
suivre. Maintenant, il esttroptagrdt vous nbdavez gu re Qque VOS Yyearx en:
suzerainetconstatea m r ement | 6 ®chec de votre mission. Votre ;

29
Le choix est bien moindre et les prix sont plus éleyésdans la cité de Fangor, le matin du premier jour du tournoi.
Vous recensez cependantpe® s s i b i &ts suivdstesd 6 ac h

Objets Prix
(Pi ce
Lampe a Huile et Briquet

Ep®e dobéEscr
Hache de Jet
Lance de Jet

Arbaléte et Carquois 10 Carreal

Bouclier

'_\
NG N~N~N»

Une fois vos achats effectués, retourne2@pour choisir ce que vous allezfaaeu j our d 6 h u i

30
L6®preuve du Jeu de | & kerconeoars se teaming fmalesnentpardaavictoire @uuBareni
Fergalde Jaté, qui a enfilé la bagatelle de 7 anneaux sur sa lance lors de la derniere manche. Le vainqueur déf
danslechampcloset re-oit |l es f®licitations du Rosatabld, @ir s d
recevra sa r®compense. Vous repartez quant " vous
pas été plus heureux que vous.jharnée est déja bien avancéele premier jour du tournoi touche a sa fin. Vous
ramenez Coquin & son enclesvous regagnez votre tente. Renders awbl.

31
Vous restez aupres de la dépouille de votre ami Galim. A vos cbtés, ses hommes saémpefoattristésar ils
viennent de perdre un suzerain qui était bon et juste. Connu et apprécié dans une grande partie du royaume
Lumina, le Baron de Thrénéac ne méritait décidément pas une telle finleMiastin en a décidé autrement et,
frustréde ne pas avoir su empécher sa mort, vous espérez étre désormais a la hauteur pour déjouer le complot qui
trame autour de vous. Rendezus aul23
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Vous p®n®trez dans un couloir " | édambiance 6fuauttra®
bl eu, et permettant ddédacc®der =~ | 6®t age.
Les murs sont d®cor ®s de |l ambris surplomb®s de so

ouvrageéset de tableaux représentgour la plupart des scenes de batailles menées pamégseux souverains qui

se sont succédés depuis des siécles a la téte du royaume de. Lumina

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

Si vous souhaitez ouvriaetteporte, rendexous a272 Si vaus préférez faire demtourd a ns | éteewwrred i e
dans le petit hall, rendemus au349,

33
Vous montez sur | 0esiternacctes pe®tr amd u g utbed rl ree £ elraa rhowne e
devant un symbole synonyme poursoud 6 un gain de 5 Pi ces d,Geotreseleo u s
satisfactionestd 6 av oi r faitettodoaeoi l acmwuée | a fortune du

maintenant vous rendre a@8afin de faire un nouveau choix.

34
Loun des deux Gardes restants se rue soudain vers
secondes, trois soldats déboulent dans la piece, bientbt suivis par un grand nombre de leurs camarades.
Vous °tes pris aawzpipage,doboatutv @u < hmwodVreus neutardezcpas auvbus d ¢

retrouver au fond dbéune des cellules crasseuses de

Durant le tournoi, tous les jugements sont susperedusus ne pourrez donc plaider votre caesespérer str,

gue bien trop tard pour mener “ bien votre mission
35

Vous partagez lesdoutesde Galemt | approche de | a fin du tournoi r

guelajournédl e demain risque dbé°tre capitale.

Le dernier jour du tournoi est réservé | 6 ®pr euv e d ele Hoeguellinah ded festivités. UGalien y
prendra partet il a toutes les chances de la remporter.

Fatigué par votre journée et tourmenté par cetargs, vous finissez par rentrer dans vos quartiers dedbilede
prendre un repos bien mérité. Rendlerms aw250.

36
Vous dégainez votre épée et vous vous ruez sur lui sans crier gare. Lancez deux dés. Si le total obtenu est infé
ouégalavoe t ot al doHA®BUSLARIBE, SGdielndegzt -wuwspBl6i eur, rendez
37
Vous suivez | 6homme ° bonne distance. Dpéséetrepar s & Ot in
principale. Cbest al oe ss grutei meonumnsénevailfie. e volvdotRgistoat ipags e
compromettre votre anonymat et votre couverture,

puis vous retournez innocemment auprés de votre groupe et du Baron Galim ~Rersder269.

38
Si vous désirez miser sur un affrontement dont vous resterez spectateurvorsdlas?77. Si vous choisissez de
défier le champion un colosse au crane chauve prénommé Robert, dont le visage halé arbore une longue et épa
moustachenor, et que | 6on sur-woosaum® Le Taur eau, rendez

39
Le concours de Jet de Hache ne vous a pas réussi. Il faut dire que vous étes tombé sur une concurrence de ¢
valeur en la personne du n&énin Ce dernier remporte le concours haut la mairegoit les félicitations du Roi.
Lors du banquet f i n ash tablei du ifegayra sa récdnpeokien maritée Cdtté jourmeesa
été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement avec un sentiment detrdéceptio
profond. Rendexous a0l

40
En tant que vainqueur du tournoi dad%k swau smeg u rveoal sl & |
la table du Roi aux cétés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche demiénedes t | 6he

du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cité afin de vous rendre au chateavotReadzl’.
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Maintenant débarrassé des deux Chiens, vous prenez le temps de découvrir la piece dans laquelle vous vous trouv
Vousr emar quez tout déabord un grand tableau repr ®sert
étalon blanc. Vous pensez alors que cette antichambre est certainement celle du Prince et, le sachant au champ
avec son pere, vous étes assuré&ate 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 a un membre de la famille royale. Vous faites don

abstraction du grand bureau sur lequel sont déroulés des caltes®et par chemi ns. Vous ne
sur l a biblioth que contenant de nombreux ouvrages
contentez doentrouvrir |l a porte du fond de gnifigue sal |
chambre.

Vous en venez alors a admettre que la seule chose a faire maintenant est de quitter les quartiers du Prince, et
redescendre dans le petit hall. Rendeas au349.

42
Vous vous étes bien battmais vous avez malheureusement trouws fort que vous. Votre prestation durant ce
tournoi de Lutte est cependant honorabld c 60 e v ®sbtuabluea salve doappl audi
compétition. Epuisé par vos affrontemeréipétésvous passez le reste de la journée a corézrigs autres lutteurs.
Le r glement du tournoi obligeant | es pa pariespecipaunt s
|l es autres combattant s, vous pr of i treles pribes etdes soupgig e | ¢
vous ont fait défautpour aller plus loin dans la compétition. En fin de journée, la finale opposant Darack dit Le
Borgne a Asslim dit Le Terrible tient toutes ses promesses. Elle se solde finalement par la victoire dejarack
recevra son trophéerlbdu banquet final ou il sera invité a la table du Roi. Ce dernier ne manque pas de le féliciter
|l orsqudi l se pr ®s e nt wus tktedameuts de laafoule.rll ia Btél la glus fort dt sacvicta@ire ése
indiscutable. Rendezous aulOl

43
Vous vous approchez du groupe et vous |l es abordez |
de Colotayg u i sbest pour | 6heure absent ®. Comme vos int
discussion avec eyet vos apprenez gque | e Comte de Colotar est
| 6 Arbal te. I'l's vous pr®ci sent ®gal demenbreuseq refrises awe s t

cbtés du Roi Norbert de Thellan.
Lorsqgue vous il peuvent dpmomilee a duelguessqbestions au sujet du Batgande Torrial, ils

vous font comprendre qubéils ne fr®quentent pas cett
r®putation dbdé°tre des tr gneles souvent lautde a Jumporter. lls ont cgperadant e
entendu parler ces derni res semaines doéi mportants
Torrial, mais ils nbében savent pas plus.

Quant " ce qui Cc o n c eersn eo ud dGa®wvoer nmauuexl ,s iflasi ewsdéep@tguelguagye n
querelles verbales entre des elfes et des nains.

Comprenant que vous nbdapprendrez rien de plus ici,
de leurs tentes.

Sivousnd 6avez pas encore fait, vous pouvez choisir doec
Un gr oup e,dahtlds armariescarrespondent a une licorne cabrée blanche sur fond bleu nuitoesdez

aul3yb).

Un groupe de nainglont les armoirieseprésentenine hache argentée sur fond noir (rendeas aib).
Un homme isoléportantpourarmoiries un dragon pourpre sur fond or (rerdeazs aw293).

Si vous avez épuisé toutes ces possibjléés que | e campement est | e seaigond
cela signifie que la journée touche asadir qubéi | est temps pour vous de r ¢
vous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre le campement est le seul lieuouvousvous &esdu auj our dobéhui , -penéa si (

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chateau royal (rendamus auld).

Le champ clos (rendezus aw267).

Le grard temple (rendezous aud9).

Léacad®mi e de -wosraB82)l | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgauinée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Batgande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fangersi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au fietsainege
se trouve.
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Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant & son pied. Peutaprésgela la stature
svelte mas non moins puissante ort en tenant son heaume sous itde br
Baron Théodore de Sérénaan seigneur venant des grandes plaines centrales du royaume. Il vous salu
respectueusement , puis so6®quipe et se rend au mil.
1 est maintenant temps doéaffronter votre adversai

HABILETE ENDURANCE
THEODORE DE

SERENAC 9 14
Une fois | e combat achev®, quoi l soi t g &48poér fageule p e
choix qui convient.
45
Vous proposez au vendeur 2 Pi ces d o, @ditioqmezuvos totabxa n r

dOENDURANCE et de CHANCE et divisez | e r®sultat pa
Lancez ensuite deux dés. Si le score obtenu est inférieur ou égal au résultat de votre calcul, le vendeur se méf
vous et accepte de baisser son prix 7 3 Pi ces dooOr.
sa demande ° haut eur de 4 Pi ces doOr. Si vV ouwusd ®c
au 242 Sinon,vous paivez acheter un autre objet en retournanbau ou bi en ressortir d
votre chemin en vous rendant 218,

46
Quittant la petite place et sa roue de la chance, vous poursuivez votre chemin dans les ruelles animées de Fa
Peu apresvous remarquez sur votre gauche une auberge | 0 a estpartculi@reanent animé&/ous pénétrez

dans le batimergt vous découvreau mi | i eu doéun ®pai s ndaeomEreuskspersonmes® e
aussi excitées que bruyanteassemblée en cercl e et regardant | e sol
voir ce qui peut ainsi l es faire ts16@pipddslierecun covhbatde n

scorpions. Il semble que des paris soient lancés autowtddfontement animal. Si vous souhaitez parier vous
aussi, vous pouvez miser la somme de votre choix. Si vous pariez sur le scorpion vaingueur, vous remportere
doubl e de votre mise moins une Pi ;cuehochré €ofidendent bati aummi
crane chauvearborant denombreux tatouage®t auprés de qui il ne vaut mieux pas chercher querelle. Si vous
pariez sur le scorpiomaincy vous perdez tout simplement votre mise. Les deux adversaires sont redoutables. L
premieres un scorpion dor® venant doun d®sert du roya
lointains Territoires Orientaux. llsonta u s s i redout abl es | & mpastfacie. S| vbwsu t |
souhaitez miser sur le scorpion daendezvous al205. Si vous préférez miser sur le scorpion noir, rendes au

149 Si vous jugez ce pari trop hasardeeikque vous ne souhaitez pas risquer votre argent, vous pouvez quittel
| 6auberge en33%ous rendant au

47
Vous approchez silereiu s ement du chef cuisinier qui est compl
vous le ceinturez et vous portez la lame de votre épéa giarge. Rendezous aul 71

48
Le concours de Tir 7 | 6Ar balvousétesmombésw une coacurierece de gr&des
valeur en la personne du @te de Colotar. Ce dernier remporte le concours haut la main et recoit les félicitations dt
Roi . Lors du banquet f isantable, ou irdlcevra sarrecompedisiien mérigtaiQette d 6 °

journée a été intense et stressante, et vous retournez pour votre part au campement avec un sentiment de déc
trés profond. Rendezous aul51
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Muni du jeu de clés, vous ouvrez une a une les portes des cellules. Les cumidegsrsont totalement vides, mais
mériteraient néanmoins un grand ménage. Lorsque vous ouvrez la porte de la cinquieme, un homme a la statt
impressionnante en sort aussitdt en vous bousculant. Son visage exprime la haine et la méchanceté. ldgous rega
un instant, et esquisse un sourire narquois.

1 se met soudain ° courir en direction de | 6escali
Vousvenezpetit re | © de | i b®r er un danger evatee créduliié penseamus, g U i
mais il en est ainsi et vous vous faites une raison.

Vous ouvrez | es portes des autres cellules pour <con
dans laguelle se trouve un vieillard en haillons et sée.

Comprenant gue vous notéavez plus rien ~° faire ici, \
afin dé®couter ce quoil se passe en contrebas. Comn

Y

pr ®s e n age endessdud, ®aus vous risquez a descendre a votre Ttentez votre ChanceSi vous étes
Chanceux, rendezous aul02 Si vous étes Malchanceux, rendexis au326.

50
Vous étes au début du premier jour du tournoi. Si vous souhaitez particp@ alt euve du ,fiese de
déroulera dans quelques heyrea a toute autre épreuve programmée pour les jours suivants, il vous faudra
poss®der | 6®qui pement ad®qFueauti.l |Neo tldsGzbjetsgondojuemeétresvéasie n t
en fonction desoncours auxquslvous avez choisi deus inscrire, et en tenant compte du fait que vous ne pourrez

participer qubé” une ®preuve par jour
Epreuve Equipement nécessaire
Jeu de L Cheval Harnaché, Lance de
(Jour 1) Chevalier, Amure Légeére
Tir 7 1 6 ArcetCarquois
(Jour 2) de 10 Fleches
Lutte Aucun
(Jour 2)
Tir 7 | 6 Arbaléte et Cajuois
(Jour 3) de 10 Carreaux
Jet de Lance Lance de Jet
(Jour 3)
Jet de Hache Hache de Jet
(Jour 4)
Escrime E p ® &scrim@, Armure
(Jour 4) Iégere, Bouclier

Le programme de cette premiére journée se limitant a une unique émletidtecourte, vous disposez de la matinée
pour faire vos achats. Pour vous procurer cet équipeihtntt vous rendre dans la cité de Fangor. &gfant, vous
pouvez aussi choisir de ne participer a aucune épreuvée prendre simplement part au tournoi de Lojiie ne

nécessite aucun équipememtf i n de vous consacrer 7 votre enqgu°te
ce faire, il et possible de vous rendre en plusieurs lieux autres que la seuléelsit§ue le chateau royal, le
campement, le champ clos, legrandtepple | 6 acad®mi e de sorcellerie de F

lieu ou vous enquéterez vous demanderadenejournée pour étre minutieusement passé au crible.

Notez bien le numéro de paragragfdiecar, une fois la premiére journée du tournoi achevée, vous devrez vous y
rendre impérativement et il ne vous sera e pas explicitement rappelé.

Quelle optim allezvous choisimaintenant ?

Acheter de,alfd ®@qguiéfeamenten mesure de pa+dusacldgper aux G
Enquéter dans les rues de la cité (rendars au224).

Enquéter au chateau royal (rendezis aul4).

Enquéter damle campement (rendepus aul78).

Enquéter dans le champ clos (renderms aw267).

Enquéter au grand temple de Fangor (renaes aud9).

Enqu°ter ° | 6acad®mi e deusaBPd.cel |l eri e de Fangor (ren
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En ce début de soirée qui marque la finpdlemier jour du tournoi, vous retrouvez avec plaisir la compagnie de vos
camarades et du Baron Galim. Aprés un repas copieux et bien, gubséus permet de recouvrer le cas échéant
jusquod- 3 points dO6ENDURANCE, Gia &véecnui dams 15& tente.n\Mous tvaus
retirez tous deux et commencez a converser sur vos découvertes mutuelles. Apres avoir attentivement écouté c

vous pouvez | ui apprendre, GEBRRiI.m vous annonce qubdi
« Ce fOt une tres bréve enttee, précisa-i | . Mai s | 6ai n®anmoins r®uUussi "’
baronnie deselyande Torrial. Il a pris acte de ces informatipast méa encourag® ° pour

enquéte dans le cadre du tournoi. Il souhaiferdant en savoir plus avant demander des comptesSalyan

Nous devons donc continuer a rassembler des informations et des pstuness voulons aaprendre ce qui se
trame ici.»

Vous approuvez les propos de Galehvous le remerciez une nouvelleoi s pour | a confi an
Peu apr s, vous ressortez de sa tente afi netuhbonmee gc
nuit vous fera le plus grand bien. Renders aul00.

52
En tant que vainqueur du concotsu Jeu de | 6Anneau, V O us , dutveus auien Vv i
 6honneur doé° t, auecotés deé taus tesaaltie®chammpion&du itournoi. Le soleil se couche derriére le
collines e t | 6heure du banquet ehenpnrde altie afin Yeovous rempdre eaun ahateawd c
Rendezvous au3l7.

53

Vous replongez dans les douves pour prendre le chemin du campeinientéconfort de votre couche vous attend.
Ce nouveau bain forc® dans | ®OYRANCEH Ensuitevwus vemwrez veravod
quartiers au pas de coursdin de vous réchauffer quelque peu. Une fois revenu dans votre tente, vous vou
allongez et le sommeil ne tarde pas a venir. Rendag au200.

54
Votre prestati oinmt enfacepas ®@®ta® dsRwnfofnissa ati on de pui s
concours ont beau faire de leur mieux, aucun ne parvient a battre le colosse des montagnes. En fin de journée

fois que le dernier compétiteur arfinit avec ses trois essai, Ul gar est d®cl ar® vain
Lance. La foule | 6appl audi't e dui aldé fuoinmpressionpeo hprés avair s
effectu® un tour déhonneur du c¢hamp délichatons du Roi. soess pr
du banquet final du tour noi ,ouil recevaasa raconpénsecbiemnesritéde. d 6 °

Pour votre part, lorsque le public commence a descendre des tribunes et que les concurrents se dispersent,
reprenez le chemin du campement voisin. Rendes aul51

55
Lorsque vous évoquez votre visite du grand temple, Naskaal vous parle en ces mots.
«Alors que nous autres Guerrigdso r ci er s n 6 d la déesse dg la @ustitedorhmedivinité, les @tres
du grand temple sont polythéistes. lls célébrent le culte de nombreux dieux, et sont de ce fait reconnus et appré

par | 6i mmense majorit® de | a popul ation de Fangor,
néavons meamai suvir@occasion de coll aborer avec eux.
dans | desprit et Il e verbe. l'l's ne pratiquent ni I
proche de | a f amiclloyaaté depuis dds sigclesq3edprélres sne doric toater l@ confiance de nc
t°tes couronn®es. Au quotidien, ils se concentren
dialogue avec le peuple. lls tiennent donc une place importante dal 6 ®qui | i bre soci al (

réfere beaucoup pour rester informé des problémes de ses sujets. Voila ce que je peux vous dise sur eux.

Si ces informations vous permettent de mieux comprendre les rouages de la société de Fanfgmdatitsns du
pouvoir du Roi, ell es ne vous sont pas dbébune gr a
N&skaal pour son explication, et vous poursuivez votre discussodeR/ous aw251

56

Vous aboutissez rapidement a une saltgasd a stocker diverses denrgdso n t | 6 ®t at de fra’
garantj et qui font le régal des nombreux rats présents en ces lieux. Vous remarquez que le plafond de la salle
pourvu dbéune ouverture doéa ®nmtexsurdesrcaisbea et voRetestezla solidité de
| 6obstacl e. Les | oi n,ttsl vasioserhble passible @esla qesceller mdyénoantiun peti @&
patience.

Aprées avoir découvert cette issue potentielle, vous décidez de retourner pasyosl s qu 6 © | 6 eafilb r a n
de tenter de trouver le mystérieux prisonnier prénommé Tristan. Reodseaul 63
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Vous étes malgré tout parvenu a vaincre le B&ergalde Jaté. Etendu a vos pieds, il vous regarde avec, haine
mai s nooseer .plMiosusbhoaupgpel ez al ors I|,et hR’oastl niespmomsad
adversaire. Ce dernier se releve aussitot et prend uneptresincantettitude surprise en constatant gue son arme
nbest pas neutralis®e.
«Je ne comprendag, déclard-i | i nnocemment . Léh
dans ma tente pourtant. Je ne 1|06
arréter immédiatement cet incompétette mettre aux fers:
Le héraut approuve la proposition Bergal,mais tempére cependant sofitatle pour le moins agressive.
«Je vous demande de regagner vos tentes sur le cloamjg concours doit se poursuivre, vous laniteavec
autorité. Barorde Jaténous allons procéder a une autre neutralisation de votre épée qui sera réalisée par un nouve
officiel. L6 h o mauieétaiten chargede cette tdche va quant a lui étre arrété, et seradagéue possible
Maintenant, que le tournoi continue.
Su ces mots, le héraut reprend sa place en bordure de la zone de combat. En revenant vers votre tente, vc
constatez que le Roi est trés atifednce qui vient de se passer.
Retourneznaintenantu 348 pour faire le choix qui convient.

omme qui sbest char
ai mal heur eusement
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Vous apercevean groupe de nairss si st ant avec une passion d®bordant «
Dés gque vous les abordez, les elfes avec qui vous venez de discuter vous interpellent en des termes injurieux.
nbappr ®ci ent vi si bolusealtiez pdrler pvacsdescaifsste @prés avqiuéed les voicroyant
probablement que vous désirez vérifier leurs dires.
La tension monte trés rapidement entre les deux groepes i | s 0 ens uidussitbtdétecté® pan @ u f f
garde royaletrés présente sur le site du champ clos. lls interviennent trés rapidemauec grande efficacité.
Coincé au milieu de la rixe, vous faites évidemment partie des personnes arrétées sans ménagement par les sol
du Roi. Peu aprés, vous étes amenéa® c ar t  d,afin que le toyrnoimé soispas perturbé.
Un détachement de soldats vous conduit alors en direction des gedles, yalesu ®es ~ | 6 ®car t
colline voisine. Vous vous r et r oreetdunidasans avbir pe pldiderr m®
votre cause.
Durant le tournoi, tous les jugements sont susperadusus ne pourrez donc vous défeneteespérer sortigue

bien trop tard pour mener " bien vot rebienpeuyeriess&a. Vot
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Vous montez sur | bdestemdes gp®r avrotusq u eaulrine zf d raa rhoairen e
elle finit par sob6arr°ter sur un symbole perdant. A
vousgpercevez soudain que votre bourse est ouverte. E |
vid®e de |l a moiti® de son contenu. Vous avez O®t® vi
de la foule. Cette mésaventmeo us f ait perdre 1 point de CHANCE. Enl
arrondi ssant ehtierinmadsatereatsuperiasr vétreFlebu i | | e . debait wreregard moie a

cette rouequi ne vous a vraiment pas été favorableisvpouvez maintenant retourneri8 pour faire un nouveau
choix.
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Vous vous r®veillez en sursaut, sans trop savoir co
|l a puissante drogue que VvVous rouldenet vos altbes sehsasord ingertainso t r
Soli dement Il igot® et appuy® contre un r e clmoutigue dev ous

Faérbius. Aux c6tés de ce dernier, trois hommes vous menacent de leurs épées. Leurs manteaemnoirseitd
laissent apparaitre des tuniques portant les armoiries du Baron Selyan de Torrial.

«Le voil "™ enfin r®veill ®, dit» | 6un dobéeux, un sourir
Vous tentez aussitdt de défendre votre cause, mais il ne vous laisse pas promooiceiréemot.
« Taistoi stupide limace vous lance-i | avec une d®dain. Tu toéint®resses

ordonné de te faire taire a jamais. Ce brave Faérbius a été habile, et te voila maintenant entre nos mains. Fais
prieres, et rendezous en enfel »

Il enfonce alors brutalement la pointe de son épée dans votre gorge et, alors que la vie vous abandonne, des éclat:
rires résonnent dans votre esprit. Ces derniers sons précedent un noir total et éternel. Votrsaveming ici.
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«Je ne suis pas la personne adéquate pour vous renseigner sur Fangor et son tournoi, vous répond modestern
prétre. Par contre, je puis vous parler longuement de ce temple. Veuillez donc me suivre. Je suis enchanté de trc
homme avec qui partager ma connaissance de ce lieu sacré.
Vous suivez alors |l e pr°tre qui, tout heureux doa
banc situ® au fond du grand hal |l elddempgeretRie sacdnstructon, mr
gui remonte a plus de cing siécles. Il poursuit son exposé en vous citant toutes les divinités représentées en ce li
nbomet pas de vous d®crire | es vertus deeadatzaclagie,e .
mai s il ne vous est mal heur eusement ddbaucune util
écouter patiemment le prétre, il finit par vous donner une occasion de rompre la discussion, en vous demanda
vous souhaitesavoir autre chose sur le sujet. Vous ne la manquez pas, et vous lui répondez poliment que s
exposé a répondu a toutes vos questions. Vous prenez donc congeé, et vous quittez le grand temple, quelque
soulé par cette cascade de pardResidezvous a 292
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Convaincu que la thése du prétre Aymériconfiée au chevet de la dépouille de votre ami Galiest la bonne,
vous abordez le Dyet vous lui demandez de vous en dire plus sur les activités des Balyaade Torrial et
Fergalde Jaté. Seéponse confirme les déclarations du religieux du grand teetpleévoque méme spontanément
le projet de renforcement de la ligne de défexidigre du sud du royaume.
Le discours du Duc vous rassure pl eivoiedoaéde sa loyauté.v o
Vous vous d®tendez donc, tout en r ®f | ®chi ssant - [
ces Barons peu scrupuleux.
Lorsque lesc o u p e s dsdora ses/iesnattdble, le Roi se léve et invite tout ledaca boire a la santé des
valeureux concurrents du tournbi Prince porte sa coupe a la boyehten boit une gorgé®ccupéa discuter tout
en épluchant unpoire, vous neéemarquezas le Duc se pencher soudainement sur le cété pour parler au ereux d
| 6 o rde Prince e
Soudain,é Prince se | ve et plante violemment sa dag
Le Roi s 0 ®c r o uel son fiisléche®sdn aenfeseammesn tr ®e | | ement compr en
Duc de Blansqua réagit immédiatemeattceinture le Prince afin de le maitriser.
« Il a perdu la raisohJe le tiend Je le tiend OccupezvousviteduRol cri e | e Duc en »feig
La Reine sO6®vanoui't en voyant | a satlacoefusion ef otals. ¥men e
pani que g®n®r al e e neatlassoldats présents danstla salle sk asssdes taliles ® e
Bien malgré vous témoin privilégié de ces événements tragiques, vous ne savez que faire pour rattraper v

ue
dr

naivetéet vous vous | evez pour aller porter secours a
indirectement hors do®tat de | ui nuire.

« Et attrapez cet homnie | | veut sbden pr endéclaet-ilaimméRiaement écdue parsle u n
soldats»

Sans avoir eu le temps de réagir, vous vous trouvez immobilisé et écarté de la table. Le Roi perd toyteton san
personne nobest en mesure de stopper son h®morragi
Blansqua est parmeu  © s es f i ns,etdorehérilar st désbrenais déspvoué.sLa voie du trdne de
Lumina est donc libre pour lui.

Vous ne pouvez malheureusement que constater votre échec. Vous avez beautcriet ent er doe
supercherie qui est eratn de dérouler, personne ne vous écoute. Peu apres, vous étes amené sans ménagement
les gedles royales. Pegtre y retrouverezous Tristan au fond de son oubliette. Malgré la honte que vous
éprouvez, il vous faudra alors lui expliquer que le Dwide dernier motet que le royaume est désormais sien
avec ~ | 6horizon un sombre destiné
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Prétextant un besoin naturel bien Iégitjrag regard de la quantité dervoiseque vous avez ingurgité, vous vous
levez et vous approchez discretemerst deux hommesgjui vous tournent le dos. Le bruit environnant rend difficile
la compréhension de leurs paroles, mais vous parvenez néanmoins a saisir quelques passages.
«é Ce vieux fou me traite comme un eencdubang'échiiey en ai
«Tu lui dois respect et obéissance. Il a la confiance de notre seighdugst bien plus puissant qu'il n'en a l'air.
Fais attentionatdi Vas chercher ce +plubauplusdtesddemand® et ram ne
«D'accord, je pes sur le champMais c'est bien la derniéere fois que j'exécute ce genre de mission débile.
Soudai n, une VoOoi X pr poxieieappeéllairdd@suhonemed gaictdudaussitbtt La@re s'en
vaquant a luien direction des bois.
Voila une bien étrange conversation pour une veille de tournoi. Votre curiosité vous pousse a en savoir plus. Mai
estce bien raisonnable de risqu#e dévoiler votre couverturavant méme le début des épreuvelu'allezvous
décider de fair@ Vous diriger ers la tente dans laquelle vient de pénétrer le premier homme @Gwendedans ce
cas audll) ; suivre celui qui s'est éloigné vers les bois (renaris alors all83) ; ou bien retourner auprés de vos
compagnons pour faire part de votre découverte aonBaalim (rendexous aw269) ?
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Apeineavezy ous | e temps de pr ®parer votre premier assa
frappe en pleine poitrine. Vous p elentee wtre Lhapcafinme s d
minimise les effets du sortilege dévastateur dont vous étes victime. Si vous étes Chanceux, vous parvenez a évit
partiell ement |l a d®charge ®lectriqgue et vous ne pe
vous la prenez de plein fouet et voustelaude surcroit lourdement sur un amas de verre brisé négligemment oublié
surle plancher ce qui se traduit par une perte totale de
vous pouvez affronter Fazrbiwus advéaisderede bvenr ol ars
| 6air, et il connait de toute ®vidence | 6art de | a

HABILETE ENDURANCE
FAERBIUS 7 11

Si vous sortez vainqueur de ce combat, renvibez auod8.
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Vous ouvrez une a une les petites trappesous constatez que seulement deux des dix cellules sont occupées par
des détenus plongés dans un profond sommeil. Si vous décidez de les réveilleiyaandeid 89 Si vous préférez
passer gtre cheminet vous rendre au fond du coul oi wousmaiBil2n de t
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Vous avez tiré une bille de couleur rouge. Cela vous place dans la poule corapaéede vousles trois lutteurs
suivants.

HABILETE ENDURANCE

STEPHANOS

DIT LA BETE 6 10

HALFEN DIT

LE GRAND 5 13

HOLMAAS DIT

LE ROSEAU 5 15
Afin de connaitre votre classement dans cpttele, vous allez deir affronter tour a tour ces trois combattants.
Tous les coups sont permis dans cette fodnee L ut t e . Cbdest une d#tntaugubBco ns
Menez ces combats selon |l a r gle normale, ~ | 6excep
des points de COMBAT. Ainsi, | or istgdecOMBAT tomber@ gérodile u x
sera considéré vaingcet aucunement mort. Notez cependant que chaque combat est physiquement trés éprouvant «
vous co¥%tera, quobéil soit gagn® ou perdu, 1 peplust do

vous serez faible au début des suivants.

Si vous remportez les trois combats, rerdeas aul09.

Si vous en remportez deux, rendemis aul?7.

Si vous nbéen r emeaut2® z qudun, rendez
Enfin si vous ne remportez pas le moindre combat, renolezau 331
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La salle de r®ception du choO©teau est un | ieu dobéunc
Roi, est délimité par des murs et des plafonds possédant une richesse décorative incomparable. Les trumeaux
ornésdepankeu x de bois scul pt ®s, comptant certainement
talentueux. Des plinthes aux cimaises, les lambris impressionnent par la finesse et le réalisme de leurs rel
représentant des scénes de bataillesgare vous | evez | a t°te, vous d®cc
moulures, aussi remarquables les unes que les autres. Au fond de la salle, sur un superbe promontoire de mark
dresse le trone de Norbert de Thellan. Un grand voilage de satimuiteet argent entoure la place réservée au
souverain, et sO06® ve jusqubéau plafond en une ®l ®g
De nombreux | ustres de <cristal, supportant des cel
surplombent unimmense et épais tapis, représentant les armoiries royales, et au milieu duquel les visiteu
auditionnés ne peuvent étre inspirés que par la modestie.
Plusieurs gardes surveillent cettdle, qui constitue assurément le clou de la visite du chateau. Cependant, méme
vous savez apprécier a leur juste valeur de telles démonstrations architecturales, votre objectif principal re
déoenqu°ter, et dbéobteniwurleeplqus déi nrammatdiaoss | po
donc les |lieux doébun 1Til plus attentif et curieux.
Deux acc s sont am®nag®s de part et dbéautre du f on
présent derriére le trone, tecun autre acces menant trés probablement aux quartiers de la famille royale.
Quoi quoi l en soit, aucune de ces issues nbdbest ouv
en force, qui vous vaudrait certainement une arrestatiosclée et immédiate. Possédens une Soutane bleue
cousue amnSitel ést led dam rendeaus au paragraphe correspondant au numéro qui vous a été

communi qu® | orsque vous | 6ave z-detalde eetresal&i voluisn onne, | vooau
encore fait, vous pouvez visiter une autre partie du chateau.
Le couloir partantvoudau8f.all dbébentr ®e (rendez

Lessoussolso ¥ | 6on peut acc®deyrdoenn dnmpernumrt®ents euns idsucealail
(rendezvous aw232).

Le chemin de r on,duperthet denfaire le tdud du chdteaitiquitdeit offrir un excellent point de

vue sur la cité de Fangor (rendexus aul40).

Si vous avez épuisé toutes ces possibjlisdsque le chateau ral est le second lieu ol vous avez enquété

aujourddhui, cela signijefti equgbuiel leas tj otuermp®e ptoouurc hveo u's
cas, rendexous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.
Siparcotre | e ch®©teau royal est l e seul Il ieu 0% -vou

journée et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ol mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendeomus aw224).

Le champ clos (rendezus au267).

Le campement (rendemus aul78).

Le grand temple (rendemus aud9).

Léacad®mi e de -swosraB82)l | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgauinée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Batgande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fanggrsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant :laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondamésultat complété du nombre associé au lieu ou ce personnage
se trouve.
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Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclierusmritcd son pied. Peu aprés,homme sort en
tenant son heaume sous | e Idr assd agti Selyande TAB@RIPeoING & D ;amé
vous suspectez | e plus doé°tre impliqu® dansuhasardg s
votre choix affiche <c¢cl airement votr e vdtlalotmie®ertaine |
surprise. Mais il esquisse rapidement un sourire nargeidis f i ni't de s6®qui per avant
de combat.

1 est maintenant temps dbéaffronter votre adversai

HABILETE ENDURANCE
SELYAN DE
TORRIAL 9 15

Si vous étes vainqueur, reneeaus aul55. Si vous étes battu par le Baron de Torrial, renaes au301
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Vous vous engagez dans |l e passage 0% | d6humidit® a
nombreuses fl aqulehpddéprpauv ®met esap®fazbqudil ne sera
Arriv® au niveau des deux premi res hetvaedécouvrezodaux o0 b

salles imparfaitement taillées & méme la roche. Elles sont destrsesils quelquasits déambulent ¢a et la sur le

sol.

Avancant un peu plus loin, vous parvenez au hiveau desradripellesh er s e s . Lébune dbéentre
doune autre salle ®gal ement i noccup®saisontraatrais edorir d e r r
sur des paillasses effilochées.

Si vous désirez réveiller les deux prisonniers, reiwtes 345 Si vous préférez poursuivre votre exploratien

vous rendre ° | 6embr avousd@@Bment du coul oir, rendez
70
Vous mont ez s utournezileereugerna cees pe®tr amdusggubdbel |l e fera honnel

devant un symbole synonyme pour vous doéun gain de 1
donc dans | 6af;f acier eq usi Pni disedsglairepdadis©pquwez maintenant vous rendrEl8u
afin de faire un nouveau choix.
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Vous attendez encore un peu pour voir si la situation vous reste favorable. Soudain, un autre soldat sort du batime
et interpelle le premier. @ u 6-eexqtii se psse? Tu as encore trop bu et tu ne sais plus te reatiiil sur un ton
taqune Comme i | sO®l oigne | ui aussi afin de rejoindre
peut° tre | a derni re, de stwinesho,lrendewus a275 Silvaus préfé@z encone r
attendre, rendevous au332
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L6®preuve du Jeu de | 6Anneau ne vous a pas r®ussi
Fergalde Jaté, qui a enfilé la bagatelle de 8 anreaur sa lance. Le vainqueur défile dans le champ etagcoit
l es f®licitations du Roi . L o r satable, oibracevgaisaréconipenseaVous i |
repartez quant a vous vers le campement, au milieu des autres eotgqru i nébont pas ®t® pl
La journée est déja bien avancée et le premier jour du tournoi touche a sa fin. Vous ramenez Coquin a,%in enclos
VOus regagnez votre tente. Rendezus awbl.
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Alors que vous cherchez un quelcongue emgle pousser plus loin votre investigation dans le chateau, un prétre du
grand temple de Fangor p®n tre soudain dans | a sal/l
de satin. Constatant que les garidgsésents en nombre, atrtt le sérieux ne peut en aucun cas étre mis en doute
ne bougent pas dbébun pouce, vous voyez |7 une occasi
famille royale, sans éveiller les soupcgons.
Vous ressortez de la salle, etvouscheachaun endr oi t di scret . En parcouran

finissez par trouver une porte non surveillée que vous ouvrez et refermez en silence. La petite salle dans laque
vous pénétrez est normalement fermée a la visite, et ellétaerdonc pour vous un vestiaire plutot luxueux. Vous

enfilez | a Soutane bleue cousue au fil déor et apr
grand miroir mural pour constater que votre déguisement de prétre du grandestmle simplement parfait.

Ressortant dans | e couloir, wvous retournez vers | a
vous montez sur | e promontoire, et ®cartez | ee drafg

Comme prévu, les gardes vous voient mais ne réagissenpqudiablement habitués a voir des prétres emprunter ce
passage. Rendemus aw219.
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Vous poursuivez votre marche dans <ce quarti ed6 °marle
surpris par un quelconque adversaire.
Au d®t our doébun enclos © cochons puant et boueux, %
laquelle on peutlirexL 6 Ant re desTObfetsl dair cal me atitemeé oddy ep G
si vous le désirez en vous rendantda$i vous préférez poursuivre votre chemin afin de ne pas vous attarder dans
ces parages, rendgnus aw279.
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Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant a s@epiagres, un trés jeune homme

aux cheveux aussi blonds que frisesort en tenant son heaume sous | e
duBaronLuciendeBréan un nobl e habitant la cit® de Feteegend .
au milieu de | 6aire de combat

1 est maintenant temps doéaffronter votre adversai

HABILETE ENDURANCE

LUCIEN DE
BREAN 7 10
Une fois | e combat achev®, g u § et tetousnez ehsuitg @48 paBr fadeue p e |
choix qui convient.
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Vous approchez de la tribune officiglet vous cherchez un moyee parler au Roi ou a son filge Prince héritier.
La tribune est fortement gard®e et | a mei |blaaudrog i ssa

aux soldats barrant le passage.

Vous contournez la tribune et vous vous rendez devant le passage aiiresat postés une dizaine de soldats et un
officier portant les armoiries royales. Le carrosse du Roi, attelé a six superbes chievenbeanacrée attend non

|l oin de | 7. Vo,es amarsdd ail &eefnfaindieezr de vous | ai sse
plus haute importance.

Vous essuyez malheureusement une fin de non recgquoivous 6te tout espoir de pouvairiver a vos fins par la
seule négociation.

Si vous souhaitez tenter de forcer le passage, remiezal234. Si vous préférez vous retirer simplemeattporter
votre int®r°t verou uhbauwttres |ii s alBD@&nwgtue tres, r ende:
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En entendant votre réponse, le vieil homme se met aussitt en, elén@is demande de sortir sur le champ.
Qu'allezvous faire? Vous jeter sur lui et l'attaquer (rerdeas dans ce cas &@B1) ? Sortir de I'échoppe et
retourner dans la rue (rendeausalors aul57) ?
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Lorsque vous repassez devant la cellule du forcené;aedaimet a jurer en criant de toutes ses forces. Soudain, la
porte du fond du couloir sbéouvr e, et trois 6eldat s
demit our et vous entendez une <cloche sonner. En qu
colimacon, bientét suivis par un grand nombre de leurs camarades.

Vous °tes pris au pi ge au miéddhaxwuedealui de goud rendoys nee t
tardez pas ° vous retrouver au fond dbéune des cell
Durant le tournoi, tous les jugements sont susperu®us ne pourrez donc plaider votre caes@spérer sortir
gue bien trop tard pour mener “ bien votre mission
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nt gue vainqueur du concours de,of rvo'usl GAIIm®e,z
e U Rdi aux abtashde teus ks autres champions du tournoi. Le soleil se couche derriére les colline
heure du banquet approche. Vous prenez dwusc |
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Votre prestation a été exceptnelle et vousremportez ce concours in extremis devant le puissant Ulgar. La foule
vous applaudit et vous honore pour cette superbe perforriaic de quoi impressionner. Aprés avoir effectué un
tour doéhonneur du c¢ hampnttalribuseofficielle, wsvous cecesez Ipsrféicitagions el z

Roi . Lors du banquet final du t our n,00U yousvrecevez vatier e
récompense amplement mérit&e succes retentissant vous fait gagner 1 point deNGHA De plus,associez
cette victoire au huméro 86t notezle soigneusementsurvotfree ui | | e .d6 Aventur e

Lorsque le public commence a descendre des tribunes et que les concurrents se dispersent, vous reprenez le ¢
du campement voisin. Rendeaus ai 151
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Arpentant | es rues et |l es ruell es de Fa,sans pour awaatu s
savoir ce que vous cherchez r ®&eldobeuneiniti.s eGd elset nad no r
fortuitement
Vousinterrogez donc les commercgants et quelques passants. Vous prenez un air aussi innocent quafipodsible
ne pas attirer | 6 at t e nvous ocoupesdurant plusieurs heure®gous@rmencez tsna n
désespérer de trouver un jour qui &s mystérieux Faérbius. Cependant, votre obstination finit par payer. Au détour
déune ruel | edanswimelpstite aubgaggpeee Fa+r bi us est | 6ancien gu!
nbexerce plus depui s | omrgadvar ®p songedié dé don pesteeUntgasfoam,ioh o u
vous dit,chez un maréchdiérrant que Faérbius réside dans les-fiasds de Fangore t qguobi l néen s
proposea U j 0 u sed talénts de guérisseur a qui veut payer. Ces précieusesaindos vous font gagner 1 point
de CHANCE. Leshaonds de Fangor constituent donc wuyafindei eu
trouver ce mystérieux Faérbjlet de comprendre ce qui le lie au BaBelyande Torrial. Notez soigneusemenir s
votreFeui | | e IldduméreSPdualivols associerez aux Hands de Fangarle lieu ou se trouve Faérbius.
Rendezvous maintenant al06.
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Vous avez beau insister, la Reine ne semble pas en mesure de vous en dire plus. Sentant peueitgiau un c
énervement poindre dans sa voix, vous décidez de la laisser tranquille, afin de ne pas envenimer la situation. Apr
tout , ell e vous a r®v®l ® ce qubell e savait, et cett
D6un baisemain r espetctwoewsx ,v ovwosu sr d tai rrecemigrvaus cedp.re s p
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Vous d®cl arez °tre un compagnon dbéun Baron nomm® G
sur do®tranges faits impliquant deész sedighearsgsudeule
choses anormales ces derniers jours, il vous répond en ces mots.
«Mon rt'l e au grand temple de Fangor se | imite © | 0a
plutot rares durant le tournoi. Jesacims nt onn® au grand temple, et je nodoai
guoi que ce soit ces joucs. Je suis vraiment désolé de ne pouvoir vous étre plussutile.
Vous remerciez le prétre mais il est bien difficile de vous contenter de cettsgéfbvous souhaitez profiter de
votre présence au grand temple pour aller prier dans la chapelle de Libra et lui demander son aide (a conditic
toutefois de nodéavoir jamais fais aqpalll Sivoasne@uved e pu i

pas profiter de | 6aide de Libra, owusaRe¥® vous jugez
84
Le concours de Tir ° I 6Arc ne vous a pas r®ussi . I
val eur en | a pénrCetterderreeredeepoltedlecbricairs laut la,retirecoit les félicitations du
Roi . Lors du banquet f igatable, oudrécévm saaréconpensefpdupla sixeme foisd 6
consécutive. Cette journée a été intense et stressn®us retournez pour votre part au campement avec un
senti ment mitig®. D6éun c¢c!t® vous admir eparsd perfotmances n t
qui ne semble m°me pas “vousadOport ®e dbébun humai n. Ren
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Vousretoon nez sur vos pas jusquob6”™ | 6embranchement, en p
Vert . Pour pr ene,ztvaus abowissez éapidematdgasune salld servant a stocker diverses
denréesd ont | 6®t at mledd T tareeghigomtiteadgdsdies nonabieux rats présents en ces lieux.
Avez-vous libéré un prisonniér Si tel est le cas, rendeaus aw221 Sinon, rendexous aul74.
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Vous poursuivez votre visite des Hasds, en restant sur le quive. |l est difficile dbéabor
| 6ambi ance et l e comportement des gens sont anti pi
nommée La Gargouille Ventrue, en espérant y trouver des personnes plus enclines a discuter.
Lasaledas | aquell e vous entrez est sombr e, sal e, et e

portez un Manteau a Capuche, rendeas al207. Sinon, rendexous au305
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Le sort a d®sign® | es deux adwuer aceeder aensquagtside finhle. v o u s

HABILETE ENDURANCE

ARTHUS DE

GESTREAN 6 8
VICTOR DIT LE

SERPENT 6 9

Si vous remportez ces deux combats, renaes aul09. Si vous en perdez un ou si vous perdez les deux, rendez
vous aul28
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Vous entamez/otre escalade éminemment risquée a mains nues, accrochant du bout des doigts les moinc
aspérités de la muraille. Lancez deux dés, et ajoutez 3 au score obtenu. Si le résultat est inférieur ou égal a votre
doHABI LETE, Vous pauvuveonemesads éeacombrel e. Soi l €
sur l e talus herbeux situ® au pied de | denceinte,
devrez alors recommencer votre escalade depuis le début, et dans lesanétitiens.
Si vous jugez cette ascension trop difficile, vous pouvez encore faire@engit retourner au campement. Si tel est
votre choix, rendexrous au323
Si vous parvenez au sommet de la muraille, que ce soit aprés une ou plusieurs tentatemsyus aul98
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Vous décidez de vous rendre au grand temple, afin de mener votre enquéte. Les rues de Fangor drainent une
tr s nombreuse, et votre marche sur | davenue princ

nombreusesTentez votre Chancé&i vous étes Chanceux, rendems aul26. Si vous étes Malchanceux, rendez
vous au2ll

90
Vous p®n®trez dans wun couloir “ | 6ambiance feutr ®:
bl eu, pecm@®tdeant H6®t age apr s avoir bifurqu® ~ dr
Les murs sont d®cor®s de | ambris surplomb®s de so

ouvrageéset de tableaux représentgour la plupart des paysages bucoliques

Vous gravissezels marches pas a pas pour finalement aboutir a une nouvelle porte de bois sculpté.

Si vous souhaitez ouvraetteporte, rendexous aw230 Si vous préférez faire deourd a ns | éteeowrred i e
dans le petit hall, rendemus au349.

91
Vous pursuivez votre chemin, sans daigner jeter le moindre regard vers la cellule ou le prisonnier est enferr
Comprenant quoil a ®t ® jou®, il se met ~ <crier de
En quelques secondes, trois soldats déboulentdanglecoi r par | 6escalier en coli
nombre de leurs camarades.
Vous °tes pris au pi ge, et vous n 6vauseea targea pas dvduws u t
retrouver au fond dobéunesrdyalss. cel |l ul es crasseuses de

Durant le tournoi, tous les jugements sont susperedu®us ne pourrez donc plaider votre caes@spérer sortir
gue bien trop tard pour mener ° bien votre mission
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Vousavez tiré une bille de couleur verte. Cela vous place dans la poule congrosés de vousles trois lutteurs
suivants.

HABILETE ENDURANCE

LUC DIT LE

RAPIDE 10 8

RODIN DIT LE

GRAND 5 13

DERIANOS DIT

LE RENARD 7 9
Afin de connaitre votre cisementans cette poule, vous allezvde affronter tour & tour ces trois combattants.
Tous |l es coups sont permis dans c éatuelle ellé pditantcau public. L u t 1
Menez ces combats selptni dm pr gsl equeo rwoad se ,r € mp |6aecxecree .
des points de COMBAT. Ainsi, | orsque | 6un des deux
sera considéré vaincu et aucunement mort. Notez cependant que chaque combat est physigaedprouvant et
vous co%tera, quoil soit gagn® ou perdu, 1 point dé¢

vous serez faible au début des suivants.

Si vous remportez les trois combats, rerdeas aul09.

Si vous en remportez dewendezvous aul?.

Si vous nbéen r emwmpusaut2&z qubun, rendez
Enfin si vous ne remportez pas le moindre combat, renolez au331
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En pr°tant discr tement |l 6oreil |l e, uocedainégantrandWale z | «
faites immédiatement le rapprochement avec le nom que vous a donné Fhétbius que vous | davez
Léoccasion et trop belle pour | a | aisser pdsetveus . V

les suivez a distancen grenant soin de ne pas vous faire repérer. Débouchant dans la cour, ils se dirigent vers le
batiment principalles bras chargés de viande. lls contournent alors la construetigrpénétrent finalement par
une porte secondaire située sur la fagaderarr

Lorsque vous approchez silencieusement de cette por
Vion. Pas de dout e, vous °tes °© | 6entr ®e des cui si ne
parages, vousous positionnez sous une des fenétres qui se trouve entrebaillée.

«V0 lvotrebarbaquehef Gontrad, dit | 6un des deu» hommes sur un to

« Bien, maintenantvous allez comprendre pourquoi je suis le chef, répond une autre voix appartenargroent

a ce fameux Gontrand. Je vais rattraper le gachis que vous venez de faire par simple négligence espéces
sagouind Laissezmoi me concentrer maintenant. Je vous accorde un pause, mais revenez avant la tombée de |
nuit, sans quoje vous feramettre aux fers»

Vous entendez alors des pas se rapprocher de la porte. Il faut vite vous cacher si vous ne voulez pas vous fa
rep®rer. Votre Til al ert e atputa faitesufflsantipoonm@®adgues YoeenpeEsence u r
aux yeuxdes cuisiniers. Vous courrez dans sa direcfl@mtez votre Chanc&i vous étes Chanceux, rendems

au302 Si vous étes Malchanceux, rendems aul76
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Vous vous décidez alors a évoquer le nonSdgande Torrialet v ous | ui rétammanhrdatise s 0
quelque chose pour son compte.
D s qudil entend | e nom du Baron, son visage se cri
«J O ali guel ques af f ai rauisfait parfeiscappel& m& aauroréaliset des potions. Rienlde
plus.»
Lorsque vous | ui demandez de quel genr s prdiégeaptadrricre n i
le secret professionnel.
Devant son silence, vous comprene,ztquwdiill isartwareas f foe

choix, rendez/ous aul96. Sinon, vous pouvez simplement le remercier et quitter la boutique en vous ren2tant au
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Au petit mati n, vous °tes r®veill ® en sursaut par
premier rapel avantie début de la manifestatioious pr enez un repas avegvaitden
gue tout le monde ne quitte campement pour converger vers le champ, dasdoit se dérouler la cérémonie
religieuse doouv e rdincalaat etccalorétdesichievalers et dds guertie®fiés de ®urs plus
belles tuniques et armuresst rapidement rejoint pares spectateurs de tous horizons®j our nant pou
dans la cité de Fangor. La foule est impressionnati régne déja une atmosphére festive. Les gens sont tres
excités et impatients de voir le tournoi débuter.
Peu apr s, tout l e monde se retr ouv edord gonssfaitds patiec e i
prennent place surenferfechattpcaeie TWédiaf f pbusethéone cent ai
cinquantaine de large. lls se regroupent parsclde maniére rigoureuse et en ordre sescdis leurs banniéres
respectives. Les spectateurs prennent paurpart place autoudel 6 e s ¢t eemmissent rapidement les tribunes

de planchea s semb| ®es pour | 6occasion.

Au milieu de cette foule, unestradea i c he ment d®cor ®e doori fl amniarssolalt d
bleu nuitsur fondargenti reste cependantvidé | 6 excepti on gei qerl gue.tetg®h
emplacement est en effet réservé a la farddl§ hellanquineferasn ent r ®e qudau derni el
Au pied de cette tribune, des pr °tr eslesdlernie prapardtifst e
avant la cérémonie religieuse. lls ont dressé un autel de boisttairé dgyr andes vasques de
finndans | esquell.es br 3%l e de | 6huil e

Le Baron Galim profite de ces idcnetenient muekuesdparicipane.nlt e
commencebien entendyoar le BarorSelyande Torrial et ses armoiries représentant deux épées noires entrecroisée
surfondblanc | 6 homme que vous devez avant tout &laGrandei | |
Jouteemai s québil sera par contre vr ai Eserimb;l albrl e®e®n e Ba
serait peuttre intéressant de mettre a profit pour le rencontrer face alfaocairsuit avelbéric de Serrinéalun
chevalier membre de la caste des dresseurs de dragons e territoire est situé au beau milieu des montagnes

gri ses, | 6extr Buustméentrenemsuite edlfe, qubéy Aume®nna’ t bien p
campagne aveelle il y a quelques arées.Gweén sera vraisemblablemetd favorite de la compétition de Tir a
|l 6Argubdel l e a d® " r e mpen ensuie le tourddBanimunlseigngul nairs vermarmt des i ¢
montagnes du nordui a de grandes chana® ° t r e | e conaursdd¢aneeudeHactheu Les précisions de

Galim vous permettent de mieux cerner vos adversaires potentiels dans les épreuves qui vous attettient peut

« Chagque compétition a ses propres régles, vous précise Galim. Vous les apprendrez enléeatpgout devrez
lesrespecteralalettre ous peine do6°tre disqualifi®. Sachez de
avec des armes neutralisées. Les pointes des lancesitdesont par exempleprotégées par une boule de bois
tend e ®vitant tout empalEgeeinme dest fi ¢é co weepédiaan @kisu I
blessures graves.

Vous remerciez Galim pour toutes ces précieuses informatdngus lui demandez comment vous procurer

| 6 ®qui pe me rourpantiiperas sliférentas éppeuves.

«Je ne peux pas vous procurer quoi que cecsatr j e nobai emmen® avec moi g u e
a la Grande dute, répondl aussitét. Cependant, je peux vous préter un cheval tout harnacloéissidésirez
participer ° | 6®prewiveddiut Jen pgri ddiAmaeresae d®r oul e
tradition. Sachez de pl us ,etugee jg sGisaprét afinamcergvosanscdptionsaoxn f
différentes éprevesVous ndaurez donc ° d®penser d e Vdu® pourrgze n t
acheter tout ce que vous souhaitez dans | 6enceinte
domaine des armeSachez cependant que les lieeres affaires se font généralement en tout début de tournoi. Au
fil des jours; les prix on en effet tendance a augmenter car les produits de raséfient.

Cdbest alors que |l es trompettes retenti s.deRotNorbertdeo uv
Thell an, |l a Reine Aude et |l e Prince Olivier sbasso
allure. Le Roi est un homme robusserr qui le temps commence maintenant a faire son effet. Il a livré jadis de
nombreuses bataillesl o n t l es plus sanglantes furent sans dout

Mais au fil des décennies de son régne, il a su donner & Lumina une stabilité et une indépendance que beaucol
souverains du continent luneient. Son épouse, la Reine Aude, est une femme que vous savez a peine plus jeu
gue luj mais dont la beauté ne semble pas avoir décliméégré le poids des années. Sa célebre chevelure blond
platine est maintenant abondamment cendrée, mais sonnoharé&urel reste intact. Le Prince héritier est quant a
lui un jeune homme a la stature bien pilencéeque celle de son péretil est apprécié pour ses grandes qualités
de n®gociateur et sa s agmasyas avez entemdbiar ep agsu deinlc o@tea iptr

Duchesse de |edtesqguedudersoyfaiuame- ai |l |l es nd6®t ai ent pas
a la peau blanche et aux cheveux dosédenant a ses cotéss t probabl ement éebHhddaetul
la famille royal e, l es nobles | es plus proches du

remarguez en particulier, juste a c6té de la Reine Aude, un homme au visage|géoBserve avec attention tous
les partici@nts du tournaill porte pour armoiries un lion noir dressé sur fond or. En le faisant remarquer a Galim,



celurci vous apprend quodil sbagit du Duwrchoriviieltrésmpuissadt, et d e
connu pour étre peu bavard, notaemhsur son passeé tourmenté durant la guerre ayant opposée jadis le royaume de

Lumi na “ c¢ e NMoas poursii@e airisid/gtra observation de ces personnalités, repensant le sourire aux
levres aux paroles de Né&jqui en savait décidément beaucoupwaire aveniyou quil adpeutétrefagconné.
Peu apr s, | e Roi se | ve et demande | e silence dol

religieuse. Cellei dure une bonne trentaine de minutes célebre les nombreuses divigitéfficiellement
reconnue par le grand temple de Fangalont Libra, la déesse de la justice dont vous étes un fidéle adepte. Des
branches de gui sont ¢ onsum®eus lagindblare est reése dacrifée poueporter e 1
chance ax participants du tournoi. Dés la cérémonie acheveée, le Roi se reléve afin de déclarer le tournoi ouvert.

Un héraut vient alors placarderur un grand panneau situ®,leprogranmddu s e L
tournoi. Tous les participants seepsent pour en prendre connaissance. Aprés une breve bousculade, vous parvene:

enfin devant le document.
~ ~~J
° ﬁ

GRAND TMERNDOI ADINIEL DE FANGOR
PROGRAMMDE DES EPREAVES E

Jdour 1
Concours du Jen be [ Znnean

Jour 2
Coneonrs de Tir é [ Hre
Taurnsi de Tutte S

P dour 3
Concours de Tir a [ Zrbalete
Concours de Jet de Lance

Jdour 4
Coneonrs be Jet de Hache
Tonmei ¥ Eserime

dour 5
Grande Joute
= . 3 ~°

Une fois que tout le monde eut pris connaissance du programme des épreuves, la masse colorée des participant
disperse peu a peu. Certains retoue n t au campement, d 6 a guelguesungseanerd i r i
place dans les tribuneaf i n de profiter du spectacle de jongler
pénétrant maintenant dans le champ clos. Renoleg aub0.
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Arrivé au niveau du pont levis, vous étes envoyé violempetrét grands coups de pieds sur le sol pavé de la rue.
Votre chute vous fait perdre 1 point dOENDURANCE.
«Et qudon ne te rfewneur't vmpluwes cirdie »d Bpu nc ed ecse gar des.

Vous faites profiilbgeet vous vous ®l oignez du cho©teau, d® " bi
1 est clair quéil ne vous sera plus possible de

demain en espérant que les gardes qui voussarpris dans les cuisines ne seront pas de service.

Si |l e ch©teau royal est | e second | ieu 0% vous, ave
et quobi l est t emps pour vous d e -vous mangnane au paragtaphe

correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre | e chO©teau royal est | e seul l i eu o

journée et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener voté&enqu

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le campement (rendemus aul78).

Le grand temple (rendemus aud9).

Léacad®mi e de -swosra82)l | eri e (rendez

Cependant, si vous aventendu un nom dans la tenteBaronSelyande Torrialle soir de votrearrivée ou chez un
herboriste de Fangogt que vous savez ou trouver cette personne, additionnez les chiffres correspondant aux lett
composant ce nom en suivant la réghe=1, B=2,..., Z=26et rendez/ous engite au paragraphe correspondant au
résultat complété du nombre associé au lieu ol ce personnage se trouve.
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Votre prestation a été exceptionnelé vous remportez ce concours devant une concurrence particulierement rude
Lorsque vous vous présentezvdnt la tribune officielleafin de recevoir les félicitations du Roi, vous devinez dans
le brouhaha enthousiaste de la foule que vous venez de réaliser la une trés grande performance. Un inconnt
parvient a battre le célébre ndé@ninau Jet de Hachen va en parler longtemps dans le royaume de Lumina. Ce
succes retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. Degsisisgiez cette victoire au numéro Jldf7fnotezle
soigneusementsurvotfee ui | | e .d0Aventure
Cette journée a été intense et stretsaet vous retournez pour votre part au campertetéte hautefier de cette
victoire. Rendezous a0l
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Maintenant étendu sur le plancher crasseux de sa boutique, Faérbius ne nuira plus. Par chance, la rixe qui vient
d®r oul eégl G a eantttiiorn de personne. Vous t r-koltigueainde® c o
cacher aux yeux dpotentiels clients. Vous remarquez alossar les étageresleux petites fioles de verre. La
premiére ressemble fort a une potion dmsoVous la prenez sans hésiera r i | sdbagit | = do
probablement fort utile. Lorsque vous en ferez usage, cette patisaspondant a une unigue dogeus permettra
de récupérer votre total inita | d6 ENDURANCE. Luan es e®ctoingduee t g s si nddei q u
potion de bonne fortuneontenantelle aussiune unique dose. Lorsque vous en ferez usage, elle vous permettra ds
revenir a votre total initial de CHANCE. Ces découvertes vous font gagner 1 point de CHANCE.
Vous ressortez ensuite de la boutigeevous retournez dans les ruelles inhospitalieres defobds de Fangor.
Rendezvous a2l
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Vous sortez la fiole de votre Sac a Dos et vous en videz fébrilement le ceertlemous aspergeant le corps. Le
Limon Vert est instantanément éradiqué par la puissance Solution Bactéricide.-Renslerl 45
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Lorsque | e soleil appara’t au sommet des collines
deuxieme jour du tournoi. Ce repos voessmpmet de r ®cup®rer 2 points dO6END
pouvez vous empécher dessasser les mémes questions dans votre esprit. Vous espérez que cette journée ser
profitableet vous en apprendr a doaSelganddomgiad sur | es desseir
Apres une toilette rapide, vous sortez de votre tente et vous prenez un repas matinal avec vos compagnons e
Baron Galimq u i vous permet | e cas ®ch®ant de r®cup®rer :
son de flechedrappantdes r oncs d o6 ar b rparsientdawos loreilles Les maitigpants au concours de
Tir “quibAdei t avoisonti edu®ja’ujoulrderhturia” nement . A | 6a
des lutteurs qui se préparent eux aussi a lapc@t i t i on. Galim vous annonce ¢
chateauyafin de consulter des cartes dans la bibliothéque royale.
Notez bien le numéro de paragraditd car, une fois la deuxiéme journée du tournoi achevée, vous devrez vous y
rendre impératement et il ne vous sera peétre pas explicitement rappef@uant a vous, quel programme allez
vous pr®voi?r aujourdobéhui
Participer au concwausaR6de Tir ~ | 6Arc (rendez
Participer au tournoi de Lutte (rendeaus aw229).
Enquéter dans lesies de la cité (rendemus aw224).
Enquéter au chateau royal (rendezis aul4).
Enquéter dans le campement (rendeas aul79).
Enquéter dans le champ clos (rendems aw267).
Enquéter au grand temple de Fangor (renaes aud9).
Enqgu° t adémié de boécallerie de Fangor (rendeas au320).
Cependant, si vous aventendu un nom dans la tente du BaBetyande Torrialle soir de votrarrivée ou chez un
herboriste de Fang@t que vous savez ol trouver cette personne, additionnez lieeschdrrespondant aux lettres
composant ce nom en suivant la reghe=1, B=2,..., Z=26 et rendemus ensuite au paragraphe correspondant au
résultat complété du nombre associé au lieu ou ce personnage se trouve.
Enfin, S i VOUS pos$s@diez vonuspeawedbd dbregeoritn ele vous ®
quelques objets dans le campement en vous rendat au
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Au fur et ° mesure du retour des participants du to
en toutgenre. Vous retrouvez vos compagnatsbien entendu le seigneur Galim. Comme la veille, vous profitez
pleinement du soupgequi est pris en commun au milieu des tentes de votre groupe. Ce copieux et succulent repa:s
vous permet de recouvrer le cas éch@ntpoi nt s dO6ENDURANCE. Les discussi
vite. La nuit est tombée depuis longtemps lorsque vous vous retirez dans la tente de Galim pour vous entretenir av
lui de la journée passée.

Vous échangez vos comptes rendus redpeetit vous apprenez qubil a d®couv
royal une carte trés intéressardeat ant de |l a fin de | a guerre contre
pas pu empruntercedocumemta i s i | vous r del laemaiqg mméme Hul Rei N&led detThekan g n
et vous confie des détails importants

«l | sbagit du d®coupage de Lumina initi &l gmeoutellepr op
répartition a en effet été réalisée apres que des informsadient filtré sur les agissements discutables de plusieurs
nobles de Lumina. Pl usi eur s doent, lorequeelas troumey @ccidyenbes e n
avaient | éavantage ; ce qui avai telLypnaaSelgande Toerial Etaitalé n ®
ceuxl © et , comme | e Roi Nor bert ndavait pas de r ®ell

contenta de sanctionner ses vassaugposeés les moins fidéJex leur octroyant des territoires piétrevaleur.»

Vous comprenez donc que les soupgons de Galim sont véritablement &irgiés le Barorselyande Torrial a de

guoi en vouloir & son suzerain.

«J O ali un mauv alajeute@a leis ;e n b meoyapnene rsoit grudangdr eaet individu est
capablede tout.»

Vous poursuivez ainsi votre discussigni vous améne tous deux a devenir de plus en plus iaquéenuit est déja

bien avancée et le campement egmelorsque vous rentrez dans votre temteur dormir et récupérate votre
journée. Votre sommeil est loyrchais vos réves sont agités et de nombreuses questions harcélent votre esprit.
Rendezvous aul50.
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Arrivé au niveau du rede-chaussée, vous faites malencontreusement rouler un caillou qui se met a ldévaler
escaliers avec grand bruit. Aussittt, trois hommes
voient.
«Alarme! Alarme! »
Vous étes malheureusement découvert. Pis que cela, les trois gantidsientdt rejointpar une multude de
soldats armés g u i d®bouchent du haut et du bas de Mobuess cnadl
pas doéautre choi x,eque oauesl inie dea rwoews prassndr e ous retr
Durant le tounoi, tous les jugements sont suspenetiyous ne pourrez donc plaider votre caesespérer sortir

gue bien trop tard pour mener ° bien votre mission
103

Vous décidez de pénétrerandestinement dans les gebles royales afin de rencontrer ce mystérieux: Tristan

| homme du Duc de Bl ansgqua ayant ®t® arr°t®. Ce ne

et en vos capacités.

La premi r e c hosplus discretpossibie. Assistsur dotie’ couchette,l veus attendez donc que ¢
campement se soit endormi. Vous sortez ensuite de votre tente, en prenant bien soin de ne faire aucun bruit, et
vous éloignez en direction de la colline sur laquelle se triaupgson.

Vous atteignez votre objectif quelques dizaines de
cette nuit au ciel particulierement nuageux. Les gedles royales correspondent a une véritable forteresse, et il se

toutauss di fficile de sdben ®vader que doéy p®n®tr er-. D
|l evis permettant de franchir | es | arges douves en
hauteur et, a en juger par le fabl nombr e dbéouvertures qubil comporte
i nt®ri eur contenant l es cellul es. Vous pensez cep
déaboutir, et vous vous pr®parez donc ° vous |l e pr
Le pontlevis étant évidemment relevé, le premier obstacle a franchir correspond aux douves entourant les m
déenceisntsontElrleanpl i es dbéune eau, dormante et odor a
Aucun sembl ant déembarcation no®tant visible alent
Vous descendez | esseménbidengukdeauyea et vous nag

bain nocturne ®prouve quelque peu votre wsNaALBL et v

104
En tant que vainqueur du tournoi de Lutte, vous étes invité ajubade clétureo 2 vous aurez | 6h
table du Raiaux cbtés de tous les autres champions du tournoi. Le soleil se couche derriére leseallines 6 h e
du banquet approche. Vous prenez donc le chemin de la cité afin de vous rendteauw &endevous au317.

105
Vous ouvrez la porte, et vous découvrez une immense antichambre. Sa décoration est dans le méme esprit ¢
m° mes tons que ceux du couloir et de | 6escalier do
Au milieu de | 6i miesedallesede piearay $o8t couahéds deaxuénarnzes Chiens. A votre entrée, il
levent leurs tétes de concert, et dresse les oreilles. Des grognements ne tardent pas a se faire entendre, e
marquez un temps dobéarr°t sur |l e seuil de |l a porte.
Si vous souhaitez refermer la porte, faire deng u r d a n <t rétodrees daaslle petit hall, rendems au
349 S vous d®ci dez dembrp, @ vadvousealloir doasndebartagser désideuk ahiens qui
| 6occupent . Si cbest 7 | 6 ®p ®eougauk. Sivvous préfécel faire appal a la z
magie, choisissez une des Formules suivantes

MOU ZAP LOI HOR DOG
354 378 395 387 360
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Votre enquéte se poursuét vous améne a parcourir la plupars dembreux commerces et places de la cité de
Fangor . 1 est cependant difficile déobtenir des i
recherche.
Vous tentez bien de poser des questions concernant le Balyande Torrial, mais les réponses qui vous sont
donn®es ne pr®sentent gque peu dbéint ®r-°t.

Perdu dans ce méandre deruedagisl 6 a mbi ance bruyante de | a folleuSiles, | e
rues de Fangor sont | e second |ieu 0% vous aved enc
quoi l est t emps pour vous de r e gvaug maintenaht eau Eamagrgplee me r
correspondant a la fide cette journée.

Si par contre | a cit® de Fangor est | e seul l i-eu o

journée et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

Le chateau royal (rendamus auld).

Le campement (rendemus aul78).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le grand temple (rendemus aud9).

Léacad®mi e de -sosra820l | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgauinée, si vous avez entendu un nom dans la tente dun Baigande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fanggrsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite wa paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ol ce personnag
se trouve.

107
Vous ressorten dempdguiberge | 6homme qui, " l a f a-
amusement quodi l ndnale cette derniere easadesde tin. pas be s
Il vous amene, tant bien que mal, a travers diverses ruelles aussi malpropres les unes que les autres, et finit |
sbarr°ter devant une petite ®choppe dont | ttpadneavant 1
métallique, suspenduale ssus de | a port e dFa&gbud HeEboriste et GukrisgeureVodsa n
remerciez | dhomme pour son ai de, edti sisli mope @ardtb at b B ¢
boi ssonulbdar gémimtgqde gagnhner .
Vous poussez |l a porte de | 6®choppe, et vous p®not
encombrées de pots et de fagots de plantes diverses. A votre entrée, une clochettedézéasade la porte,
annoncedanssu f ai bl e tintement votre pr®sence. Un homme d
«Bonjour, je suis Faérbius. Que pigsfaire pour vou® demand¢-i | . Si vous souhaitez a
du sujet, et lui demander quel lien ilaaec le Baron Selyan de Torrial, rendems au324. Si vous préférez
entamer la conversation sur un sujet moins délicat, revulez al252

108

Soudai n, la porte du fond du couloir séouvveiemt, ti¥F
dobeux ftaoiutr ,deemti vous entendez une c¢cloche sonner. En
en colimacgon, bient6t suivis par un grand nombre de leurs camarades.

Vous °tes pris au pi geagveazu prasl i dkdia udtur ec ocuhl coMous ngeut e Vv
tardez pas ° vous retrouver au fond déune cellul e c
Durant le tournoi, tous les jugements sont susperusus ne pourrez donc plaider votre caesespérer sortir

que bientroptardpur mener ° bien votre mission. Votre avent
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Votre performance vous vaut de nombreux applaudissejrent®us ouvre les portes des quarts de firadas
lesquels vous allez devoir affronter Angrahd t Le Roc. Cdest uvanant derSimé&eurseo | i
cité lacustre située sur la eGudest du royaume de Lumina.
La journée est déja bienavancée codest al ors que vous avez | bagr ®at
Galim awec un petit panier de victuailles. Votre anili connait probablement la difficulté de cette épreavymensé
" vous et l e repas qubil vous offre vous per met
compétiteurs ont aussi prévu de reprendes forcesmai s tous ndont vi si bl emen
logistique aussi efficace. Désormais, chaque combat perdu est éliminatoire. Il vous faut donc impérativeme
vaincre votre adversaire si vous voulez accéder aux-fileates.

HABILETE ENDURANCE
ANGRAAD DIT
LE ROC 8 15

Si vous remportez ce combat, renders aul90 Si vous étes vaincu par Angraad, rendeds aw2.

110
Vous demandez au prétre de vous conduire dans la chapelle dédiée a la déesse Libra. Il vous invite aloes a le sl
Vous vous engagez dans un coul oir, l e long duquel

reconnaissez les symboles de différentes divinités. Puis, aprés étre passés devant une bonne vingtaine de p
vous parvenez finalemeatcelle de votre déesse.

«Je vous | aisse en toute qui ®tude mon fils, wous di
1 repart dans |l e couloir en direction de | 6eEntr ®
passant | e seuil, vous d®couvrez une petite pi ce

fond, une statue de pierre blanche représentant la déesse Libra vous contemple a la lumiére des quelques larnr
huile accrochées aux nsur

Vous vous agenouillez devant elle et vous commencez a vous recueillir. Dans vos priéres, vous lui demande:
vous aider a résoudre le mystere qui plane autour du Baron Selyan de Torrial et du tournoi. Quelques instants
tard, les yeux de lastateee met t ent ~ ®t i nceler | ®g rement. Vous

il semble bien que Libra soit bel et bien en train de répondre a votre appel. Tout a coup, une voix de femme :
sonorité étrange et irréelle se met a résonner\darstéte.

Une ombreéline plane sur Lumina

Lescouronnegiu soleilsontmenacées
Lorsque lggrandt our noi s éach ver a
Desjours sombres vont commencer

Cdest alors que | 6®trange |l ueur dans | e r egvausde de
pouvez vous empécher de fermer les yeux, afin de ne pas étre aveuglé. Puis, la lumiére de la chapelle reprenc
intensité plus rationnelle, et vous vous permettez de regarder a nouveau dans la direction de la statu@nBas yeux
nouveau petu tout éclat.

Possédex ous wune Sout ane [?ISialestlecas) rendeus au2l0 fSindn, rahdepous au

179

111
Comme elle | 6avait promis, |l a Reine vous a f adld pl
que par un seul individu mai s i | nbest cependant pas banal, cart

gue vainqueur de la Grande Joute, il a en effet été placé par tradition aux c6tés du Prince Olivier, qui encadre ¢
sa mere Aude, IRoi Norbert de Thellan.

repas d®bute avec une farandole de gibier rtti,
argent. Le vin et | a cervoise aidant, | esmadellssc us
stent n®anmoins correctes et tout | e monde soOamu

ani mation est garantie avec une musique de fond
i mpressionnants num®r os de jboonugflfeour squietamMmrfsme lu
agues, acrobaties et autres tours doéillusionnism
Tout est réuni pour vous faire passer un bon moment, mais vous restez néanmoins concentré sur votre mis:
Avez-vous obtenu les aveux de Tristarsi tel est le @ rendea/ous au paragraphe correspondant a la somme des
numéros qui vous ont été communiqués lors de vos rencontres avec la Reine Aude de Thellan et avec le prisol
Tristan. Sinon, rendezous aw290.

ocor - ar
— OO M O 0
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Vous approchez du rocher situé en borduredui sseau. A son pied, dans | 6her
petites fleurs blanchatres a tigEpineuse qui vous sont totalement inconnues. Vous constatez que plusieurs d'entre
elles ont été arrachées. Si vous le désirez, vous pouvez en cudillinotezla dans ce cas sur votkeeuille
d 6 A v e).Muisait,eubtre pourrez/ous trouver quelgu'un qui en saura plus sur cette étrange fleur. Ayant perdu
| 6 homme de cidende retowrenas camhg@mpatr retrouver votre groupe. Renderisau 269

113
A peine sorti de la taverne de La Gargouille Ventrue, vous retrouvez la rue et ses regards de plus en plus hostile:
votre égard. Vous marchez au hasard, cherchant un quelconque signe du mystérieux: lbagididéugotre présence
danscquarti er mal fam®. Mais plus |l e temps passe et pl
de voyageur perdu attire | 6attention, et vous deve
mal andri ns en orsguetvougveus aperceveZ re suivi pa plusieurs hommes armés. Lorsque vous
tentez dbédacc®l ®rer l e pas, ils | e font aussi , at il
déune ruell e, vous voruisr neeustseiz vsiotued ag unee meangdsi'blceo.u D
a votre poursuite. Possédeaus une Bourse de Billes MétalliquesSi tel est le cas, rendeaus au288 Sinon,
rendezvous aul73
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Vous vous étes battu avec courage et force @t voici désormais en finale. A quelques meétres de vous, la seconde
demifinale vient de débuter. Elle oppose Asslim dit Le Terrible a Darack dit Le Borgne. Le combat est plaisant a
voir et pl ut?®t i ncertain, ma i s gedécisifsen enfpaoignaatl sennadversaireD a |
pardessus ses épaules et en le projetant violemment sur le sol.
Apres guelques minutes de refmsn mérité pour Darack et vousme, le moment tant attendu de la finale arrive
enfin. Les spectateurs enthousiastes vous encouragent tous deux pour cet ultime affrontement. Darack dit Borgne

un homme trés robustarborantune épaissemoustache. Son i | de verre noir Jeusa dor
présence a cette finale ne semble en aucun cas étre due au hasard. Vous appténene q u 6 i | a do®
épreuvej | y a deux ans de <cel a. Quoi g u 6 uslvoukenrenpartece |, Vo
tournot

HABILETE ENDURANCE
DARACK DIT
LE BORGNE 10 15

Sivous étes victorieyxendezvous aw276. Si Darack est le plus fort, rendeaus al239.
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Vous r®v®l ez alors “ | a Rei ne pamilequaseouyétes acgam gue figdre  f
le Baron de Torriaj une des deux personnes avec qui l e Duc
| 6®coute de ces informations, el | e man qurenragdissansbar®v a n

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 al

bien mal “ | 6ai se devant ce qui S eengre d® dsgue,ect jd vais doncd u
vous proposer la chose suivante, vousetlé en reprenant son flegme et sa dignité. Je ne suis pas attirée par le
tournoi <car je |l e trouve violent et sans nqoetf®@al®tt . C
en particulier au placement des invit®s. Vous no6°te
vous faut remporter une ®preuve du tournoi. Pour ¢
peuxfhii re en sorte que vous soyez plac® au pl us pr s
Vous approuvez la proposition de la Reine. Notez sur¥ogeu i | | e @ué vdus sarez aidé ear la Reine lors

du banquet final, et associez a cetieimation le numéro 111. Cette réussite vous fait gagner 1 point de CHANCE.
Elle poursuit alors en ces termes.

«Jbesp re que je peux vous faire confiance. Je ne s
compte sur vous pour faigchouer cet odieux compldt.e nden sui s pas encore cert
parler de cette discussion & mon époux. Afin de ne pas le tourmenter inutilement durant les festivités, qui comptel
énormément pour lui, je ne le ferai que quelquesdseavant le banqué&uant a notre fils, nous verrons ensemble

S i nous | 6informons ou non de <ce danger. Mai nt enan
solitude.»

D6un baisemain respectueux, &®lulse remes cofefzr ¢ aetRev o
par | 0 esdezaousi ag349. R
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Vous acceptez | a proposition déAymeric qui se r ®jo
le suivre et vous prenez tous deux la directdmla cité de Fangor.
Malgré la foule présente sur le champ clos pour assister a la Grande Joute, les rues de la ville sont trést animée
t ®moi gnent de | 0i mportance de ce tournoi gui drain
despassants et, une fois arrivés aux portesduchiggeatand ouvert pour | doccasion
jardins qui s6®tendent du c!t® oppos® de | 6®di fice
et vous aboutissez paprés devant un petit labyrinthe de hautes haies parfaitement entretenues.
« Le Roi doit nous rencontrer au milieu de ces haies, dit Aymeric en vous invitant & y pénétrer. Il ne devrait pl
tarder maintenant. Hatom®us avant que nous ne soyons remasqar quelgues yeux mal intentionngs.
Vous p®n®trez cal mement entre | es ®paisses murail/l
cette délicate et complexe affaire. Rentdens au344.

117
Vous profitez do&ndaum odrmo mpaeslslaggmentbode pl anches ef
barrage doéun geste vigoureux des bras. Reprenant v

poursuivants frapper cont r e de cééerb Bstvaus ddeessahtedesfjuong et des
insultes de toutes sortes, mais doivent finalement se résigner a vous laisser partirvRende243
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En parcourant des ruellpartant dda rue du temple, vous découvrez une petite place sur laqurehttroupement
pour le moins bruyanest rassemblé. En vous approchant, vous constatez que la foule entoure une petite estrade
laguelle se trouve une roue de chariot en.lglle comporteonze rayons entre lesquels sont gravés des symboles.
Cete roueestposée horizontalement sur un atmndammengraissé et un petit poteau de bois est dressé a cbté
doel |l e. Au pied de | destrade est a &«lcarRoue te@eeChaneee p ¢
Observant la facon dont procedezgdens vous comprenez rapidement le principe de ce jeu. Le joueur doit miser 5

Pi ces do6Or pour avoir |l e droit de faire tourner
gagner de | 6argent , ° t r eperduentout sinpleneent tsa mise.ndh wusrdésiez voosu
essayer © ce jeu, payez 5 Pi ces doéOr a,etaandevadiau p o L

paragraphe correspondant au score obtenu.

Score Paragraphe
59
197
33
271
70
294
6
339
161
19
134

R
NEhEBowo~vNourwN

Si vous avez suffisamment joué ou si vous ne souhaitez pas participer a ce jeu, vous pouvez poursuivre v
recherche dobéopport un i-vowaug) éffeatuerivas ladhatss(renteaus au 315 oa hiehe z
repartir vers la rue du temple afin de quitter la cité (rentes a2?2).
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Vous remont ez | es enmpeenmactoingde nd @as faibedesnmiadrei beak vous savez que des
soldats sont postés au niveau dudezhausséeTentez votre Chanc&i vous étes Chanceux, rendes au273
Si vous étes Malchanceux, rendews aul02

120
Vousétesr ous rendu dans | e grand t e mpl?&itetlest lefeas,mendeaus auf i n
55. Sinon, rendzvous aw251



121

Vous vous étes battu bravememntt vous °tes d®cl ar® vainqueur du con
vous avez remporéss ur vos adversaires. La foule vous c¢c®l br
aprés la Grande Joute, le spectacle préféré du puplici aime en particulier | d6alt
combattants dans | eurs tentes et des moments dobaf fr
Vous faites un tour doé apgplaudissamentdet, lorsqueavoys passezodsvans la tritsunel
of ficielle, l e Roi vous f®licite pour votre presta

banquet final du tournoi. Vous y recevrez alors votre tropéteeous pourre surtoutprofiter dece moment festif

avec la famille royaleet tous lesautresvainqueurs du tournoiCe succes retentissant vous fait gagner 1 point de
CHANCE. De plusassociez cette victoire au numérq @bnotezle soigneusement sur votfeuille d Avent ur e
Cette journée a étiéés éprouvante,tevous étes épuisé par vos efforts répétés. Alors que le public commence a
quitter les tribunes, vous prenez pour votre part le chemin du champ clos voisin.-Remnslaz?201
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Surpris par votre voix,l ise retourne brusquement et vous jette un regard noir. Vous découvrez alors un visage
joufflu, rougi par la chaleur du feat ruisselant de sueur.
« Qui étesvous? Que me voulezous? demandé-il en brandissant une grande louche de boidessus deastéte
en signe menacant.
Si vous décidez de rester courf@ast de | ui avouer que vous venez i ci
vous aull Sivous préférez lui sauter dessetde forcer a parler en utilisant votre épée, renaes au36.

123
Vous passez la journée avec vos compagnons, veillant le corps de Galim. Votre recueillement est cependant troul
par | 6 ambi an c,situéjuste @ lkkddémlpa Grahde Joute se pourstites affrontements entre les
chevaliers de tous horz ons arrachent ~ | a foule de nombreux ap
diverses.
Lorsque le son des trompettes annongant la fin du tournoi retentit, vous vous permettez de sortir de la chapel
ardente pour Vv o idelors ¥ousppetcévéz a seemomentdesi¥itfried ule Blansqua qui est en
train de d®filer sur son cheval en seeltuamtutl d ef awine
L6éincident d u, qui ®doité la vik & Galimsanblan d@@dément bien lgiet ce constat cruel vous
attriste profondément. Le Duc se présente devant la tribune offi@aéllié recoit les félicitations du Roi. Ce soir,
lors du banquet final, il sera a sa table et recevra le trophée le plus prestigieuxnoi: celui de la Grande Joute.
La foule met trés longtemps a se dispertsert elle est nombreuse. Cependant, le champ clos retrouve peu a peu une
ambiance calmet apaisanteonvenant beaucoup mieux au recueillement.
Cbébest al or s sgrprise de winle RoaNoate Thellanaccompagné de son fils Olivi@ntrer dans
la chapelle ardente dédiée a Galim. Vous vous empressez de les rejemdsEpérant pouvoir profiter de ce
moment pour discuter avec eux.

lls prienttous deux un lojm@ mo me n't devant |l a d®pouill e de votre
chapelle, vous abordez poliment le Ren vous présentant comme le collaborateur du Baron Galim pour
| 6i nvestigation quo6il ,musileous ai 1 | acesseadbmpr endse ®go

peu de temps.

Si vous souhaitez en savoir plus sur le projet de ligne de défense cétiere dont vous a parlé le prétre Aymeric, rende
vous aw284.

Si vous pr ®f ®r ez | ui de mprisodreer Tristad,aendemus auk8at i on doéi nt e
Si vous penser quodil est plus important de | ui r ev ®
rendezvous a233
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Vous abordez wundgnbupéadphbuemacad sowd efnamient pemodrab
éloigné de la capitale de Lumina. En commencant a discuter avec eux, vous avez la confirmation de \
suppositionse t Vous apprenez gquodi:luse csédatustre citude gur laacdta-emtbdu d e

royaume.

Lorsqgue vous | eurs demandez sb6ils ont constat® des
part cela, en habitués passionnés par le touehfaisant chaque année le déplacement, ils ajoutent apprécier le hau
nveaug@s concurrents de cette ann®e. I'l's attendent e
Joute.

La conversatiorse poursuimai s | es i nformations fournies par ce:
VOUS.

Compr enant qniréenvouss réméker de mlus, vaus mettez un terme a la discussion et vous vous retirez.
Si vous ne | davez pas encore fait, vous pouvez cho

Des prétres, rendemus au328

Des humains locaux (rendgaus aul82).
Deselfes (rendez/ous aw25).

Des nains (rendezous aul58).

Le Roi ou son fils (rendezous aL76).

Si vous avez épuisé toutes ces possibjléés que | e champ clos est | e secon
cela signifie que la journée touchesafinet quoi | est temps pour vous de

rendezvous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre | e champ clos est | e seul 6leisd yolrade mi o

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chateau royal (rendemus aul4).

Le campement (rendemus aul78).

Le grand temple (rendemus aud9).

L 60 a c a de®ondelkerie (rendemus au320).

Cependant, si vous en étes bien a lgauinée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Batgande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fanggrsi vous savez ou trouver cette perspnne
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant :laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce persor
se trouve.
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Vous avez ré@é une performance exceptionnelle. Vous remportez ce concours haut la main devant ke @@ion
de Jatéqui était pourtant donné largement favori. Vous défilez fierement sur votre monture et vous recevez |
félicitations du Raisous les clameurs dwmb | i c . Lors du banquet finalet vo
vous recevrez votre récompense. Ce succes retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE .aBsogies,
cette victoire au huméro 3@t notezle soigneusement sur votffeuile d Avent ur e
Aprés avoir profité des applaudissements enthousiastes de la foule, vous prenez finalement la direction
campement. La journée est déja bien avaretdle premier jour du tournoi touche a sa fin. Vous ramenez Coquin a
son enclosen ne manqud pas de le féliciter pour sa prestatienvous regagnez votre tente la téte haute. Rendez
vous albl.
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Une fois parvenu au bout de | davenue du grand temp
doentr ®e de | O6c®Rddi&mecnet, bguein psoornt en odn® 1 sdbagit dbéun
concu de toute évidence pour accueillir énormément de public.

Aujourdohui pourtant, |l 6activit® devant l e tengpl e

impression se confirme est vous découvrez un vaste hall completement désert. Tout autour de vous, de hombreu:
colonnes, ornées de magnifiques frises finement ciselées, délimitent les entrées de multiples couloirs, pavés
dalles de marbre usées etatéfiées par le temps et le passage répété des fidéles. A votre droite, quelques gouttes
débeau tombant déun petit b®&nitier font na’ tre, en
volume démesuré, vous contemplez un long moment cedahtei complexe.

«Bonjour mon fils, dit une voix sortant de nulle part. Comment-jgui®us étre util@ »

Vous remarquez alors a quelques meétres sur votre gauche une silhouette encapuchonnée se tenant immobile et
bras croisés.

Si vous souhaitez répondre que vous étes en mission pour le compte de la famille royale, et que vous souhait
obtenir des renseignements, rengdens aul44

Si vous p« préfaable dewideilalvérite et de vous présenter comme un compagnon du Baron Galim de
Thr ®n®ac, enqu°®°tant sur do6®t-woasaBgs faits, en marge
Si enfin décidez de vous faire passer pour un simple voyageur désirant en sawsirr langor, le grand temple et

le tournoi, rendexous aw6l.
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Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant a son pied. Peu aprés, une superbe je
f emme sort en tenant son heauménsolub béabrasdet;Damna
une Guerriére venant de la frontiére est du royaume. Elle vous salue respectueusement enasantiai
sO®q,eitpelre se rendre au milieu de | daire de combat
1 est maintenant véermmps doéaffronter votre ad

HABILETE ENDURANCE
GABRIELLE DE

ROSERIA 8 12
Une fois | e combat achev®, g u § ét tetousnez ehsuitg @48 poRr fairaule p e r
choix qui convient.
128

Bien quoéo®tant rel ati veme md vous @ermet adheueeusement tpas ede grétendreo r
participer aux quarts de finale. Vous vous trouvez donc éliminé du tournoi de dwdtela maigre consolation
débavoir fait passer un mauvais quart dditementsépétéssurc er t
la terre battue, vous passez le reste de la journée a contempler les autres lutteurs. Le réglement du tournoi oblige
les participants a rester dans le chaslgsj us qu 6 ° | a , darrespcdpeur lesaautresi combattantaus
profitez de ces quelques heures pour essayer dbéapepr
loin dans la compétition. En fin de journée, la finale opposant Darack dit Le Borgne a Asslim dit Le Terrible tient
toutes ses promsss. Elle se solde finalement par la victoire de Darqukrecevra son trophée lors du banquet
final, 0 Y2 i | sera invit® 7 l a table du Roi. Ce dernier
tribune officielle sous les clameurs da foule. Il a été le plus fgret sa victoire est indiscutable. Rendems au
101
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Vous payez | e prix demand® et | e tenancier vous don
vous venez doachet omdnages de qualitéaelativenment bonrte,ceuayant peu Seavie.t
Satisfait de votre acquisition, vous pouvez acheter un autre objet en retourdantauu bi en r essor ti
reprendre votre chemin en vous rendan? 2@
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Vous poursuivez legestivités comme si de rien n'était, mais vous ne pouvez vous empécher de remetteer a
étrangeconversation entre ces deux hommes
Lorsque |l a fatigue commence ~ devenir plus forte
pour alle se coucheQuandGal i m se | ve ° son tour, VvousS VvVvous ap,|
venez doéo°tre t ®maécipilfronselés8oBrcils.ut e de votr e
« |l se trame des choses inquiétantes ici, larit@ voix basse. Cela cfimme mes soupcons. Soyons vigilants et
cherchons ° en apprendre doavant age. -vo8subien cagemainj le v
tournoi commence:
Vous prenez congé et vous allez vous couchez dans votre tente. Malgré les nongjuestg®ass que vous avez a

|l 6esprit, vous ne tardeyousp®s ~ trouver | e sommei l
131

Les informations que vous avez pu obtenir -formude pe

Fangor afin de découvrir ce mystérieux Faérts . Si cbest ce que vous-vosisoau h a i

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 étes invité au banquet detcldueea r e z | 6 h o
doé°tre 7 |l a table du Roi aux clt®s de tous | esetaut
| heure du banquet approche. Vous prenez donvoushue ¢
317
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Lorsque vous repassez devant la cellule du forcené;aelaus interpelle de nouveau.
«Bi en j ou @l dépdisason sombceicachot. Maintenant, ouwre i et je toaiderai
cherches car | o6auwrai une dette envers toi

Si vows décidez de libérer ce prisonnier, rendeas au259. Si vous préférez le laisser a son sort, vous rappelant
avec une certaine ranciur de-veueaBQlagr essi on sur vot

134
Vous montez sur | 6esitenepd®dg antt wauws ltlceurfreeaz |hao nrewea
devant un symbole synonyme pour vous du gain maxin
gagnez donc dans [ éeati foasomdedejdie. Ceite réuis svous fait@agner 1 point de
CHANCE. Vous pouvez maintenant vous rendrd &8afin de faire un nouveau choix.
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Des votre approche, les hommes arrétent leurs activités et vous dévisagent longuement. Vous les abordez polime
et vous alppgGaegizt gda®dune t r o lergaldealaté un mggacgmvenant ded rives Bua r o
fleuve Lumé qui est un des deux affluents du fleuve Lumi sur lequel la cité de Fangor a été édifiée.

A ce moment, un homme dbdasmpedt dmparstai dwlnit er eerhe nvto uasn tr
suspicieux.

«Bonjour, je suig-ergalde Jaté, ditl promptement. Que voulemus savoir? »

Vous évoquez alorsle nomdu Baronde Targal vous | ui demandez ce quodil sz
« Selyanfait partie de mes connaissances, répond | 6 air passabl ement iirrit® p:

et nous participons tous deux au tour noiceladPéuegaotmei me .
posezvouscette questior? »

Quelquep eu m®f i ant, vous |l ui r®pondez simplement avoir
et vous déclarez vouloir en savoir plus par simple curiosité.

«Je nodai rien remar qu ®ergakA pprapeu’ it a el isedre,q tvddpuass sr&R tl car gnul
premier jour du tournoi. Joai entendu parler de | 0a
moé a | diatu,t eur du cri the &8st dep 8tanbgmmesJe v,oaulsDua Vv O U ¢
est une personne intéegeet i | a |l a r®putation de choisir personn

peux vous dire»

Sur ces mots forts intéressants, le Baron de Jaté se retire et retourne sous le couvert de sa tente.

Comprenantqu ous nbéapprendr ez r i epolimdndes pommeset vousivqus éloignesder e n
leurs tentes.

Si vous ne | 6avez pas encore fait, vous pouvez choi
Un gr oup e,dahblds armariemncerrespondentriegerre de rapadalanche sur fond mauve (rendeaus

au43).

Un groupe de nainslont les armoirieseprésententine hache argentée sur fond noir (rerd®zs alb).

Un homme isolgportantpourarmoiries un dragon pourpre sur fond or (rerdezs aw293).

Si vous avez ®puis® toutes ces possibilit®s et que
cela signifie que la journée touche a sadit  qu 6 i | est temps pour vous de r ¢
vous maintenardu paragraphe correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre |l e campement est | e seul | i eu -jou¥eev ou s

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chateau royal (rendamus auld).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le grand temple (rendemus aud9).

Lobacad®mi e de -wosraB2)| | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgaminée, si vous avegntendu un nom dans la tente du BaB8mtyande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fangsirsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant lArdgI8=2..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce personn
se trouve.

136
Vous °tes soudain stopp® net par | 6apparition doéu
surpp mbant . 1 sbagit doébun dangereux Assassin qui vou
I'l vous a totalement surpris et vous|l o®p®ez pas doba

HABILETE ~ ENDURANCE
ASSASSIN 9 9

Si vous sortez vainqueur de ce combat, renes a83
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Vous avez tiré une bille de couleur jaune. Cela vous place dans la poule corapaaéede vousles trois lutteurs
suivants:
HABILETE ENDURANCE

HECTOR DIT

LA PIEU VRE 10 7
GEOFFROY DE

SALMIRA 7 8
BALIMA DIT LE

BLANC 8 10

Afin de connaitre votre classement dangecpoule, vous allez deir affronter tour a tour ces trois combattants.
Tous les coups sont permis dans cette forme de lGithee st une d Bguelle alé pdtiantsau guidial r
Menez ces combats selon |l a r gle normal e, " | 6exce
des points de COMBAT. Ainsi, | or s g u€@OMBATuombed & zero,d e u >
sera considéré vaincu et aucunement mort. Notez cependant que chaque combat est physiquement trés éprouv
vous co¥%tera, quoil soit gagn® ou perdu, 1 peplust d
vous seez faible au début des suivants.

Si vous remportez les trois combats, rendazs aul 09,

Si vous en remportez deux, rendemis aul?.

Si vous nbéen rempuesaut2&z qubun, rendez

Enfin si vous ne remportez pas le moindre combat, remoiez au331

138
Vous révélez alors a Galim votre visite clandestine de la nuit derniére dans les gfedtese rencontre avec le
prisonnier Tristan. Le Baron vous félicite pour votre action, mais il la juge néanmoins dangereuse et irréféchie
guoi vous lurétorquez que le temps pressait que vous craignieque cet homme ne puisse pas étre rencontré de
maniére officielle

Lorsque vous luexpliqguez laversionde Tristan i | finit par tsamavddhinf ogumats &
«Nous sommesraiment au bord de la catastrophesidt d 6 un Daiurn b at®& unous appr
d 6 ®meartriers e pr ®pare sous |l a houlette du Duc de Bl ans

cherche expressément a discréditer ce méme .Du Tou't c el a enjd aois muesotredrargesde n s
manifuvre esxt tr s ®troite.

Vous approuvez les propos de Galiet vous chathez tous deux la meilleure stratégie a adopier boutde

l ongues minutes de r ®f | dxiismn ezt phd®dmanrbgeas ddblick®ea

«Si la th®orie dbébun complot contre | e Prince est e
l e seul moyen est de remporter unpel oRperreauiv ed ednua itno u'r
Grande Joute. Si par contre | e Duc nbéest qubdbune v
machination ~ finalit® belliqueuse, Il e banquoetdde se

personnalités trés influentes dans le royaume, etgigeides principaux intéressés. Ainsi, dans tous les cas, il faut
participer a ce banquet. Cette décision me convient tout a fait a vrai dire. Cette délicate et complexe enquéte aut
moinsed 6 avant age de nous pousser 7 part» ciper au rep
La motivation de Galim vous redonne de | despoir ef
vous décider a aller vous coucherf i n d 6 ° t rme deznain npatine Rendenud aol60.
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Votre décision est prise. Vous quittez la chapelle ardente et vous vous empressez de vous rendre vers le chs
royal afin déy retrouver |l e pre°ctre.
Malgré la foule présente sur le champ clos pour assister a talé&daute, les rues de Fangor sont trés animées et
t ®moi gnent de | 6i,gupdraingé éorroémentide mende. \fous wausifrayez un passage au miliet
des passants et, une fois arrivé aux portes du ch@jeata nd ouvert p o wemez la direction des i o
jardins qui s6®tendent du c!t® oppos® de | 6®di fice
Vous empruntez un cloitre bordé de ravissants rosiers bktnasus aboutissez peu aprés devant un petit labyrinthe
de hautes haies parfaitemeaduté Agmericr veus eénétrezs entre e Apaisses Vv
murailles de verdure, convaincu doéavoir enfi nvolsboc
au344
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Vous gravissez un des escaliers menant au chemin de ronde du chateae Arrive aut , vous pr ofi
dominante vous permettant de voir la cité de Fangor. Edifiée et développée durant des siecles en bordure du gra
fl euve Lumi, el l e s6®t al e,emfaigart fil desinbrhbueusesscollinesapitrisantilae u r s
r ®gi on. Au 1 oin, vous devinez | es grandes tours do
académie de sorcellerie. Vous discernez également un immense batiment, situé au bout de la rue principale de
Cité, qui nepeut étre que le grand temple. Au nord, dans un vallon encaissé, un vaste quartier en désuétude contra:

quel que peu avec |l e reste de |l a cit® qui est, doune
A | 6®cart de Vvaz clie ®champusclaperete | e campement mult
ces | ieux est :intersdetgraadiose. du t our noi

Vous cheminez ainsi le long des remparts, observant avec attention le paysage et les personnes que vous Crois
Cependant , S i | 6on e x c e p tcetteharche,gvous comnpraner trapidement queo wousi s
nbobtiendrez aucune information int®ressante de ce
Si vous ne | davez pas encore faijal., vous pouvez Vi si

Un cloitre bordé de rosigblancssd ®t endant de p &t ned:dcodolirmmotiebaimenticentmal r
(rendezvous aul68).

Le batiment centralabritant entre autres la grande salle de réception et les quartiers de la famill€remgde

vous au287).

Lessousolso ¥ | 6 on peut acc®dertdemtemprerunnt et sensescual ae
(rendezvous aw232).

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités et que le chateau royal est le second tiea auer enquété

aujourddédhui, cel a signijefti equgbuiel leas tj otuermmp®e ptoouurc hveo u's
cas, rendexous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.
Si par contre le chateau royal ése s e u | |l ieu 0% vous vous °tes r-endu

journée et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le campement éndezvous aul7§).

Le grand temple (rendemus aud9).

Léacad®mi e de -soosra82)l | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgaminée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Batgande
Torrial le soir de votrearrivée ou cheain herboriste de Fangoet si vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en suivant laArdgI8=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complétélohe ssocié au lieu ou ce personnage
se trouve.

141
Une fois arrivé au bout de la ruelle en escaliers, vous aboutissez dans une rue sombre et malodorante. Des r
courent le long des pavés, entre des détritus et des débris en tout genre. De nondrseusessse tiennent sur les
pasdeportes en train de discuter ou simplement dbéattend
vous aw20. Sinon, rendexous aw227.

142
Si vous d®cidez do®couter | e o ®&nter deurécupérer lesloea de$ aeltulesa u
rendezvous au244. Si vous souhaitez | ui demander svousauh 8im, e
vous pr ®f ®r ez cal mer ce danger eux cr i liserhaaragie. Sitelest n 6
le cas, choisissez une des Formules suivantes

ZAP ZAQ LOI FEU FEV
352 376 383 365 392
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Vous vous approchez de la tente et vous frappez le bouclier se trouvant a son pied. Peu aprés, un homme imn
sort entenant sorehaume sous | e bras et son ®p ®eVaea,orsGudrriera u t
venant de la grande forét griseine immense zone boiséeb ®t endant au pi ed d.dwusmon
salue respectueyadsEmadud , miplui su sd®qlud pier e de combat
1 est maintenant temps doéaffronter votre adversai

HABILETE ENDURANCE

SYLVAIN DE
VANIEN 9 16
Une fois | e combat achev®, g u § et tetousnez ehsuitg @48 paBr fairalle p e |
choix cui convient.
144
Apr s avoir ®cout® votre r®ponse, | 6homme sbdéappro
frises florales cousues au fil ddéor . Sous sa capuc

impression @ calme et de sérénité relativement rassurante.

«Cbdest ® tilrem floggant lesdsourcils. Vous ne faites pas partie des hommes que le Roi nous envo
débhabitudewous?Qui servez

Si vous souhaitez répondre que vous servez depuis peu le RoitNleridnellan, renderous au335

Si vous préférez lui dire que vous étes au service de la Reine Aude de Thellanyorisda24 1

Si enfin vous pensez qudil est plus judicieux de |
Thellan, rendezvous aw260.

145
Vous poursuivez votre exploration du coulajui aboutit finalement & un trou noir et proforadl bord duquel se
trouve un rouleau de corde dont | 6une des extr ®mit
Si vous décidez ddescendre dans le trou en utilisant la corde, remdeg295. Si vous préférez faire dertour et
retourner ° | 6embranchement vausawh dbéexpl orer | dautr
146

Vous annoncez a Galim que vous allez participer au tournoi afin dentetat vous fondredans le flot des
participants.
«Tres bien, vous réportl Je vous confie donc Coquin pour la journéevous souhaitez participer au Jeu de

| 6Anneau. Cbest un tr s bon cheval, mpioilustvifetfablg eemquie d
est important. Vous le reconnaitrez facilement parmi les chevaux de notre groupe, sa robe est blanche et ma
Quant a vos inscriptions, je me charge de les finasgcermme j e vous | 6ai promi s. )

Je vais essayer de cembi eenva pas étre fadpaisquale/teumoid débutR @ ice soir mon
ami. »

Sur ces mots, Galim se retire et pars en direction du chateau royal.

Vous vous dirigez quant a vous au stand des inscriptimnkeaucoup de monde commence a se presser. Lorsque
vient enfin votre tour, vous donnez aux officiels lentant offert par Galimgt vous ajoutez votre nom a la liste des
engageés pour chacune des épreuves que vous avez choisi. Notez bien ces épreuvels uuvotd | e  afid Av e
de ne pas oublierdevous @s ent er ° chacune dbéel l e.

Vous prenez ensuite la directiondelacid i n ddéal l er y qu®rir lirépduy paitipperme n
au tournoi.

Vous parvenez rapidement aux portes de Bgngoisant de nombreuses personnes venant de tous horizons. Le:
| ourdes portes de | 6enceinte sont grandes ouvertes
simplement dissuasifant le monde passant par ce seuil est impoifRaridezvous au315s
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Vous repassez le grand drapsdginet vous regagnez la salle du tréne pour rejoindre la petite salle vous ayant servi

de vestiaire afin de vous déguiser. Une foisvBobeut ane 't ®e, VOUS ressoréedz et
batiment principal.
Si vous ne | 6avez pas encore fait, vous pouvez Vi si

Un cloitre bordé de rosieblancssd ®t end an't de p adt nedd codolirmant febaimetticentmal r
(rendezvous aul68).

Lessoussolso %2 | 6on peut acc®derctdemtem@renntr ®et sensescvel ae
(rendezvous aw232).

Le chemin de r on,dupertet denfaire le tdud du ichdteatiquitdeit offrir un excellent poirde

vue sur la cité de Fangor (reneexus aul40).

Si vous avez épuisé toutes ces possibilités et que le chateau royal est le second lieu ou vous avez enqu

aujourddhui, cel a signijefti equgbuiel Ileas tj otuerrmpEte Eueubanbvem U's
cas, rendexous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.
Si par contre | e chO©teau royal est l e seul l i eu oV

journée et que vous pouvez encareoisir un nouvel endroit ol mener votre enquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le champ clos (rendemus aw267).

Le campement (rendemus aul78).

Le grand temple (rendemus aud9).

Léacad®mi e de -sosra82)l | eri e (rendez

Cependantsi vous en étes bien a la-fournée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baigande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fangairsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aukrds composant ce hom en suivant la regle : A=1, B=2,..., 22126
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce personn
se trouve.

148
En tant que vainqueur du concours de Jet de Lance, vous\étésau banquet de clétyre 2 vous aur ez
doéo°tre -~ [, @ux dbtashdé teus thsiautiR®champions du tournoi. Le soleil se couche derriére les collines
et | dheure du banquet approche. VaerewrepuckhatrcauzRetdesc | e
au3l?.

149
Vous décidez de miser sur le scorpion noir (choisissez et déduisez le montant de votre mise Eeulletre
d 6 Av e).nUnei foig les paris clos, les deux redoutables insectes sont libérés de leurs prigseng @t se

retrouvent face -~ face. I I s s erdd O anavee me telle vivaciid mé in 1
vous est impossible de distinguer lequel frappe le premier. Peu apres, vous voyez les mouvements du scorpion d
ralentir progressivementll semble blessé mortellemett votre favor. a tt fait

puissant coup de queueast|ui taillant le corps avec ses pinces. Vous comprenez alors que vous avez misé sur le
bon scorpion. Cette issue heureusevo f ai t gagner 1 point de CHjNNGUE. Ci
empochez votre gain (®gal au double de votre mise,
paris),efue vous quittez eausaR3bhe | 6auberge. Rendez
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Un nouveau jour se léve sur Fangte troisieme du Grand Tournoi. Comme a son habitude, le campement voit son
activité grandir peu a peu. La nuit que vous venez de passer le confort de votre tenteus permet de récupérer
2 points do EadstuBsHMNGLE vous avez eue la veille avec le Baron Galim occupe encore vo
penséeset vous commenzeé’ vous demander si vous serez capable
Selyande Torrial et desesprobables complices. Vous avez emcbeaucoup a découvrir, les jours passeune
vitesse folleet vous ndavez pour | 8i nst a-ihdque vpus eevet poursuavre gotree s
investigation par tous les moyens. Aprés votre repas matqalvous permet le cas éam de recouvrer 3 points
dOENDURANCE, vous constatez que | es participants
carreaux doar b aslarbresberdant telcaanpemdnt @amtsf @ rIm&®s pour | 6occa
et lales lances planent au loin avec de magnifiques trajectoires paraboliques.
Le Baron Galimvousléclareg u 6 i | v a p aases sonchéval jsdwernm®e ner ,pwaunra | a
lieu lors du cinquiéme et dernier jour du tournoi. Vousdnhacezque vous allez pour votre part poursuivre vos
activités, et vous lui donnez rendemus pour la fin de journée.
Notez bien le numéro de paragradi® car, une fois la troisiéme journée du tournoi achevée, vous devrez vous y
rendre impérativemenét il ne vous sera petditre pas explicitement rappef@uant a vous, quel programme allez
vous pr®voi?r aujourdobéhui
Participer au concouausal@d. Tir ~ | 6Arbal te (rendez
Participer au concours de Jet de Lance (rendes au342).
Enquéter dan®k rues de la cité (rendeaus au224).
Enquéter au chateau royal (rendezis aul4).
Enquéter dans le campement (rendeus aul78).
Enquéter dans le champ clos (rentleas aw267).
Enquéter au grand temple de Fangor (renaes au89).
E n g u ° tacadémié delsdicellerie de Fangor (rendris au320).
Cependant, si vous avez entendu un nom dans la tente duSdyande Torrialle soir de votrarrivée ou chez un
herboriste de Fangoget que vous savez ou trouver cette personne, additionndaffessccorrespondant aux lettres
composant ce nom en suivant la réghe=1, B=2,..., Z=26et rendezyous ensuite au paragraphe correspondant au
résultat complété du nombre associé au lieu ou ce personnage se trouve.
Enfin, S i Vous pnots,s ®dte zq wen weews dadvaezgebesoin de vol
guelques objets dans le campement en vous rend&0Bau
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Comme tous les soirs, le campement se remplitdpeeude ses occupants qui revienngrdur certains du champ
closet pour dbébautres de |l a cit®. Vous r ej ohrégdamd i Ine 9 61
retrouver vos compagnons.

A votre arriv®e, vous constatez quodil s s Endpprdaclragts a't
vous comprenez bien vite | 6objet de |l eur int®r°t po
; fouillées de fond en combét sans ménagement. Vous vous empressez de faire un inventaire méthodique de toute:s
vos affairesetvousc onst at ez avec surprise que rien nodoa ®t® d
fait le méme étonnant et déroutant constat. De toute évidence, celui qui a fouillé vos tentes recherchait quelqt

chose qubdi l néa pasucungimdentior®de got gratui @et acte te vandalism&®ne deésamble a
rien dbéautre qud- une flbuislGe@nemeant ®en e & a eteitotnr eut p K
personnes sur | esquel |l es v o8efyandetTergalcanmitvosrmotivationsleéhe n q u
probablementiécouvert votre intérét powesact i vi t ®s . D®sor mai s, il va Vo
prudencec ar | e danger risque de venir de ndéi mporte o0?%.
Galim prend pour sa parecévénement avazhilosophie.

«S0ils se donnent tant de mal , c 0 elldet souqre aux lavoes. Nous e u r

sommes donc importants et dangereux aleerax et cO6est»une bonne chose.

Vous approuvez sa réactianaisvous vous inquiétezéanmoins poula suite du tournoi.

Cbest finalement une douce et agr ®abl August e auisinietde p ot
la troupe a une nouvelle fois fait des merveilles tout le monde se presse autour du feu pour dérgessucculent

souper qubil a pr®par®. Ce repas vous permet | e cas
Une fois | a nuit tomb®e, et comme ~ votre habitude
comptes rendus de la journée. ouapprenez quodi l a eu une discussion

Baron ami nommé Lucas de Tatira.

« Lucas a constaté de fréquentikscussionentre leDuc Wilfried de Blansquat le Baron Selyan de Torrjalous

dit-i 1 . Cet t eurpascariletDucdest cdnriu @pddtre un homme solitaire et un piétre communiqubre

®gal ement entendu parler de | 6arrestat i onpamessoldatsne nt
royaux. Cet événement a eu lieu dans les ruesadgdt et personne ne connait réellement le motif de cette
arrestation. Toujours estque le prisonnierprénommé Tristare st auj our dd hui enf equim® d
sont situ®es sur un» colline " | 6®cart de |l a cit®.
Vous enregistrezavecsoi ces i nformations dans votre m®moire et
bon vin chaud partagé en toute camaraderie, vous retournez dans votre propre tente/dRerai837.
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Vous sortez de la foule et vous annoncez que vous senlusfier Le Taureau. Il semble ravi de votre candidature
et vous invite a prendre place en face de lui. Il vous observe longuement avec un regard qui en dit long sur st
intentions destructrices.
Pendant ce temps, les paris vont bon train. Totalement inconnu, vous étes considéré comme un gros outsider,
votre cote est de dix contre un. Si vous remportez ce bras de fer, vous remporterez la modique 25nRieces
d60Or. Si vous par contre vous | e perdez, vous risqu
Une fois les paris fermés, Le Taureau vient se placer en face vous. Vous présentez vos bras verticalement, posez
paumes de maildautdeneetcormtromé sez vos doigts, pr°ts 7
Voici comment vous allez procéder pour participer a ce bras de fer. Ce jeu demande beaucoup de force mais au
une certainehabi | et ®. Lancez deux d®s , et aj ouet@ zotrd tetal s c o
dOENDURANCE. Faites de m°me pour Le Taureau et comp

HABILETE ENDURANCE
ROBERT DIT
LE TAUREAU 7 21

Si votre score est supérieur & celui de votre adversaire, readezau281l Si les deux scores sont idengguy
recommencez un nouvel échange. Si enfin votre score est inférieur celui de votre adversaireousral@28.
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Votre prestation a été exceptionnelé vous remportez ce concours devant une concurrence particulierement rude
Lorsque vous ves présentez devant la tribune officicdin de recevoir les félicitations du Roi, vous devinez dans
le brouhaha enthousiaste de la foule que vous venez de réaliser la une tres grande performance. Un humail

parvient & battre la célebre elfe GwénTau r ° | 6 Arc, on va en parler | on
succes retentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. Degdsaciez cette victoire au numérq édnotezle
soigneusementsurvotree ui | | e .d6Aventure

Cette journée a été intensestressante, et vous retournez pour votre part au campéartéte haute. Rendemus
aulol
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Arriv® au niveau du pont | evis marquant | dentr ®e ¢
officier. Il revient peu apres et ordom a ses hommes de vous conduire immédiatement aux gedles royales.
La prison o0o% | 6on vous condui't se trouve juch®e s

retrouvez enf er msmbreet fumigeda nsd uanv casion dhevdus téfendoe.
Durant le tournoi, tous les jugements sont susperdusus ne pourrez donc plaider votre caesespérer sortir

gue bien trop tard pour mener “ bien votre miseasion
155
Le Baron de Torrial se rveubsjetanbunedardglacialt t e | 6aire de

« Profitez bien de cet instant de gloire, vousildit voix basse. lhe durera pas éternellement.
Puis il retourne dans sa tentasiblement trés en d¢ére. Retournez maintenant 848 pour faire le choix qui
convient.
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Vous parvenez au niveau de | 0 e,paumaltdindre le adhemén dev ronales Vouso u
bascul ez ensuite dafinlddraedescendtclad e x ®®deeeseur ethpalt asforte
Si vous °tes mont® -~ | 6ai de dbébune <corde, cett,endes
ayant pris soin de | a nouer autour de | 6un des cr ®
Si vous étes monté sans corde, vous devez lancerdéswet ajouter 3 au score obtenu. Si le résultat est inférieur ou
®g al “ votre total d6HABI LETE, vous parvenez sans

|l ourdement sur | e talus ,édteuslhpedex pPoitut®s adié pPNRURANCE.
Si vous parvenez en bas sain et sauf, rendag aub3.
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Avez-vous entendu un nom dans la tente du B&elyande Torrial le soirde votrar r i v®e ou dans
dont vous sorte2 Si tel est le cas, additionnez ledfchs correspondant aux lettres composant ce nom en suivant la
régle: A=1, B=2,..., Z=26et rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat. Sinon-vendenl
106.
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Vous abordez un groupe de nains assistant avec une passiondéb@da™ | a prestation dou
lIs viennent des montagnes dunordduroyaguame apparti ennent ° un peuple de
purifient et revendent aux marchands de passage.
Lorsque vous les interrogez sur le BaBelyande Torrial, ils déclarent ne rien savoir sur ce personréagart que

cbest un humain et qudil néa donc aucune chance de
A |l a question de savoir soéils ont compgatlanegtveles f ai t
Laconversatiorse poursuijima i s | es i nf or mati ons fournies par | es
Comprenant quoéils ne pourront rien vous r ®v®l er de
Sivwvus ne | 6avez pas encore fait, vous pouvez choisi:|

Des prétres, rendamus au328

Des humains locaux (rendeaus aul82).
Des humains étrangers (rendemis aul24).
Des elfes (rendezous aw225).

Le Roi ou son fils @ndezvous au/6).

Si vous avez épuisé toutes ces possibjléés que | e champ clos est | e seconc
cela signifie que la journée touche a saéin  qu 6 | est temps pour vous de
rencezvous maintenant au paragraphe correspondant a la fin de cette journée.

Si par contre |l e champ clos est | e seul | i e douraée v ou

et que vous pouvez encore choisir un nouvel endroit ou metrerenquéte.

La cité de Fangor (rendemus aw224).

Le chateau royal (rendemus aul4).

Le campement (rendemus aul78).

Le grand temple (rendemus aud9).

Loacad®mi e de -wosraBH)| | eri e (rendez

Cependant, si vous en étes bien a lgominée, si vous avez entendu un nom dans la tente du Baigande
Torrial le soir de votrearrivée ou chez un herboriste de Fangsirsi vous savez ou trouver cette personne,
additionnez les chiffres correspondant aux lettres composant ce nom en kuikggie: A=1, B=2,..., Z=26 et
rendezvous ensuite au paragraphe correspondant au résultat complété du nombre associé au lieu ou ce personn
se trouve.
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Vous bondissez hors de votre cachette, et vous vous ruez vers le seuil de la porte poureépraberz avec un
garde.
«Alarme! Alarme! crie-t-il en vous voyant surgis:
Quel ques secondes suffisent pour que |l a zone soit
débautre choix que cel ui d eo wso urse trreonudvreer, aeut fvoonuds dnéeu I
Durant le tournoi, tous les jugements sont susperedusmus ne pourrez donc plaider votre caesespérer sortir
gue bien trop tard pour mener ~ bi en ne®bien@euglorisusd. o n .
160

Votre prestation a été exceptionnelle et vous prenez la téte du coridewmst le puissant Ulgar. Les derniers
concurrents du concours ont beau faire de leur mieux, aucun ne parvient a faire mieux que vous. En firede journé

une fois que le dernier compétiteura&hi nit avec ses trois essais, vous °
Lance. La foule vous applaudit et vous honore pour cette superbe perfarqarecele quoi impressionner. Aprés

avoir effectué una u r déhonneur du champ <c¢cl os, ,olwiss reveged s p r ¢
f®licitations du Roi . Lors du banquet f i, o0avdus relcavret o u r
votre récompense amplement mérit€e succés tentissant vous fait gagner 1 point de CHANCE. De plus,
associez cette victoire au numéro ,183notezle soigneusementsurvoffee ui | | e .d6Aventure

Lorsque le public commence a descendre des tribehgsie les concurrents se dispersent, vous replemézmin
du campement voisin. Rendeaus aul51
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Vous montez sur | destemdes p®r asrotusq u dallrinee zf d raa rloairen e
ell e finit par sdéarr°ter sur un sy mhadhaceqt eousdpauvez . \%

alors vous rendre all8pour faire un nouveau choix.






