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Préambule

Avant tout, je vousemercie de vous étreprocwée | i vre et |j Ooesp re qubd

Ce premier tome de la collecti@hroniques des Trois Royaunssdécoupe comme suit

-une premi r e moesttconsacréd @aux redles Ww jewn (dans lesquelles
viennent dedpassaged nagratifs)

- une seconde moitié constitue la partie ludique du recueil

En raison de ce d®coupage et ,jdeousledcoumm or t an
fortement & border cequi suit plus comme un roman traditionnel que commdiwe-jeu.

Cbest ©~ <cette condition que vous aurez |l e p
redemandey

Je vous souhaite une bonne lecture et un bon jeu,

Ludiquement votre,

T.D.
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Proposition deréegles simplifiees

Bienvenue dans le€hroniques des Trois RoyaumeSette série de livres, dans

lesquels vous allez étre le hérosl 6 h ®r opne) , se parcourt c¢comme
qui se respecte, comperdes regles. Voila pourquoi ce premier volumeL 6 e mpr ei nt e d
ndest ni pl us ni moins quoun descriptif des

meneront a leur assimilation, plus précisément les chapitres 1, 3, 5 et 7, seront entrecoupées
de récits divers et variés, ce sont les chapitres 2, 4, 6 et 8 de ce livre. Ces chapitres romancés,
racontés au passé et a la troisieme personne, vous permettront de vous imprégner de
| 6at mosph r e goisiroyaumegvous sadrez missi alqaoiis attendre lorsque

le moment sera venu pour vous de fouler la terre de ces contrées fantastiquess t ) | a
moiti® de ce premier | i vr gous sdrezreshérpgee veuadr e d
entrerez en action. L daasvies wotumes suivants. pour sui vr a
Avant tout munisseax ous doéun crayon, débune gomme, d
faces( s i vous nbavez pas de d®s tablgsoeghasael de m
équivalentes en toute fin de recdelCe sont les sdes armes dont vous aurez besoin pour
traverser tous |l es p®riples qui se dresseror

carte dedrois royaumesun peu plus loin. Ca y e8tCommevous le pressentez, l&is
royaumessont le Masshys, tetoire des Hommes, le Ranklunk, territoire des Nains et

| 6l sterni, territoire des EI fes. Emoniguasssant,
des Trois Royaumesonne quand méme mieux qQéroniques de Masshys, Ranklunk et

Isternié

A présentd vous avez déja lu des livres dont scdtes le hérosousétes invitéd vous
rendreimmeédiatementau chapitre 1, un peu plus loibans le cas contrairda variante
simplifiée qui va suivre est toute indiquée pour une premiere pasie couceus :
poursuivezalorsvotre lecture.

Un livre dont vous étes le hérae compose de paragraphes numérotés qui se lisent dans
le désordre, en suivant les instructions données dans le texte, en faisant régulierement des
choix. LO6histoir earagraphremence au premier p
Simultanément a votre lecture interactive, il vous faudra tenir a jourfeuite
d 6 a v e Wdntuvows trouverez un exemplaijgste aprés la carte des troisyaumes
munissezvous des a présent de document.

Dans cette variante spiifiée, vous étegaractérisgpar un uniqueritere:| 6 endur anc e
Vous démarrez avec un total de 20 points (inscrive@ x dans les rubriqueSnduranceet

EMaxde votref e ui | | e ). debhambre danala cagmdurancedétermine votre état de

sante | | fluctuera beaucoup pendant vos p®rip
synonyme de mort elonc de fin de partidl vous faudra recommencer votre lecture au début

du livre ou vous sereztombé Vei | | ez bien ° avaqparexasnplédni samm

consommant des fioles et potions adkit@s. \btre endurance ne peut en aucun cas dépasser
votre limite, indiquée dans la caB®&ax Sous certaines conditions, vous pouvez augmenter
la valeur deEMax
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FEUI LLE DO6AVENTURE
regles simplifiees

EMax:
ENDURANCE: EXPERIENCE: EQUIPEMENT:
OBJETS SPECIAUX
100 points dbéexp®r i encBEMaxdleRbpeiniss ®s = augmentation de
Combat =Endurancemoins 2 dés pour chaque adversanmgcontré
FLECHES
(Arc/Carquois )

NOTES OR
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Dans toutes les situations ou il vous est demandé de faire appel a une autre
caractéristiquey u e | 6 e pal exengle reque vous lisesiwotre total de dextérité
est spérieur a 7, rendezous aul00», il vous est aussi proposé un choix du tyse wous
jouez avec la variante simplifiée, rendezus aub0 ». Dans un tel cas, suivez les indications
du texte.

Dans toutes les situations ou il vous est demandé de dimimuautre critere que
votre endurancési par exemple vous tais une mauvaise chute et que vous perdez 2 points
de dextérité)yous devez reporter cette perte sur votre enduraktbention, cette regle ne
sbapplique pas pousivdusegagnez fdds epoirds dbé @emt®iféiparu e s
exemple, vous ne devez pas en tenir compte du tout

Dans cette variante, vous étes inapte a la magie et ne pouvez maitriser aucun sort.
Vous pouvez, en revanche, trouver des livres de magie pour les revendreyitar raass,
en aucun cas, pour les lire.

Vouspouvez accumuler des points dbébexp®rien
sujet, sachez que
- vous d®butez avec un total d Exp&i@cete (N6 n
votref eui | |l e)ddaventure
- vous ne pouvez dépenser votre expérience que pour améliorer votre endurance et
ceci moyennant un codt plus important que dans le jeu de base, afin de conserver le

m° me ni veau de difficult® (ici, une d®
augmenter les valesi inscrites dans les casEMax et Endurancede cing points
chacune)

- vous ne pouvez apprendre aucune compéténemnd il vous sera demandé si vous
maitrisez telle ou telle compétence, la réponse sera systématiquamant) «

Concernant votre équipement votre sac ° dos peut cont e
contrairement au jeu de base, vous ne pouvez pas étre en surcharge si vous dépassez un
nombre d®termi n® dbéobj et $orcedass leneumdbase). Enor r e s
doautres t eapmnees,” vsotucsc Ketresj usqud™ di x obj et s
d®butez | 6aventure sans rien dans votre bes:

Les case®bjets spéciaugt Or obéissent aureglessuivantes
- la quantit® doéor et dbéobjets dgte®ci aux gqu:
- vous d®butez avec 20 pi ces dOrodevoffei nscr i
feuill e)dbéaventure
- tout objet trouvé est normalement & ranger dans la rubffmepementsauf
indication contraire

A propos des fleches, vous débutez votre périple asmsinscrivez «Arc/Carquois:
non» dans la rubriqud-léchesde votref eui | | e . Had k& \su@te tsiwoukites
| 6acqui siti on d o6ouin daasrcette rubrique et poareez ators stacker des
fleches dans votre carquois.

Dans cett variante, vous devez stocker vos fioles et potions dans votre sac a dos
(rubriqgueEquipement chacun de ces éléments occupant un emplacement. Leurs effets sont
inchang®s par rapport au jeu de base emai s s
les fioles et potions explosives vous sont utilesus ces éléments ne sont utilisables que
hors combat, pour vous guérir pour les premieres, dans des situations particulieres précisées
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par le texte pour les explosives (exempiiétruire un obstacleEn  r evanche, néday
ceinture, vous ne pouvez pas en utiliser pendant un affrontement.

Lorsque vous utilisez une fiole ou potion, son effet est le suivant

- fiole doeodsrgagagrez 10 points dbéendurance

- fiole explosive: vous pouvez détrte certains obstacles

- poti on doveusdagnezZn @i nt s doéendur ance

- potion explosive vous pouvez détruire certains obstacles (plus efficace que la fiole

- @lixir: vous gagnez@ points @dédendurda&ncjeeu de |base,
perfc0 mant <car il agit aussi sur dbéautres cri

N—r

A propos descombatg,ous ndavez pas ~ vous soucier di
ennemi (S) |l or s d 6 u Rae mesuaeude asimplikcatian,evous qpoutez e .
considérer que vous venez a boutalkaque ennemi rencontré, moyennant une perte en
endurance qui sO6® ve " la valeur dbdéun jet

Si vous affrontez plusieurs ennemis simultanémerd,n c ez deux d®s pour
et soustrayez le total obtenu de votre enduravicas pouvez al@rconsidérer que vous étes
venuw bout de vos adversaires. Néoubliez pas
consommer de fioles et potions pendant le corhbat

Enfin, a propos des paragraphes dans lesquels vous paciveter des objets, sachareq
vous pouvez implicitement vendre des élémevitsci un exemple de paragrapbé vous
pouvez commercer

60

Le marchand de fioles et potions vous progesetléments suivants

- fi ol e doemdudnce=anducaace 4ctuelle+tl0l 2 p i

- fiole de magierhagie=magie actuelle+)0d1 2 pi ces d
- fiole de dextéritédextérité=dextérité actuelley21 2 pi ces dobor
- fiole:dowt hees dobor

- poti on d éedordnoerendu@ree actuelld®): 16 pi ces doar
Achetez ce que vous voulez parogis produits, puis allez dans un autre endroit en yous
rendant a50

Dans un tel paragraphe, vous pouvez
- acheter un ou plusieurs objets, sachant que le marchand a du stock et que vous pouvez
prendre un objet en plusieurs exemplaires (par exemple poauvez acheter dedioles
d 6 e n d usrvatm buelget vous le permet).
- vendre un ou plusieurs objets en votre possession, sachant que
- un commer -ant nbébach te que des objets
| 6obj et que vodanses®Hezl|l det et fHegubpbjets
déacheter.
- un commercant achéte toujours un objet en vous payant le quart du prix de
| 6 o.P@r exemple, si vous souhaitez vendre un cuir matelassé a un marchand

gui |l e propose " 3@zpil ac s mdn&o rd,e Wo ps
| 6exempl e de paragraphe vu plusgethaut,
elémenpui sque | e magasin nbében propose pas

Exception: il vous est impossible de vendre des repas, qui constituent une marchandise
périssable.
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Pour terminer, sachez que certains paragraphes sont @tsepos>. Ces derniers sont
identifiables a leur numéro, qui est encadré. Voici un exemple

Vous avancez dans les bofgendant plusieurs heures. Enfin, vous débouchez sur une
nouvelle clairere Depuis cellec i , i | néy a qubdune seul el voie
du nord.Vous pouvez rester ici aussinigtemps que voulugprenezensuitevotre route er
vous rendant aBOO0.

Les paragraphes de repos sont les seuls ou vous avezsihilpésde consommer des
repassChaque repas vous fait gagner 10 points d

Voila, vous savez tout sur la variante simpligée € pr ®sent , vous ©po
chapitres narratifs, c'eatdire ceux portant un chiffre pair. Lorsque vous auremites le
chapitre 8, vous paierpow zelaeparagiaphdéd | 6avent ur e
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Chapitre 1 : Reglesdu jeiui Laf eui | | e ddéaventur e

Si vous | i sez c &avezldécgiéde sous landeredangleayacés v o u
reégles compléted/ous pourrez, tout au long de vos péripéties, prendre et utiliser des objets
et des armes, acqu®rir des points doexp®ri e
des améliorations de vos caractéristiques, bref tout un tasyeesgiés qui sont la pour
pi menter | 6aventure. Pour rfPepeirlloe juhpeaV édret s
plus loin,doit étre recopiée omnpriméepar vos eins Ne vous en séparez pas tout au long
de votre périple, ses bonne tenue et ndis@ur garantiront le plaisir qui sera le voétre,
espérondge, a chaque nouvelle étape franchie. Les quatre chapitres de régles qui composent
ce livre vont vous aider a la rempdit a en comprendre le fonctionnement. Etes@prés un
résumédesregle® avent ure commencer a.

Alors allonsy, voici les régles du jeu. Avant tout, sachez que si vous les respectez a la
|l ettre, votre plaisir et votre satisfaction
l e dernier tome, sun votseovisage. A ee shj@, dl tfaut sava® tqael a n t
chaque volume est ®qui p® doéun d®tecteur de
tentative. Certes, il est possible qu'il vous faille plusieurs essais pour arriver au bout de
l'aventure mais pas genique puisque vous trouverez, au début de chaque livre (a partir du
deuxi me), en plus dbéun r®sum® succinct de
ent amer | 6aventure non pas au commencement
concerné. Cela ws permettra, si vous perdez une partie, de reprendre au début du livre
dans lequel vous aurez failli avec autant de compétences et d'améliorations que si vous aviez
lu tout ce qui précede.
€ pr®sent , pl ace ~ | 6act i ore.5 dd®lasrcaseso mme n
Dextérité et DMax de votref e ui | | e . ldeéchiffrecimstrit daes la cadeextérité
représente votre aptitude a manier une arme efficacement et détermine vos chances de
toucher un ennemi en combat. En cas de blessures gravestrsupat@onne (bras cassé,
empoisonnement, sortilegestc.) vous pouvez étre ameaderdre des points de dextérité.
Dans ce cas, vous devez réduire votre total de dextérité du nombre de points indiqué dans le
texte. Vous pouvez tomber a zéro mais en awasavoir une dextérité négative. Si, par

exempl e, vous affrontez un serpent et quoil
oblige 7 r®duire votre dext®rit® de 1 (ce
Admettons que vous ayez zéro@gre xt ®r i t ® au moment de | 6att a
«0» dans la casBextéritéde votref e ui | | e . Avbirazere entdextéréé risque de

compromettre sérieusement vos chances de gagner un combat mais ne met pas fin a
| aventure.
Pour regagnedes points de dextérité perdus, il y a plusieurs moyens quitse
détaillés plustard En cas dobéaugmentation de votre de»
votre dextérité maximale, représentée par la €dax Ce chiffre indiquela limite que
vous ateignez quand vous étes au sommet de votre forme, sans blessure handicapante. Il
vous est possible de faire augmenter la valeudllax sous certaines conditions (grace a
| 6accumul ati on de points dobéexp®rience par e;:
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Léempreinte

FEUILLE DO AVENTURE

) ) DMax: EMax MMax:
DEXTERITE : ENDURANCE: MAGIE :
FORCE:
Progression4 0 poi nt s dOBrexgm@tence nce = ¢
30 pointsd 6 e X p &r«Magie Max +5»
20 point s dBoecg plRaU kOexterité Max +18 ou «EndurancéMax +5»
EXPERIENCE: COMPETENCES

NOTES

10

du

m
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ETAT ACTUEL COMBATS
Casque porté Précision Défense Dégats.
(2 dés + Dextérité + Bony (Force +
Dextérité- Surcharge) Puissance

Armure portée
2 dés +
(+1 ou 2 si
Faiblesse)

Main gauche

MAGIES MAITRISEES (LIVRES LUS)

Main droite:

Ceinture:

Arc/Carquois.

OR FIOLES ET POTIONS
Y
Si vous avez une ceinture normale
N
—~

Si vous avez une ceintueffique

FLECHES (Si vou:
avez un C a

11
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Léempreinte

EQUIPEMENT
(Le nombr e dpouvgz porter augnax@émum sans handicap correspond a votre force)

OBJETS SPECIAUX

12

du

m
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Passons & 6 e n d.unscaivezx 20 » dans les casdsnduranceet EMax Le nombre
dans la cas&ndurancedétermine votre état derga. Il fluctuera beaucoup pendant vos
p®ri p®ti es mais so6il tombe ° z ®ono dedimdemoi ns
partie Il vous faudra recommencer votre lecture au déhutivre ou vous serez tombé
Veillez bien a avoir suffisamment 6 e nndeuparaexemple en consommant des fioles et
potions adéquates. Comme pour la dextévidére endurancee peut en aucun cas dépasser
votre limite, indiquée dans la caB&ax Sous certaines conditions, vous pouvez augmenter
la valeur deEMax

Votretotd de magi e ndéa doéi mportance que si Vo
vers un profil de magicien en | ui faisant a
avez cing points de magie (inscrived » dans les casdglagie et MMax de votrefeuille
d 6 a v &.rComante &ous vous en doutez a présent, votre total de magie, indiqué dans la
caseMagie, ne peut pas dépasser votre limite, indiquée dans |laVvildsex. Si votre magie

tombe © z®r o, Vvous ne pouvez pl usezpegagnéi quer
des points de magie ; avoir zggointd e magi e ndéa pas dadbEnfimpact a
vous pouvez, en acqu®r ant assez doexp®rien
MMax).

Passons a la cas®rce, qui est directement liée a votmeusculature. Inscrivez 2 »
dans cette case. Si vous pratiquez le bodybuilding, insckiBez Non c 6 estéz pour
«2» dans cette case, qui sert a déterminer quels dégats vous causez a un adversaire
| orsqubéun de Vvos comps pledaat tvairnte.r \ater eg rfcx
accumul ®e. Voi |l " po &FMag étant doriné quenvdus étes topjeaurs aud e ¢
maximum de votre force.

La valeur de votre force vous per met aus
Vous pouvez trasporter dans vatrsac a dos sans étre raleMibus en saurez plus lorsque
nous parlerons de la caBguipementun peu plus loin. Enfin, votre force peut vous servir

dans des <circonstances particuli res (si I
exemple).
Pendant | 6 avmeen évaluereen acguérans de pouvelles capacités ou en

augmentant les valeurs maximales de votre dext&otée endurangevotre magie et vodr
force. Pour cela, il vous faudmc cumul er pui s d®péeanceequi des
figurent dans la cadexpériencede votref e ui | | e . Audéparteraus disposez de 50
points que vous pouvez utiliser comme bon vous semble (inscti%@2 dans la case
Expérience lorsque vous en saurez plus sur les compétences, pourrez dépenser
partiellement ou totalement ces points).
Durant votre périple, voysourez obtenides poi nts dodéexp®rience
- en gagnant des combats
- en menant a bien des actions audacieuses
Attention, | a ¢ o n bursolar medlléure osolution bessgagnep a s t
autant de points en remportant un combat qu
Chaque action que vous réussissez fait augmenter la valeur de votre expérience de un
a trois points selon la difficulté dé l®pr euve et selon | 6i ng®ni os
agi. Lor sque VOous souhaitez d®pens erla vaerrs poir
nécessaire votre totaPar exemple, pour acquérir une compétence, vous devez dépenser 40
points doe xamBliorerevotre dextéritd,otne ienduranceu votre force, vous
devez d®penser 20 points doexp®rience. \Y,
respectivement de 1, 5 et 1 point(s). Pour améliorer votre magie, il vous faut dépenser 30
poi nts do &kax@&gnesteatoes deeStpoints.

13
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Important vous avez 70 points dbébexp®rience, Vvous
votre dextérité. Vous devez donc remplagefO» par «30» dans la casdxpérience
Ensuite, augmentez de 2 la valeurdiglax. Ce © e s t p augmentez aussi de 2 la
valeur de votre dextérité actuellease Dextéritd. Il en va de méme pour toutes les
améeliorations de critéres comportant une valeur maxinag&térité endurancet magie.

Nous en reparlerons ultérieurement snsachez que vous ne pouvez pas ameliorer vos
caract®ristiques néi mporte guand. En ef f et
doexp®rience uniquement dans | es paragraphe.

* % %

Continuons a décortiquer fae u i | entereadedla rubriqueCompétencequi sert
simplement ° r®pertorier | es comp®tences qu
compétence particuliere mais, rappelbns , vous disposez de 50 p
utiliser comme bon vous semblees différentes compétences, qui sont au hombre de six,
vous seront explicitées plus tard. Elles ont pour ndviaschandage Agilité, Savoir,
TélékinésieExpérienceet Constitution

Passons rapidement siar caseNotes dans laquelle vous pouvez noter qui vous

parait importantll est conseillép ar exempl e déy ®crire | e num

arr°tez votre lecture, ce qui ser apagencor e

(puisqudéil y aura souvent plusieurs paragr a|
Poursuvons aveda caseEtat Actuel Codest | ° que vous all ez

portez sur vous. Attention & ne pas confondre avec laE@sipementqui renseigne les

di ff®r entes armes et | es objets quientuseg trou

VOoOus mi@ae @ moyen de protectionpila pourquoi vous ne devez rien écrire dans

les rubriquesCasque portéArmure portéeMain gaucheet Main droite Comme vous le

verrez par la suite, les différents moyens de protection sont les cakxpuasmures et les
boucliers. Comme vous vous en doutez, si vous décidez de porter tel ou tel casque, il vous

faudra inscrire son nom dans la rubriqDasqueporté (exemple: «heaumes ) . Léar mur
gue vous avez éventuellement sur vous est écrite danbrigue Armure portée Si vous
vous muni ssez débun boucl i er ,Maimn gascheouMai@ez s on

droite, a votre convenance (exemplebouclier en bois).

Passons aux armes offensives, qui seront détaillées plus tard. Commewastezleil
y a des armes qui se manipulent avec une main et des armes plus lourdes qui doivent étre
tenues avec les deux mains. Si vous utilisez une arme a une main, inscrivez son nom dans la
rubrigueMain gaucheou Main droite, au choix (exemple « dague»). Si vous utilisez une
arme a deux mains, inscrivez son nom a cheval sur les rubhitpiegjauchest Main droite
(exemple «massue»). Bien évidemment, une méme main ne peut pas tenir a la fois une
arme offensive et un bouclier. De méme, votre t&eeut étre protégée que par un seul
casque, cela va de soi. En revanche, rien ne vous empéche de manier deux armes offensives

en m°me temps, si elles sodut iidnédaguadansvatre mal e
main gauche et un glaive dans votreimma dr oi t e ) . Cette pratique,
déar mes 7 deux mai ns, vous interdit de por
bouclier, seule une arme °~ une main pourra

vous étes un adoratedu bouclier, rien ne vous empéche de porter deux boucliers, un dans
chaque mait

Concernant votre ceinturelont vous connaitrez plus londut i | i t ® ( hor mi
tenir votre pan txeste denx)types §és a la masler patérreslestreéisn e

14
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royaumes Au départ vous avez sur vous une ceinture diteomale», inscrivez donc ce
terme dans la rubrigu@einture Par la suite, vous pourrez faire des emplettes et vous munir
doune cei hvous remplaeetet alogsmwende » par « elfique» dans la rubrique

Etat Actuel Ceinturede votref eui | | e. ddaventur e

Pour terminer avec la cai¢at Actue] écrivez «non» dans la rubriquérc/Carquois
Cel a signifie queiveusensaacqueteaunevaus ipsarseauib@ans c. S
cette rubrique. Sachez quouoiB. Lasgue vosiscavez @i d t 0

éléments, vous les portez tous deux sur votre épaule et ils ne sont pas a renseigner dans la
rubrique Equipement L a | ® gensentle @ stdrme pharfiiement adptée a votre
®paul e f onttpascwaine $ourae ee dgséquilibre (ces élémenfsi nt er vi enn
pas dans la surcharge).

Les flechesen votre possessiose notent sous forme debatons» dans la case

Flechesde votref eui | | e . d®avemegsuee de simplicit®, u
nombre de fl ches. Sachez tout de m° me qudo
suffisant pour faire face °~ une menace | oi n:

Continwns le dscriptif des régles du jeu avec la cdsguipementle votrefeuille
d 6 a v e @Gdtteirubeiquesontient tout ce dont vous disposez dans votre sac a dos. Il peut
sbagir dobéobj:eatrsmeesn (tquwtel gesr esoi ent offensi\
fioles et potions, etc. Chaque élémgune vous glissez dans votre sac occupe un peu de

pl ace et alourdit | a charge que vous portez
Dans un souci de simplicité, chaque objet occupe un emplacement dansegatte méme
soi l semble plus imposant quéun autre (une
par exemple).

Vous pouvez glissgr usqud”™ di x objets dans votre se

lourdeplusvas ri squez d.OANsi,siked®e@uel dbo®) et s tr .
la valeur de votre force, vous avez des pénalités en cas de combat. De plus, avoir trop

déobjets sur | e dos par rapport 7 Aglttqudon
Enfin, dans certaines situatiomset encombr ement peut °tre dan
n®cessitant de | 6®quilibre par exempl e).

Au d®but de | daventur e, vous nbdbavez aucu

by

donc rien a inscrire dans la rubrigiguipementPar contreyotre forceest de 2 Vous
pouvez donc repasser les lignes en pointillés des deux premieres cases de votre équipement.
Cela signifie que vous povote sa sapsoétrd snchargéu s g U ¢
(biensrr i en ne vous i nt ermémes 6d Genseilpdaésisteralad av an
tentatior). Si vous augmentez votre force durant
cases dans la rubriqugguipemeniune par point de force supplémentaire). Si vous avez
plus de dix points de forcepus serezout de méme limitg@ar la contenance de votre sac a
dix objets maximum.

Pour vous d®barrasser doéun o b-fesimplemenint enu
de la rubriqueEquipement Cet t e op®r ati on peut °tre effe
les paagraphes contenant des combats. Vous en saurez davantage dans le chapitre sept.

Intéressongous a présent au rangement des fioles et des potions. Ces deux éléments
vous serviront surtout a vous régénérer en dexté@iduranceet magie. Vous pouvez
placer des fioles et potions dans votre sac &tatans ce cas, chaque fiole et chaque potion
occupea un emplacement da rubrique Equipement En procédant ainsi, il vous sera
i mpossible doéutiliser ces ®I| ®mespztuse fielemoup | ei n
une potiondans votre ceinture, vous poaire | 6ut i |l i ser |l ors doéun af

15



Chroniques des Trois Royaumes Léempreinte du m

vous en doutez, chaque fiole ou potion ainsi rangée o@upeemplacement sur les deux
gue compte la rubriquéioles et Potions
Les plus grang maroquiniers des troisyaumes ont pensé a vous. Ainsi, il existe des
ceintures spécialement congues pour accueillir des fioles et potions. SolMengz une
«ceinture elfigu&é pendant votre qu°te, VvousS pourrez
fioles et/ou potions (danse cas, vous noterezelfique» dans la rubriquétat Actuel-
Ceintureet , dbéautre part, vous repassecFdadesetl es de
Potiong. Peutétre trouverez/ousune troisieme ceintungendant ve péripétie®
Contrairement & la rubriqugquipement i | est impossible dbéavo
dans les emplacements en pointillés de la Eades et Potions Déautre part, e
leur localisation, les fioles et potions rangées dansevoginture ne peuvent pas vous
d®s®quilibrer et nbdébentrent pas en compte da
Audépart,vas ne di sposeddédbGaunanpofiohé et

* % %

Et si nous parl?Donpl un?!pedddbariqgeacotirsue ¢ 6
sur | 6 ens e mby aeu ndeess. tVroouiss °rt e s, au d®but de
modeste butin de 20 pi ces d®ode.votréfeuilecr i v e z
d 6 a v e Ndusutramsportez votre monnaie dans une boursemélhee glissée danme
poche de vos v°tements. Votre bourse nobes"
Néanmoins, il est fortement recommandé de dépenser votre monnaie aussi souvent que
possible pour améliorer votre armement en vous adressant a des commercants.

Voustrovwer ez de | 6or sur | es d®pouilles de
aussi vendre des objets dans tout magasin @
Si vous |jetefzeuwinl ITe | d&awenttcumnest at er ez qu

beaucoup deases inexpliquées. Nous allons donc terminer ce chapitre en nous intéressant
aux dernieres rubriques.
Tout do6ab Gambatspelmat decranseener les différentes données qui vous

sont wutiles lors doéun af fr onitielmeante c Ag weslil, e
vous portez vos coups, quelle défense est la votre lorsque vous subissez des attaques et,
enfin, quels d®gOts vous causez en cas dobat"

Le d®roul ement des combats vous sexa bie
précision est égale a la valeur indiquée par un lancé de 2 dés plus votre dextérité plus un
bonus de dext®rit® (d% ~ | 6utilisati bbadéen
ou les armes utilisée(s) pendant un combat est (sont) celle¢sitefs) dans les caskkin
gaucheet Main droite de la rubriqueEtat Actue)l moins, enfin, la surcharge que vous
transportez (le nombre doobjets Hyugemedt®passe
Vous commencez | 6aven tenivolre benasnde dextéritd esf nulpEmmr c o
revanche, votre dextérité de départ est de 5. Pour cette raison, ins@idés « 5> dans la
caseCombatg Précision

Votre d®fense d®pend des ®qui pements pr ol
des évatuels casque, armure et bouclier(s) inscrits dans les Casggle portéArmure

portée Main gaucheet Main droite de la rubriqueEtat Actuel Au d®part, vVou
aucune protection. Inscrivez par conséquehp dans la cas€ombats Défense

less®g©t s caus®s ~ | 6ennemi en cas doattagql
force et de | a puissance de | darme utili s®e
combattez avec deux armes a une ma@n).ce t ot al peut sbauxouter

point(s)si votre adversaire est vulnérable a votre équipement offevmifs en saurez plus
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au chapitre troisN6 ay an't aucune ar me»dans lacadB@Eanbatsi, i nscl
Dégats

Plus loin, vous trouverez un tableau récapitulatif des aoffegsives et défensives
gue vous pourrez obtenir pendant vos p®rip®
pour connaitre le bonus de dextérité, la puissance et la défense de votre armement.

Si vous vous équipez correctement, en vous dotasitadmes les plus dévastatrices,
vous aurez un profil de guerrier. Si vous optez pour un profil de magicien, vous devrez
acheter des livres et non des armes pourrdepéus fort Cbest eciquevogsant cC ¢
apprendrez de nouveasxo r t s € C hgaegvous lirez oni ligre, vous poem inscrire
son titre dans la rubriguBlagies maitriséesle votref e ui | | e . otnme/ ude u r e
verrez bientdt, vous nepoarz pas bouquiner noéi mporte quan:t
peutétre stocker vos livres da votre sac a dos en attendant de pouvoir les lire (en toute
logique, un livre occupe un emplacement dans laEga@ement

Un petit conseil si vous lisez un livre, par exemple le livrddagie Blanche», vous
devez inscrire son nom dans la cMagies maitriséesll est alors inutile de conserver le
recueil! Jetezle pour avoir plugle place dans votre saceendezl e aupr s doéun m

gui peut vous | 6acheter
Bien que, comme beaucoup de gens, vous ayez un potentiel suffisant pour apprendre
des sorts basiques (vous a%epoints de magie), vousdénarz | 6 aventure en n

aucune magie.

Pour terminer, pssons rapidement sur deerniere casele votref eui | | e , ddaver
nomméeObjets Spéciayxqui sert a répertorier tous les objetsi geuvent étre portés en
permanence et donc a ne pas ranger dans satrex dos. Ces objets vous serdétrits
comme tels par le texte, par conséquent tout objet trouvé est normalement a ranger dans la
caseEquipemensauf indication contraire. Le nondbor ddobj et s sp®ci aux (
avoir sur vous nobest p a s spéciauwi ser@nt ded agueso b j et
magiques, gue vous porterez au doigt, des amulettes, que vous porterez autour du cou, des
cl ®s ou doaut r e Juewdus gidsesez daes vpgspdches.e t ai | | e,
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Chapitre 2 : Récitsi La grande bataille

Le jour se levaitsur JolaSlig. Le silence qui régnait dans la capitake dI 6 1 st er n

territoire des Elfes, pouvait laisser penser que ses habitants donmtai e nc or e . 1 I
rien. Ce jour la, le destin des tromyaumes allait se jouer ici. Les armées ennemie®atlai
surgir de laForét endormieen milieu de jounee ddapr s | es uptte®vi si on

envoyés dans les bois une semaauparavantDans le méme temps, de nombreuses troupes
alliées étaient en chemirepluis leMasshys ete Ranklunk. Elles auraierdéjadid arriver

mai s, par un proc®d® magi que, | 6ennemi avai
cimat. Uneée mp°te soOo®deux ¢d@®aha d@r &hgt, ° | ouest
L a cit® el fique ®t ait en ®bul I'i ti on.
consciencieusement |l eurs fl ches, quoil s di
silencieusement en haut de la muraille quiezalait la ville. lls scrutaient alors la lisiere de
la for°t en qu°te de ci bl es. La rusdessude | 6a
la muraille; |l es archers seuls ne pourraient pas
des magiciens e pr ®p ar ai ent aussi " repousser | 6en
et de boucliers;ombattraienen cas de franchissement du gigantesque portail qui fermait la
ville. |l 1l s se groupaient sur | e egparrqueiles, ~ |
alli ®s, men®s par Mencohun, | e roi des Homm

perdu dbébavance.
Parmi les elfes de Jollig, le jeune Bling se préparait, comme ses confreres. Il
faisait partie des soldats au corps a corpstiposiés derriere le portail de la citadelle.

Comme eux, Bl ing trembl ai't comme une feuil
s6insinuer en lui. Tous ses proches, qui h a
nordest de Jok5 1 i ®t anént plus de ce monde. l'1's av
|l 6ennemi, g u iria audébut e la gaerre, gn@umparavant. Bling sentait une

envie de vengeance monter en | ui. (! se bat

reine et son roi, qui eux aussi allaient participer a la bataille et se trouvaient parmi les
combattants. Sylfidio, roi des Elfest, sa compagné-errone, étaient les seuls magiciens a se
trouver parmi les guerriers au corps a corps.

lIs se tinrent préts erilence. La tension était de plus en plus palpable a mesure que

|l es heures s6®coul ai ent . Q-dessusqyda la sille, attendang a u x
gue | eur tour vienne de passer ~ |l 6action.
souilée.

Bling attendit ainsi, i mmobile et silenc
®valuer. Quand il l evai't la t°te, i ndape.
distinguait que des formes floues bougeant dans le ciel, sous iinlsgmb. Ne pas voir
ce qui se passait dans | a plaine amplifiai

participait a une bataille. Il ramena ses longs cheveux bruns en arriere et les noua en
catogan. Ses mains tremblaient légérement... Soudiaioor retentit. Puis un autre. Un cor

de quel camp@ Autour de Bling résonnérerdes cris nerveux, des rires crispés et des
exclamations

- Qui est a nos portes

- Nos amis sont arrivés les premiers

Ces quelques secondes de désarroi furent stoppées gacher qui hurla du haut de la
muraille:

- Ennemi en vué Ennemi en vué

La main droite de Bling se crispa sur son glaive. Dans quelques instants, il entendrait leurs
rugissements.
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* % %

Voil ™ pr s de quatre semai mpas drarl &daorme®
mise en marche. A leurs cotés, des nains et des elfes, rescapés de la guerre, voyageaient avec
eux. Lorsqudil s rleparuibree ndte Icesurti dr s udEerym® e nd ® d
arriveraienta JolaSlig avant la nuitCe p ®r i pl e n o av ai: tine terapdte ®t ® 0

torrentielle |l es avait retard®s | a semaine
un tel temps était tout a fait improbable dans cette région. Seul un maléfice trés puissant
pouvaitétre | 6ori gine de ce ph®nom ne. Dbéapr s |
c6®tait | a soem°cme,r er eTirniepiddeisa aerlnMh®es ennemi es
déluge.

Ot ek, un membre du peupl e des Nadhémg, en
pas ° cette rumeur . I 1 ®t ait convaincu qu

chapeautait la sorciére elleéme. Il était persuadé que Tripidia, bien que tres puissante,
nNn6®t ait pas capabl e doéun t eursegassureri Ules Npi@es En
redout ai ent |l a magie plus que touté Croire
procurait un sentiment dbéassurance pour | a
Tripidia allait lawt decJelsBlig. dJaesautrte rumeup mrétendait qlied a s s
Tripidia, en plus de son armée de monstres, avait mis au point une arme qui la rendait
invincible. Les rares nains ayant surv®cu
maintenantpresqueun an,p ar | ai e Bceptredde wie. Ce dernier, a en croire les
exclamations horrifiées des rescap@ermettait & Tripidia de rendre la vie a ses créatures
lorsque cellegi tombaient.

Aut our doOtek, un peu plus dsquéloi,rmésai n s,
de haches et de boucliers, avan-ai ent S i en
ayant p®r i ) Bal amb. Mar chant aujourdohui
ment al ement "’ | 6affront ement . leexs au Imoimame s ®
4000, dont la moiti® © <cheval. (! y avait
rejoint |l 6ar mRe ~ Kr on, la ville elfe situc
Elfes, encore plus que les Nains, avaient subi delésupertes tout au long de cette guerre.

En milieu de journ®e, | 6ar mPe arriva au

sommet, JoksSlig serait visible au loin. Tout en parcourant les derniers metres qui les
meneraient face a la capitale, ils enfegrtt des sons de cor. Tripidia était aux portes de la
ville. Les troupes sOé6immobilis rent un inst
Hommes était de rejoindre les derniers Elfes dansSdéla g et déoaffronter
Il 6i nt ®r iéece quisdraiin avantageicansidérable. Malheureusemiaigidia avait

réussi son coup en retardant leur arrivéle était déja la.

Comme tous |l es autres, | orsque Otek arri
elfique au loin, il futsecoupar | a vi si on qui soof frForé ~ | ui
endormie avait sonn® | a c ha-8lig des enbnstresdé@ierd la par ® 1 a n
milliers. Otek ne |l es distinguait pasa bien
| 6un dbéentre eux. Bien que, comme | a plupar

venger la mort des habitants de Balamb, parmi lesquels figurait sa femme, il ne pouvait
sdbemp°®cher de frissonneré

Le roi des Hommes passa devant ses casalieg-méme sur un destrier. Il avait le
visage carré, figé dans une expression sévere. On devinait de courts cheveux blonds sous
son casque. Il se | an-a dans un discours do
ce qubil c o mp Haient percédr ¢es lignesa adelsas,esuigs par les troupes a
pied. lls étaient en infériorité numérique mais pouvaient gagesrarchers elfes de Jola
Slig, postés au sommet de la muraille qui encerclait la cité, leur apporteraient un soutien
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bienvenuOt ek ndentendi't pas | a fin, noy®e dans
hommes, d®ci d®s ~ en d®coudr e. [ sadsesna gi n a
troupes | es s avaienrsabies pourtpsiéxiet € e ° donnelles | e me

mémes cet aprasidi. Le roi fit facea JolaSlig et sonna la chargea bataille commencait.
Tandis que | dar m®e d e -Sligrsoys ure iplaie de flechey a i t

tirées par les archers du haut de leur muraille, les hommes, naifnsete s s 0 ®1 an- ai ¢

était largement distancé par les cavaliers. Puis, peu a peu, des hommes et des elfes le

dépasserent. La descente vers le champ de bataillé étaho i t i ® p areotenditr ue | o
un cri venant de | 6avant

- Fleched !!

lralent it et se prot®gea avec son bouclier.
monstres. (! nében re-ut aucune mai s, juste
cour s e, comme | es autres. Un peu punman, | oi n,
bl ess® au bras. (! sbattendai t ° recevoir
®norme fracas retentit plus |l oin, ° | édavant
soengl outir dans | es | i g etasschoesnldnmndiess hach®t e k
et se mit ° hurler comme un fou. 1 passa °
se trouva au cifur du combat. €& quelques m t
" deux adver sai soashevallquigisaidarcbt@de tui. Le Foudes Henanres
parai ssait ma | en point . Otek hurla de pl u:

adversaires se retourna. Otek ne lui laissa aucune chance et porta son coup en plein visage.
L 6 h o mme futltu® guale abup.

* % %

Cela ne faisait que quelques instants que la bataille avait commencé et déja les corps
jonchaient le sol par dizaines. Au centre des affrontements, Mencohun, roi des Hommes,
venait déoccire son ke xp®e lkh@Rygemdaire, ®@Gal
Libert®, ®tait bien plus qubéune si mpuhee | ame
espece de podigonheurqui menait a la victoire. Au temps ou le peuple des Nains était entré
en guerre contre celui desomimes, le général Mencohun et sa précieuse épée avaient
conduitles Hommes a gagner ce confiiégpoussant les Naigkns les régions montagneuses
duRankl!l unk. € pr®sent , Mencohun no6®tait pl u
Hommes combattaient a cote, contre un ennemi commun dont la force et la bestialité
d®passaient tout ce:lagarmées de lasorciere dripidia. Dans l¢gsu s q u
rangs de ces légions redoutables, on trouvait des créaturésamuit autrefoisle simples
anmaux. Grace a sa magie, Tripidia était parvenue a contrbler, modeler et muter chaque
membre du monde animal. Ainsi il y avait, parmi les adversaires de Mencohun, de
nombreux hommes lézards, qui constituaient le gros des troupes de la sorciére. ll& étaient
peu pr s de |l a m°me taille que |l es hommes
différences étaient importantesls étaient beaucoup plus musclés et puissants que les
hommes, les nains et les elfes. lls se battaient généralement avec des indelsespees, en
poussant des hurl ement s doéointimidation. L a
r ®si stance, ne | es emp°chait pas d-Oésqus e ext
des ennemisetenurich do7T1 i | s e t rDeyplsdaur qdeaeneur pérmeaftait d o s
déun simple mouvement de frapper guel qubun
| ®zards, plus petits que | es premualis edDud®
simple baguette magique, ils avancaient dagsrangs ennemis tout en arrosant nains et
hommes de sortileges tels que des jets de boules de feu. Certains sorciers lézards étaient
capabl es doéi nvoquer un,gui® batait slarsraex cotésignagg u e (U
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qgui | 6avaitntcr®®ehanyre a@atutéde force que nodi
lézards. On trouvait aussi, parmi les rangs ennemis, des araignées géantes, qui arrivaient
presque ° hauteur doéhomme. Non seul ement el
cracherdes fils de soie qui immobilisaient leurs adversaires. Enfin, il y avait quelques

mi notaures par mi | 6ar mPe de Tripidia, des
chaque coup ®tait S i pui ssant et avai-t une
ememi s ° l a fois. Il 1's ®taient g®n®r al ement

massues, ils se battaient parfois avec des haches a double tranchant. Auparavant, ces
créatures furent des taureauy, il ne restait plus de leur ancienne existence quanesrst

leurssabots i1 s se tenaient d®sormais debout et
humaine.

Co®t ait contre ces ennemis que Mencohun s
lieu aux pieds de Jola!| i g, | 61 mtifiée @i eervaitide @pitdlecau peuple des

Elfes. Celuici était présent dans les rangs des nains et des hommes mais en petite
proportion, tant ils avaient été décimés par la guerre contre Tripidia. lls avaient été en effet
| es pr emi er sve de catte drmée barbére fui avait surgi deofét endormie
un anauparavant.

Sur la muraille de Joi& | i g, pl usieurs centaines doar
rangs ennemis de nombreuses salves de fleches meurtrieres. Le long du mur, des araignées
g®antes avaient entrepris de grimper j usqu:

doéell es en | eur l an-ant des sorts d®stabil]
|l 6i nstant, aucune araign®e no®t alletDasder venue
m° me temps, en bas, devant | 6i mmense portai
de |l a sorci re, plusieurs | ®zards sO0®t ai ent
b®l i er. Chaque coup (¢ usdernmésT faigaibtnrernbéel leeportaildarsnt r e
un bruit sourd et lugubre, bruit qui terrifiait certainement les derniers soldats elfes, armés de
gl ai ves, qui se tenaient ° | 6i nt ®r i eur de
Les EI f epasdo@®poarieeambat rapprociié excellaient en revanche au tir &
| 6arc et comptaient parmi eux de grands mag
soit au c!'t® des hommes et des neé&Slignpsétsadans
d®f endre | eur roi et |l eur reine jusqud”™ | a
Mencohun se battait a proximité des deux immenses portes d8ligpl#l savait
qguodi l fallait "t o ut: une fois puvedqas,des llékards pourraient e n t
sdbengagetrowdransdd eguet qui formaient | es ang
aucun mal a accéder au sommet de la marailla décimer les archegsu i ®t ai ent d
efficacit® redoutabl e. Leurs tirs fuwiensai ent
avait ®t ® tr s pr®cieux pour | es hommes, | e
instant Ia que Mencohun le vi u s s | grand quéun minotaur e,

dans la mélée en faisant de grands moulinets avec sa gigantgsépiela terrifiante
Faucheuse. Peu de soldats avaient pu voir la Faucheuse en action et y soetigrarme

meurtriére était impressionnantene €pée noire, une épée pourvue de pouvoirs magiques
destructeursé une @®p®e adgrt glud@a,n mloumsmegr aamd
roi des L®zards maniait avec tant doai sance
ses coups mettait a terre deux ou trois ennemis, il paraissait invincible. Aussi dévastateur
gudune tornade, Lag dansdds ranige advelsés zra puldésisan®toud $ur

son passage. Son casque de fer, un masque hideux pourvu de pics sur les cotés, ne laissait
entrevoir que ses yeux, rouges. Un cri de contentement résonnait sous son casque chaque
foi s qgque statrsur @p Gble. Le iadbsd ézards recevait de nombreuses fleches
tir®es par | es archers elfes mais il y sem
sans effet apparent ou bien venaient Ise pl a
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audessus de d&te avec son bras gauché@ ®t ai t bi en cel a, l e pl us
le roi des Lézards manipulait son épée avec une seule main. Il paraissait tout simplement
irréel.

Quel ques sorciers | ®zar ds, tempsi & lanceudegu 6i C i
boules de feu sur tout ce qui leur passait sous la main, commencérent a pratiquer des
sortileges sur le portail de Jeal i g . Co®t ai ent pour | a plupart
consumant peu a peu et fragilisant les grandes pogtésid. Les I1ézards qui manipulaient
l e b®l ier sentirent petit ° petit | es porte:

Mal gr® | eurs efforts, |l es archers el fes
utilisant le bélier contre les battants. Cauiixétaient en fia protégés par des sorts de
d®viati on, | anc®s par un autre groupe de ma
de se frayer un chemin jusqud”™ <ce groupe de
m tres dobéeux, un mi.ndteanwcrodh ulnu it lmarntr anoli asr @¢u
de bataille, il sentait ses forces diminuer & mesure que le nombre de ses ennemis terrassés
augmentait. Le taureau ®tait arm® dbéune gr e
dessus de sa téte. Mencohun mougagner cet affrontemenson adversaire était en effet
criblé de fleches, il était sans doute aussi fréle quméme. Dans un souffle de colere, le

mi notaure abattit sa hache droit sur l e roi
clt ®. meL6bcdhu monstre sb6benfon-a avec fracas da
Mencohun ne | ui | ai ssa patlefrappa avecnijbertéaud 6 at t a
niveau de | 6abdomen, de toutes ses flaorces,

Mencohun aussi était mal en point et posa un genou a terre, essoufflé. Il releva la téte pour
regarder son ennemi mais il avait sestimél 6 e n d dercademierl e mi not aur e s

ressai si et, en grognant tdel &eorurlaecura du ssdle,
tuer Mencohun. Une fl che sbéabattit dans | a
de sa muraille. Le monstre ne parut pas sO

Iégere chatouille dans le cou. Il éix son adversaire et dans une fraction de seconde allait
brandir sa hache pour assener un coup que, cetteifdfencohun serait trop affaibli pour

esqui ver. Cbodest al or s g u%lig cédheQuelquesrliézarde sex |, I
précipitérent | 6i nt ®r i eur , suivis de pr s par des
fixé a sa ceinture, dans lequel il souffla de toutes ses forces. Tout le monde dans la vallée

doél sterni, jusque dans |l a vill e guelerSildesk o, e

Lézards provoqua. Un son qui dura une dizaine de secondes et qui sigmifeniors la
citadelle».
Une vVv®ritable fl op®e desliglb&rissant lsabilam@rd n g o u f

jusqubaux derni er s b atdanslatité. issomnefde la maaile, | e s
|l es archers tiraient d®sormais vers | 06int®
retarder | e mo me nt i n®vitable 0% il s ser al
Mencohun fixait toujours le minotaairqui, lui, regardait maintenant en direction de -Jola

SIig. Le roi des L®zards passa tout pr s d

tenu de sa taille:

- Tous en pieceshurlait-il.

Le minotaure se tourna vers Mencohun. Celuavait profit¢ ded i nat t enti on du
pour prendre une potion explosive qudil gar
étaient moins doués que les Elfes dans le domaine de la confection de jpogitasgue le

roi des Hommes s 06 ap p riuavat été offérte paeSyltdio, lesrdes s o n
Elfes, voila presque un aiorsque Hommes et Elfes avaient conclu une alliance face a la
menace des Lézards. Mencohun lanca la potion contre le torse du minotaure, elle explosa
bruyamment ettua surlecouw | t aur eau dont | e corps (ou pl
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arri re. Mencohun aussi avai-t subi |l e s
esseré || perdit connai ssance.

-
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Chapitre 3 : Regles di jeui Les combats

Ami lecteur une partie tres importante de la regle du jeu vous attend maintenant. Si
vous venez dbéengloutir ce qui pr®c de dobéunce
alors mieux vaut reporter lacture de ce qui suit a pltard Autrement, poursuivez.

Durant votre griple, vous allez étre ame@éplusieurs reprises a croiser le fer avec
des adversaires divers et variés. Il faut donc que vous appreniez a vous battre. Pour
commencer, parlons de votre armement. Il y a deux §/p d 06: &&s amrees offensives et
les armes défensives. Les armes offensives sont caractériséesBmarusnde Dextéritét
par unePuissance Les armes défensives sont caractérisées parDéfense Ces trois
criteres interviennent dans les combats)td/ous connaitrez le déroulement juste apres.

En cas de combat, i y a des armes offen
deux mains. De plus, ces équipements se divisent en plusieurs catégories
- les armes tranchantes, redoutables si votveradire ne porte pas de protection
- les armes percantes, particulierement efficaces pour atteindre un ennemi bien protégé
- les armes contondantes, trés puissantes mais peu maniables (pas ouBpeusdde
Dextéritd
- les armes de jetoncues poucauser de dégats a distance
- les armes magiques, avec lesquelles vous pouvez lancer des sorts (attention, sachez dés a
présent que vous pouvez lancer des sorts uniquement si vous vous battez avec une arme
magique)

Une arme offensive peut appartenir a plusieursiliiesna la fois (par exemple, une
lance est a la fois une arme percante et une arme de jet).

Dans letableau des armeq u i sui t, vous trouverez | 6en
pourrez obtenir durvaustde cesédaux pagds avard desgdanep r ® g n e
suite.
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TABLEAU DESARMES

ARMES OFFENSIVES

Léempreinte

Nom Main(s) | Tranchante? Percante? Bonus de Puissance
Contondante? de Jet? Dextérité
Magique?
Dague 1 TJ 0 1
Poignard 1 T 1 1
Baguette magique 1 M 0 0
Rapiere 1 P 1 3
Glaive 1 T 2 2
Sabre 1 T 3 3
Lance 2 PJ 3 6
Baton 2 M 3 3
Epée 2 T 5 5
Massue 2 C 0 10
Hache 1 T 4 4
Masse d'armes 2 CP 4 10
FI ®au dobéar m 1 CJ 2 8
Hallebarde 2 TPJ 7 7
Epée magique 2 ™ 5 5
Hache double 2 T 9 9

SPECIAL (inutilisable en comby:
Nom

Arc
Fléeche
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ARMES DEFENSIVES

Léempreinte

Nom Catégorie Défense
Cabasset Casque 1
Camail Casque 2
Heaume Casque 3
Cuir matelassé Armure 1
Cotte de mailles Armure 2
Armure de plagues Armure 3
Bouclier en bois Bouclier 1
Bouclier en fer Bouclier 2
Bouclier en acier Bouclier 3

Combinaisons défensives spéciales : Défense
Cabasset + Cuir matelassé + Bouclier en bois 4
Camail + Cotte de mailles + Bouclier en fer 7
Heaume + Armure de plaques + Bouclier en acier 10
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Les armes que vous avez sur vous apparaissent dans Etaasetuelde votrefeuille
d 6 a v e hettableaa des armegermet de compléter la rubrig@mbats Ainsi, si vous
étes equipél 6un sabr e, déun boucl i er e ileskbsiovotre , dou
dextérité est de 5 et que votre force est de 2, alors vous inscreesc+ 8> dans la
rubriquePrécision(2 dés plus 5 pour la dextérité plus 3 pour le bonus de dextérfié),
dans la rubriqu®éfenseg(l pour le bouclier plus 2 polre casque plus 2 pou
«5» dans la rubrigu®égats(2 pour votre force plus 3 pour la puissance de votre sabre). Si
vVvous Vvous battez avec deux armes dodoattaque,
nous remplacons le bouclier par wegue dans lI'exemple précédenttacisionsera de 2
dés + 8 (2 dés plus 5 plus 3 plus O)Difensesera de 4 (2 plus 2) et IBg&gatsseront de 6
(2 plus 3 plus 1).

Léoarc est |l a seule arme offensive inutil
rapidement. En revanche, si vous avez un arc sur votre épaule et des fleches dans votre
carquois, Vous pouvez vous en servir si par exemple un adversaire est en vue et que vous

étes suffisamment loin de lui pouri r e r . Ce g enrpeécist dadde textee me n t
Sachez tout de m°me que ;| Gaorud efe@imanileorawad
sben servir se pr®sente, vVvous pouvez poser
votre sac a dos, ce qui évite des modifications fastidiedsegotref eui | | e . ddav el

Inutile en effet de modifier les rubriqu&tat Actueli Mains puisque tout rentrera dans
| 6ordre apr s votre (vos) tir(s)Flechésen r evan
effacant toutes les fleches utilisées.

Si vousdécochez delechess ur quel qubéun, votre dext®rit
maitriser la compétencagilité conditionnentrespectivement 6 e f f et @ xadénte®@le
vostirs. Par ailleurs, si vous maitrisez la compétehéigkinésievous touchez vosibles a
tous les coups.

En ce qui concerne votre d®fense, rappel
bouclier se fait ° une mai n, ce qui vous i
deux mains ou | Ooutilisaeioaide ©Oéaxtaemesr b
a des associations de casque, bouclier et a

si vous avez sur vous un bouclier de bois, un cabasset et une armure en cuir matelasse, votre
d®f ense ndest 1lphsl) cas d8 4. Sur lmlpdaw des armedes 3
combinaisons donnant lieu a un tel bonus défensif sont répertoriées. Pensez bien a profiter
de ce bonus lorsque vous remplissez la Casabats Défensede votref eui | | e . dbdaverl
A ce sujet si vousétidez, bien que ce soit étrange, de vous battre avedxdeicliersyous
ne pourrez profiter gque dbébun bonus d®fensif
se cumulent normalement).

Parlons maintenant des ennemis. Lorsque vous rencontrez ersady, celuci est
caractérisé par utNom une Précision des Dégats une Enduranceet une Faiblesse
Consi d®r ons par exemple | 6ennemi suivant

HOMME LEZARD : Précision=2dés+9 Dégats=8

Endurance30 Faiblesse=T
Comnme | 6i ndi q ulkaiblésse lerléadndr cramtules armes tranchantes (T
correspond a Tranchantes, P a Percantes, C a Contondantes, J a Jet et M a Msigiques
«Faiblesse=¢ al or s votre ennemi néa aucun rpoint f
ennemi avec une ar me ° l aquel l e il est s el
maj or ®es dodédun point. En dbéautres ter mes, | 3

exemple, si vous avez 2 en force et que vous blessez le |ézard avec werdgligui est a
la fois tranchante, percante et de jet, votre ennemi ne perdra pas 9¢diregsn dur anc e
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(9=2+7) mais 10. Vous comprenez donc que si vous vous battez avec deux armes a une
main, ce bonus peut passer a deux points si votre adversairectrainine de vos deux
armes.
Important: s i vous combattez quelqudoun dont l a f a
dégats que vous causez en frappant votre adversaire avec une arme magique sont augmentes
mais pas ceux que vous infligez en pratiquantsdesiéges.

Revenons au combat. Daosrtaines situations, vous poearprendrda fuite. Ce cas
particulier sergprécisé dans le texte. Si vous fuyez, sachez que le fait de ne pas étre en
surchargeainsi que la maitrise de la compétergilité, sont éterminants pour réussir
votre fuite sans dommages.
Rappekla sur charge est ®geatrop»dans la ruloriquiEquipemend o b j et
devotref eui | | e (idsérits damsdesucases en pointillés)

Si vous ne pouvez ou ne voulez pas fiiryous faut combattre. Dans ce cas, le
combat se d®compose en une s®rie dbéassaut s
part. Le combat se termine par la mort ou la fuite de vous ou de votre (vos) adversaire(s).

Exemple de combat
Début du canbat
Action

Assaut

Action

Assaut

Fin du combat

Au d®but du combat, o est conseill ® de
répertorier les éléments clés au sujet de votre (vos) adversaire(s) et de vous. Une fois
| 6affrontement ®pPeémnumi P,0 vonosi hodaur earilleq u i de
déaventure

Comment se déroule un assaut entre un adversaire eP¥otils bi en ce nobdest
compliqué que ca

D®r oul ement: dbun assaut

- lancez 2 dés pour vous ealculez votre précision powet assaut (2 dés plus votre
Dextéritéplus votre éventuddonus de Dextériténoins votre surcharge)

- lancez 2 dés pour votre adversaire et calculez sa précision

- comparez les 2 précisions

- si vous étes plus précis que votre adversaire, ce dernier esé teugerd autant de
points d 6 e n d uqueavouseavez de points de dégats (pensez Raiblessede
| 6adversaire)

- sivotre adversaire est plus précis que vous, vous perdez les¢pd@ingsn d suivantsg e
D®g ©t s d eoirls Govedéfemga i

- sivousetotre adversaire °tes autant pri®ci s,

doendermancdéacun des deux a ®vit® | dattaque
Remarque vous voyez quoil néy a pas de cal cul

| 6adversaire ( pamémepas daes sanuescriptih). &mp rpadité, & plupart

de vos ennemis portent des protections mai s
vous en soucierleur effet est directementreprésent® parl 6 e n d plusaon ma&ns
importante des advsaires.
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Important: si vous menez un assaut face a plusieurs ennemis, il vous faut choisir

| 6adversaire que vous attaquez en d®but doba
ci-dessus est valable. Par contre, elle differe face aux ennemgshiéspar votre attaque

ceuxci vous blessent si leur précision (quaus calculeznlancant 2 désest plus grande

gue la vobtre maiss i vous °tes plus pr ®ci s faitest aut a

gudesquiver leur atnhdégdie et ne | eur inflige:
Au cours dbéun affrontement, desenduyiarc&a n con

i est mort . Si coest | vYavenquir ep ®1Sdebostmai,s C @

vous avez gagné le combat. Ces deux possibilités sont synodgniesdu combat. Il est

possibe de finir aludafefmeont e(nieunitt e de | dennemi

éventualité est précisée dans le texte.

* % %

Avant chaque assaut, vous avez la possibilité de réaliser une et une seule des quatre
actionssuivantes :

Actions possibles avant un assaut (une seule par assaut)

- pratiquer une magie (uniqguement si vous avez une arme magique en main)

- jeter une arme, que vous avez en main, sur un adversaire

- prendre une fiole ou une potion fixée a votre ceinttire d 6 u t i HiolesseeRotiofsc a s e
devotref eui | | e)dobdbaventur e

- prendre une arme offensive et une sleul e
Equipemenet | 6 ®cr i r eEtatActusiMalnss r ubr i que

Ces quatre actions, qui sont a utiliser avabtiité pour gagner un combat, vont étre
détaillées dans le reste de ce chap®. mme n - ons Magie Iqaactfiadn | 6o
pages suivantes.

Avant tout, rappelons que pour pouvoir jeter un sort avant un assaut, il faut que vous
ayez en main warme magique. Il faut aussi, bien sir, maitriser cette magieNeages
maitrisées Comme vous allez le voir, chaque sort colte un certain nombre de points de

magi e. € chaque recours ~ | a sor cecesbagea i e, \
votre total de magievous pouvez jeter un sort par action.

Importantt Comme vous allez | e voir,(ouiddfiolg a tr
ou potion explosivegt les sortBourrasqueet Boule de Fey q u i per mettent (

avec une autre actiofLe sont les trois seules exceptions

Il existe six familles de magies, chaque famille comportant trois sorts. Ces six magies
sontEay, Feu Air, Terre Magie Blancheet Magie Noire Lorsque vous lisez un livre sur le

sujet, Vous acquun®@r emagliae, ma'étersitse” ddoi re | a
nouveaux sorts. Ainsi, lorsque vous écrivezed» dans la casklagies Maitriséesle votre
feuil |l e, alédsouwsntend gue gous pouvez lancer les sBdsle de feuChaleur

etincendie Chawge sort a un co%t en points de magi
adversaires ou/et sur veus® me ) et des circonstances dout.
gue le texte explicatif qui suit va vous donner une orientation toegnkate  dempld 0

des magies, vous pouvez en utiliser la totalité hors combat, dans ce cas le texte proposera
cette option.
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Le tableau des magies que vous trouverez en fin de
faut savoir sur les 18 sorts que vous pouvez acquérir si vees tous les ouvrages
correspondants. En attendant, nous allons détailler un par un ces sorts.

Les 18 sorts a acquérir (répartis en 6 Magies)

Nom de magie Eau

Nom du sort Endurance

Codt: ? points de magie

Effet: Une partie de votre total de magest convertie en énergie. Voila pourqwoire
endurancaugmente du nombre de points de magie que vous dépensez pour pratique

Cbest vous qui fixez ce nombre, en fo
magie. Bien entendu, vodevez veiller a ne pas dépasgeire endurancemaximale.

CirconstanceBGe ddartti l estatuonl i sabl e aus
paragraphe qui ne comporte pas doéaffro

| uturi déarnusres personnes mai s ce cas

Nom de magie Eau
Nom du sort Dextérité
Codt: ? points de magie
Effet: Votre dextérité augmente du nombre de points de magie que vous dépens
pratiquer ce s or guifixez ce n@ambre, @n fenctioncdé @isetbesuiroe
VOs points de magie. Veillez a ne pas dépasser votre dextérité maximale.
CirconstanceBGe ddartt l estatuonl i sabl e aus
paragraphe qui ne comporte pésaf f r ont e men't

Nom de magie Eau
Nom du sort Précision
Codt: ? points de magie
Effet: Votre précisionp o u r | 6 as s au,testoqajarée duuniorhbre Idee poists
magie que vous avez dépensés pour pratiquer ce sort. Si vous affrontez pausieons el
méme temps, ce sort vous donne un bonus pour tous les adversaires (pour blesser
vous ciblez et pour esquiver les attaques des autres).

Ci r const an c ebansdeitaines circonstantes, censort peut étre utilisé hors ¢
mais ce sera précisé dans le texte (exemateéliorer votre visée momentanément).

Nom de magie Feu

Nom du sort Boule de feu
Codt: 2 points de magie
Effet: Vous projetez une boule de feu sur un et un seul adversairecCejie jaillit de votre
arme, se comporte exactement comme une
perd 10 pointsl 6 e n d plusavatre &rce. De plus, vous pouvez enchainer avec une
action (exactement comme pour une arme de jet). Vous pouvez méme enabtineide
boules de feu que voul u, dans ce cas s
Vous en saurez plus sur les armes de jet juste apres.

Ci r const an c ebansdedtained circonstantes, censort peut étre utilisé hors ¢
mais ce sera précisé dans le texte (exemplen d o mmager un ®| ®me
portée).
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Nom de magie Feu

Nom du sort Chaleur

Codt: 2 points de magie

Effet: Ce sor t per met doattaquer un et une
chal eur. Léadversaire vis® perd pour
adversaire ne Elaedrmagimumipendagtie@ambat.s or t

Ci r const an c ebansdedtained circonstantes, censort peut étre utilisé horsi
mais ce sera précisé dans le texte (exempla g ment er | a t emp®r a

Nom de magie Feu

Nom du sort Incendie

Codt: ? points de magie

Effet : Des flammes enveloppent tous vos opposants et leur infligent de lourds dégats.
dews adversaires perd 3 fois | e nombre
sort.

Ci r const an c ebansdeitaines circonstantes, censort peut étre utilisé hors ¢
mais ce sera précisé dans le texte (exerrgdlamer un feu).

Nom de magie Air

Nom du sort Foudroiement

Codt: 5 points de magie

Effet: Ce sor t per met doattaquer un et un
Léadversaire vdioe®dperdc£40 points

Ci r const an c ebansdedtainedirconstraes; ce sort peut étre utilisé hors co
mais ce sera précisé dans le texte (exermfplee fondre du métal).

Nom de magie Air

Nom du sort Bourrasque

Codt: 5 points de magie

Effet:Ce sort provogue un c chegausdos advessaitre€hacun
dodeux per dd 65 d p bea plus,8vos adversaires sont désarconnés p
bourrasque et, si vous le souhaitez, vous pouvez enchainer avec une autre actio
comme pour le soBoule de feuvous pouvez cumulére s bour r as qu e dit.
Mais si vous étes réputgenti, vous préfererez enchainer boules de feu et bourrasque
échauffer vos ennemis avant de les rafraichir.

Ci r const an c ebansdeitaines circonstantes, censort peeatudilisé hors combg
mais ce sera précisé dans le texte (exemnfpiee avancer une embarcation).

Nom de magie Air

Nom du sort Vol

Codt: 5 points de magie
Effet: Ce sort vous permet de voler sur de courtes distances pendant la durée du cos
adversaires ont alors plus de mal a vous atteindre et vous gagnez en précision. Air
précision est augmentée de 1 pour la durée du combat. Vous pouvez utiliser ce sort {
fois maximum par combat. Si vous affrontez plusieurs ennemis ere n&nps, ce sort vol
donne un bonus pour tous les adversaires (pour blesser celui que vous ciblez et pour
les attaques des autres).
Ci r const an c ebansdedtained circonstantes, censort peut étre utilisé hors ¢

mais ce sera pcisé dans le texte (exemplgurvoler un ravin).

31

du

m



Chroniques des Trois Royaumes Léempreinte

Nom de magie Terre

Nom du sort Tremblement

Codt: 10 points de magie

Effet: Une violente secousse blesse gravement tous vos ennemis, qui perdent ch
pointsd 6endur ance

Circonst assatoneGe dHairtti lest i nefficace con
part, dans certaines circonstances, ce sort peut étre utilisé hors combat (exzoyagquer
un éboulement). Ces éventualités seront précisées dans le texte.

Nom de magie Terre
Nom du sort Golem
Codt: 10 points de magie
Effet: Vous invoquez un golem qui se bat pour vous. Pendant que ce dernier se b
restez en retrait pour | ui donner des
r gl es d o elesqaeuvbus cosnaisse¢z). lca créature est donc seule contre v
vos adversaires. Le golem a les caractéristiques suivantes
GOLEM:: Précision=2dés+10 Dégats=10

Endurance30
Le golem a une défense nulle et ne fait aucune aeti@amt les assauts (veogme ne
pratiquez aucune action pendant le combat du golem). Si votre créature meurt, vous
|l e combat par un assaut sans avoir | e
i se dissipete¢mene. apans téatftasoncoe
doexp®rience gagnh®s.
Ci r const an c ebDansdedtaines circonstantes, censort peut étre utilisé hors ¢
mais ce sera précisé dans le texte (exempddentir des poursuivants tropffiiles a
affronter).

Nom de magie Terre

Nom du sort Déséquilibre

Codt: 10 points de magie

Effet: Vos adversaires perdent tous | e sen
leur précision de 3 points pour le reste du combat. Vous ngepopas utiliser ce sg
plusieurs fois durant un méme combat.

CirconstanceGe dwrtti |l estatiimef fi cace con
part, dans certaines circonstances, ce sort peut étre utilisé hors combat (exzoyagquer
| 6®vanoui ssement doun °tre faible). Ce

Nom de magie Magie Blanche

Nom du sort Endurance

Codt: 5 points de magie

Effet: Ce sort permet a cewqui le maitrisent de se régénérer de facon moins colteade
méme sort avec usage de la mdggeL En revanche, vous étes limii@ns la dépense de
points de magie. Ainsi, ce sd@hdurance qui cdlte 5 points de magie, vous fedicupérer 1
pointsd 6 e n d uBien remtemndu, vous devez veiller & ne pasadgggrvotre enduranc
maximale.

CirconstanceBGe ddartti l estatuonl i sabl e aus
paragraphe qui ne comporte pas dbéaffro

l Gutil i ser sur deGasgdrarpedse ggapsrlesexta.nes mai s
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Nom de magie Magie Blanche

Nom du sort Pulsation

Codt: 5 points de magie

Effet: Votre endurancest multipliée par 2. Veillez bien a ne pas dépagsege enduranc
maximale.

Circonstance@Gesaotéegti lutsdtisaml e aussi h g
paragraphe qui ne comporte pas dobéaffro

Nom de magie Magie Blanche

Nom du sort Déviation

Codt: 5 points de magie

Effet: Une aura protectrice vous entoure pour le reste du combatntédigerement le
attaques de vos ennemis. Votre d®f ense
Vous ne pouvez pas cumuler plusieurs s
Ci r const an c ebansdedtained circonstantes,aom peut étre utilisé hors com
mais ce sera précise dans le texte (exemgdeier un projectile).

Nom de magie Magie Noire

Nom du sort Maléfice aveuglant

Codt: 15 points de magie

Effet: Un maléfice trés puissant frappe tous vos ennemis, ldovue se trouble forteme
Chacun dbéeux perd 4 points de pr®cisio
ce sort plusieurs fois durant un méme combat.

Ci rconst an c eGertath® advelisdires 1@ draigoent pas les sortsadgeMNoire

Déautre part, dans certaines <circonst 3
aveugler quelqudun qui sbappr°te © vou
le texte.

Nom de magie Magie Noire
Nom du sort Trandert
Codt: 15 points de magie
Effet:Ce sort vous lapimlitétcchéundéaspinr eeul adyv¢
40 pointsd 6 e n d yvous gagreez 40 points 6 e n d uMeiler a ee pas dépassertre
endurancenaximale Si votre adversee a plusd 60 e n d Wuea/ous re pouvez en absor
(par exemple, il a 50 en endurance et vous 15 suril2grd 40 pointsd 6 e n d etrvaud
retrouvez votre valeur maximaEMax Si | 6adver sai ereendurangdl
meurt et vous gagades pointsl 6 e nd quadmnd e avait avant de
Ci rconst an c eGertath® advelisdires 1@ draigoent pas les sorts de Magie
Déautre part, dans certaines <circonst 3
absorbeta vitalité de tout étre vivant, comme les plantes ou les animaux). Ces éven
seront précisées dans le texte.

Nom de magie Magie Noire
Nom du sort Mort

Codt: 20 points de magie
Effet: Le sortilége ultime, qui permet de tuer instantanément un s¢ul de vos adversairg
Ci rconst an c eGertath® advelisdirés 1@ draigoent pas les sorts de Magie
D6bautre part, dans certaines circonst g

faire mourir une végétation qui vous ggrnees éventualités seront précisées dans le text
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Vous savez maintenant tout sur les magies. Le tableau des magies, que vous
trouverez en fin de chapitre,ss&t me c e g u 0 ied 18 Sodsuque nous veeams
détailler. A présent, place a untipebonus avec, en totale exclusivité, les 1563 sorts

magi n®s ~ | a base ety:qui néont pas ab

Sorts abandonnés

Nom de Magie Cirque
Nom du sort Le Clown Fatal
Codt: 1 point de magie
Effet:t ous vos adver saiireetgperdent an poirt deipgedison ahatunn f o
Un seul Clown Fatal par combat maximum.
CirconstanceCe dsbéourtti Inibseastti ount i | i sabl e quden c

Nom de magie Cirque

de d

outi é

NomdusortForce de | 6£I1 ®phant
Codt: en fait cela predrait trop de temps de passer en revue ces sortiléges abandonnés,
nous allons donc arréter la. Pétiteq u 6 i | un jeueconmpitégsous le titre «es réveils

difficiles de T. Dicule».

* % %
Nous allons ° pr ®3%ent d@avdoepouver etalisebavant i o n
unassauVous pouvez |l ancer noéi mpodte Iqliendtearatr n
se trouve sur vous (cak¢at ActuelMainsde votref eui | | e).ddédaventur e

Comme vous allez le voir, il existe des armes de jesoui congues pour cette action
et sont plus efficaces que les armes classiques. Ces armes sont au nombre de quatre (dague,

ance, fl ®au doéar mes, hal | eboaledtEewu lesdioles

des ¢

et potions explosives fonctionnent plos moins comme des armes de jet (vous en saurez
plus sur les fioles et potions juste apres). Ces armes peuvent étre lancées sur un adversaire
pendant un combat, dans ce cas elles toucheront leur cible a tous les coups.

Si vous d®ci dedbakcbisndpendaphaseae com
adversaire, voici la marche a suivre

déterminez quelle arme vous lancez et sur quel adversaire vous la lancez. Cette 3
figurer dans la rubriquétat ActuelMains de votref eui | | e i d@any &
rubriqueFioles et Potions 6 i | sdéagit doéune fiole ou
lancez 2 dés et comparez le résultat obtenu a votre total de dextérité moin
surcharge s i vous obtenez un nombre inf®ri
|l e cas contraire, | 6 aSdwoues ravea lancéeunecarnie lde®)
votre tir est automatiguement réugbkest inutile de lancer les dés)

S i votre tir est r ®us s i , dlobGeanddvusunzsmizi
Puissanced e | 6 a r nkercetDe plus,tcette action crée un effet de surprise
| 6ensemble de vos adversaires, ce (¢
immédiatement avec une autre action

S i votre tir est rat®, \aIes AIr |el temps de preral
une autre arme dans votre sac a dos

bat,

rme doit
ntur e
poti
5 votre
eur o
jet,ta ®vV

er e t
chez
ui V O

|eser
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- gue votre tir soit réussi ou raté, vous devez modifier votre précision et vos dégats en
cons®quence puisque vous nodbavez plus|l éarn

- en fin de combat, si biestir vous étes tgours vivant vous pouvez récupérer toutes |es
armes jet®es pendant | 6affrontement

Important:

e Si | 6adversaire touch® est sensi bl e ° | a
Faiblessedes caract®ristiques des enremaorés ) , | a
déun point lors du cal cul des pertes.

e si vous maitrisez la compétentélékinésievous pouvez contrbler tres précisément la
trajectoire de | 6arme | anc®e, par cons®que
effectués avec des armesrastque les armes de jet.

e VOUS pouvez | ancer un bouclier si vous | e
figure dans les caségain gaucheou Main droitede la rubriqueEtat Actuel Dans le cas
déun tel | anc®, | es sRESSESsrontégaus aRla sompneerde v ot |
votre force et de | a d®f ense de | 6ar me | e
conséguence.

Continuons avec une autre des quatre actions que vous pouvez réaliser avant un
assaut | out i | i sat iafions. il existd quatre ges de tfiolep et cing types de
potions(peutétre en découvrirek o us doéaut r es ?p¥ousdpauvez utiliséra v e nt
une fiole ou une potion par action, d s | 6i
assaut,vosi avez | e temps de prender sangericecGu elr
bless¢ . La consommation de ces ®I ®ments nobexi
« disponible». En effet, au moment des actions, une arme a deux mains peut étre tenue a
un e mai n pour Vous per me tet méme, tbetes fe® autréess e r
combinaisons possibles dans la c&sat Actuelne vous empéchent pas de réaliser cette
action.

Lorsque vous utilisez une fiole ou potion, son effet est le suivant

- fiole de dextérité vous gagnez 2 points de dextérité

- fioled 6 e n d uvows gagreez 10 poinsb endur ance

- fiole de magie vous gagnez 10 points de magie

- fiole explosive: cette fiole agit comme une arme den@is sans tenir compte de votre
force Lapusance de | a fiole explosive est|de 40
pontsdi 6endyr ahncemdy a pas de d®s ~ |l ancer puli
pour les armes de jet). De plus, vous pouvez enchainer avec une autre action

- potionde dextérité vous gagnez points de dextérité

- potiond 6 e nd uvossgagreez® poi nts doéendur ance

- potion de magievous gagnez@points de magie

- potion explosive cette potion agit comme fele explosive mais la déflagratianu 6 ¢ | | e
provoque touhe tous vos adversaires, qui perdent chacun 40 poidte n d ulaa n c e
encore, vous pouvez enchainer avec une autre action

- élixir : vous gagne# pointsde dextérité2 0 p o endutascet@®points denagie

Terminons avec la derniére action possivant un assauvous pouvez prendre une
arme offensive et une seule dans votre sac a dos, pour cela-dfaeeta cas&quipement
et écrivezla dans une rubrique libre de la c&tat ActuelMains Veillez bien a augmenter
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votre précision si cet obj est pris dans une case en pointillés de la rubfmuspement

(car vous di minuez ainsi votre surcharge). |
Important: vous ne pouvez prendre que @emses offensivesar, par simplification, celles

ci dépassnt du sac et sont atteignables (en réalité, on peut imaginer que certaines sont
rangées dans des fourreaux). Aucun autre élément ne peut étre attrapée.

Exemplevous prenez une hache dan sEquiperteneeens ac e |
| 6 ®c r i viaarabriquedMaim gauchede la casectat Actuel Cette opération prend du
temps et vous devez ensuite proc®der ° | 6as:

Vous savez ~° pr®sent tout sur | es combats
eux pouvant °t roapami l@ckatteRposdilflemae i @a¢ct j et doarr
ou potion, prendre une arme offensive dans votre sxsaVous étes quasiment pp&tur
commencer | daventureé
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Complément tableau des magies

Eau Endurance EnduranceNouvelle=EnduranceActuelle+?
( ? points)
Dextérité DextéritéNouvelle=DextéritéActuelle+?
( ? points)
Précision Pour | 6asBrécisiont?qui sui t,
( ? points)
Feu Boule de feu Arme de jet de puissance 10 (autre action iptess
(2 points)
Chaleur Un adversaire #récision- 2 (un sortChaleurpar adversair
(2 points) maximum)
Incendie Tous les adversaires dahdurance 3 x ?
( ? points)
Air Foudroiement Un adversaire &ndurance 40
(5 points)
Bourrasque Tousles adversaires omndurance 15 (autre action possible
(5 points)
Vol Précision+ 1 pour la durée du combat (Mol maximum pa
(5 points) combat)
Terre Tremblement Tous les adversaires dahdurance 40 (ennemis volants non
(10 points) touchés)
Golem GOLEM : Précision=2dés+10 Dégats=10
(10 points) Endurance30
Le golem se bat seul puis vous reprenez par un assaut
Déséquilibre Tous les adversaires orRrécision - 3 (un Déséquilibre
(10 points) maximumn par combat, ennemis volants non touchés)
Magie Endurance EnduranceNouvelleZEnduranceActuelle+10
Blanche (5 points)
Pulsation EnduranceNouvelle=EnduranceActuelle x 2
(5 points)
Déviation Pour le reste du combat,
(5 points) DéfenseNouvelle=DéfenseActuelle+1
(un sortDéviationmaximum par combat)
Magie Noire | Maléfice aveuglant | Tous les adversaires oRtécision- 4 (un Maléfice aveuglan

(15 points) maximum par combat, ennemis immunisés non touchés)

Transfert Un adversaire &ndurance 40

(15 points) Vous aveZnduranceNouvelle=EnduranceActuelle+40
(attention aux | i mi-mé&e, emthemi
immunisés non touchés)

Mort Un adversaire meurt (ennemis immunisés non touchés)

(20 points)
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Chapitre 4 : Récitsi La sorciere

Bling sentaitsoc T ur pal piter depuis un certain
passait derriére le grand portail de J8lay mais il pouvait facilement le deviner. Voila une
vingtaine de minutes, en tout cas a ce qui lui semblait, il avamduntes hordes ennemies
arriver aux portes de la ville. Par la suite, nettement couverts par le sifflement des fleches
décochées par les archers du haut de leur muraille, il avait entendu les cris rageurs des
lézards qui essayaient de détruire le portailadville. Celuici tremblait sous les coups que
[ ui assenaient | es monstres. Ensuite, | 6el f
les armées de Tripidia, comme si elles retenaient leur souffle. Cette absence de rugissement
avait été tres b En méme temps, Bling sentait un tremblement smss pieds, un

martélement. est ~ <cet instant, en entendant | e g
les armées alliées venaient de percuter les lignes adverses. La suite fut trés irapide
entmdit Syl fidio,, son roi, sbdébexcl amer
- Soyez préts a combattre, les portes vont céder
Bling serra plus fort que jamais son gl ai ve
battants du portail bougeaient dangereusement a cause des coups asdeésm n e mi . Al
choc suivant, celatis 6ouvrit ° | a vol ®e.

Un véritable flot de Iézards franchit les portes désormais ouvertes de la cité. Les
derniers soldats elfes se tenaient - une \

permettant aux archers deser les ennemis qui franchissaient le seuil sans risquer de
toucher leurs compatriotes. Lorsque les |ézards furent a la portée des soldats elfes, les lames
et | es boucl i ers s 0eenfiit sae wrédm@E@ wataille,nBling étdti e n ¢
sufisammeh entra” " n® pour se d®brouiller dans | a
adversaire qui se rua sur lui, un grand Iézard qui utilisait une hache et un bouclier. Bling
esquiva le coup que celai tenta de lui porter, lui trancha la main avec lalguitltenait sa

hache, d®gagea | e bouclier du monstre doun
retira son glaive déun coup sec et nbéaccord
sbeffondrait avec | our djaitace aun nodvdl &vedsare, lnu i . E
| ®zard muni ddune ®p®e. Se | aissant gaghner
visant son torse. Le lézard eut un réfldreroyable et saut@n arriere. Il avait évité

| 6attaqueée || r et pum bia et e précigita ers avant. tors eds ce

deuxi me assaut, i f r -aipgraale cbup aved sen bgualier. L e c?

lame du monstre se trouva prise dans le bouclier de bois de Bling. Ce dernier ne lui laissa
pas le temps de frappa nouveau et fut plus rapide que son adversditendit son bras en

arri re et |l e ramena rapidement et i mpitoy
moment méme ou cehgi parvenait a extraire son épée du bouclier. Un autre lézard courait

ve s Bling. Lb6ébelfe noh®sita pas et |l ui | an-a
alors quobil [ ui restait quelques m tres ~ p
en arri re. Bling quitta sadeuxibneuwictime, mertedet s O
ses pieds, tenait encore fermement dans ses mains froides. A pein¢ pnisitcette
nouvelle arme qudil vit une arai gn®e g®ant e
mai s, juste avant éegceliécedroieta des Bls de soietqui Se prgemt p o r t
dans | es jambes de | 6el fe. ! vacilla et f a

lui en faisant claquer ses mandibules, qui dégoulinaient de bave. Bling avait entendu parler

d 6 un p e posvaient sqcreter les araignées et il se débattit pour libérer ses jambes. Au
moment 0% ce nouvel adversaire sbéappr°tait
guel ques m tres de | 7, |l an-a wun s oiat de f
carbonisée.
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Bling se dégagea de son entrave et continua a se battre. Il était trop jeune et
inexpérimenté pour maitriser la magie mais ce que venait de faire le roi le confortait dans
son d®sir, qguoi l avait dep uimagicienoAdes ypu,tlai t , d
sorcellerie était la plus puissante des armes. Ce que Tripidia était parvenue a faire, en créant
une armée a partir de sa magie, le montrait bien.

I nstinctivement, | es soldats el fepaias 6 ®t al
peu vers | es deux tours |l es plus proches,
mur ail |l e. Les deux groupes diminuaient en t
|l es el fes avec f®rocit®, d étzeufdisaienscloleean soh i e n t
par |l es archersqueéelbque®yi eabhkemi srarvav rent

tours, au moment méme ou les soldats elfes y parvenaient aussi. Un lézard tourna la poignée
de la porte qui donnait acces, via un escatin colimagon, au sommet de la muraila.
porte était fermée a clé.

- Qubi |l s dlangaSylfidid énenveyant une boule de feu sur une araignée.

lls étaientpeut t r e i di ots mais ils ®taiprsaigue nombr
quelques e s devant |l es entr®es des deux tours
reine Ferrone se déchainait en lancant des sorts a tour de bras, aidée par une dizaine de
soldats. De | 6autre ctt®, | e roi ukydighdedi o f
de guerriers, dont Bling.

€ | 0entr®e de | a ville, l e roi des L®z

minotaures. lls se dirigerent vers la tour gardée par Ferrone en faisant vibrer le sol sous leurs
pas. Tous les archers tirérent en mé&mmps sur le roi. La plupart des projectiles se
plantérent dans le bouclier du chef Iézard, quelques tirs aboutirent mais ne semblérent pas
affoler leur destinataire. A coté de Bling, Sylfidio paraissait désemparé. Il ne pouvait rien
faire, bloqué parles ®z ar d s , pestant de fureur québil er
leur nombre semblait diminuer aux yeux de Bling, qui avait le sentiment que la bataille
tournait a leur avantage. EntoutcasdececGté du par vi sé
De | 6autre chu®, rEsetmaohedet saegarde ®t ai
¢a nodall ait pas sb6barranger avec ce qui s 0 a|
tout, au méme moment, une araignée arriva en haut de la muraille. Elle fut rapidement
pulvérisée par un magen elfe mais deux autres parvinrent aussitét en haut. Petit a petit,
ell es avaient gagn® du terrain et g°naient
Tandis que le roi des Lézards et ses quatre acolytes atteignaient Ferrone et ses
soldats, une dizaine de chevaliensx ordres de Mencohun déboulérent dans la cité. lls
chargerent aussitét en direction des géants, bientot suivis par des fantassins. Un minotaure
fracassa sa massue surun,elffeavant de recevoir un coup de
Un autre cavadir fut désarconné par le roi des Lézards qui le piétina férocement. En se

tournant viol emment, i projeta plusieurs f
corps doun minotaure qui soeffondrigBlihg =~ ses
et un troisieme elfe étaient seuls désormais, de nombreux cadavres ennemis gisants a leurs
pieds. Tout en courant secourir | a reine, [
eut plus que |l e roli | ®z ar dla reiceoFarlo@etet quatre un e
elfes. Tandis que Sylfidio, Bling et le dernier elfe de leur groupe les rejoignaient, le géant,

sentant que | e vent ne tournait pas en sa f
un bond prodigieux qui le menarde ct e men't ” |l 6entr ®e de | a
citadell e et |l es quelques fl ches d®coch®e:
soenfuit S i vite, encha’  nant des bonds ave

encore présents nelifde rattraper.
Le groupe de survivants ouvrit la porte de la tour delemuelle ils se trouvaient.
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- Coskplus simple avec une dliss 6 excl ama | e roi des EI fes
lézards qui gisaient devant le batiment.

lIs ne prirent pas lpeine de refermer la porte, la bataille était finie. En haut de la muraille,

ils secoururent |l es archers et magi ci ens €

derni res araign®es de TripidiartdeBalmagieg ®t ai

Bi e n awvpitidle faire, il détestaibmbattre avec une lame.

Une fois | es araign®es vaincues, Bl ing s
Ce quoil vit en premier, ce furent l es ca
minotaures,m° | ®s " cCeux déel fes, ddéhommes et de
combattants encore debout. Il restait une centaine de lézards et une poignée de minotaures,
déapr s ce qubil pu voir. La masse compacte
importante. Les lézards reculaient peu a peu vefoiét endormieCette fois ¢a ne faisait
aucun doute, coO®tait fini

Sylfidio interrompit ses pensées
- Mencohun, le roi des Hommes, estatevie | e secourir soé6il te pl

Etrangement, le roi ne slait pas le moins du monde satisfait de cette fin. Il regardait en
direction de la forét\aec une expression craintive.

- Tu sens son aura, toi au8dui demanda sa compagne

Le roi hocha la téte avec gravité. Puis, semblant retrouver ses espeitgutsa vers Bling

et lui tendit une potion. En regardant | a d
premier coup doéi i:ke dgrniar éta® etandu, unddizaimecdd cadavres

adverses autour de lui. Il correspondait bidna descri pti on qudon en
Bling : un barbare sanguinaire. Letbie s Hommes ®t ait un peu ~ | 6

Bling voyait les derniers lézards se replier vers la forét. Sylfidio se dirigea soudain vers
| 6 e s c alavaent emprundéipdusmonter.
- Tu devrais telépécher, Mencohun est malen pdintDe mon clitc®quejee Vv ai

peux faire labas

Peu importe la raison pour laquelle le roi ne souhaitait pas secouméfue son

al |l i ®, Bl ing ®tanit eéatturkeuxesdédendiatvododéurd i bol
meéneraient aupres de Mencohun. Il se dit que son roi ne manifestait aucune joie a cause du
nombre de pertes, ce qui était compréhensible. De son c6té, Bling était vivant, ce qui
suffisait a le contenter. dndis que le jeune elfeheminait vers Mencohun, Sylfidio se
dirigeait vers lgForét endormie

* % %

Le roi des Hommes, mal men® par un minot at
dernier était en train de rosser un lézard. Les guerriers adver8eis,lqs s oi ent ~ sa
pas, ndeffrayaient pas Ot ek. Co®t ai t l a ma
metres de lui, a savoir un groupe de sorciers |ézards occupés a lancer des sortiléges de
d®viati on, no®t ai t oytany apfes avoir vip la détermination av@s S U I ¢
|l aguell e | e roi des Hommes avait essay® dbé
guodils ®t aient dbébune i mportance capitale po
tenté de bloquer le roi détommes montrait bien la valeur accordée a ce groupe de sorciers.

Ce qui soul ageai't Ot ek, coO®t ait l e fait g L
groupes, comme so6ils ®taient sp®cialis®s da

I 6 usdeuk @roupes qui avait appuyé les soldats |ézards dans la destruction du portail de
JolaSlig; a présent, ce groupe jetait sur les hommes, nains et elfes des boules de feu qui
jaillissaient de | eurs baguett edévianagEtlesu e s .
sorts de déviation, le nain ne les craignaittpagqu 6 i | s d®vi ent ma hache,
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pas au sommet de leur crane mais sur leur épayensai-il. Il espérait jiste que ces
sorciersnesavaient i en f aire doéautreée

Alorsqu 6i | arrivait ° |l eur niveau, Ot ek vi
atteignait presque les portes ouvertes de-Sltitp A gauche du colosse, un groupe de cing
mi notaures avan-ait vers | 06entr ®e,leegtoupal | ai t
de sorciers pr s doéOtek ®tait :equslesmagesn do al
regardaient en direction du roi et des minotaures en fredonnant des incantations. Otek ne
leur laissa pas la moindre chandandis que les magiciensaéent absorbés par leur tache,
l e nain | eur bondit dessus par surprise. !
gui se trouva donc sans baguette. Otek noden
l e nain sO6® an- a eafrappad towd ce gu $epreserdai degant tuu e
lézards tombaient un a un, impuissants face a la hache ensanglantée du fou furieux qui
venait de les surprendre. Tandis que le nain terrassait les mages avec brutalité, un sorcier
lézard appartenanttad aut re groupe, celui dont | es memb
feu, |l an-a une boule enfl amm®e en direction
se jeta en arriere. La boule de feu lui passa sous le nez, grillant quelques poisndeesa
barbe. Le nain se trouva étalé au sol, sur le dos. Le projectile continua sa course et percuta

de plein fouet un sorcier | ®zard dont Otek
sur | e coup par | 6expl oedressa péahiblenlerd, raleipdrie. Qu
poids de son ®qui pement, o vit que | a dof
noir©tre recroquevill ®e ~ terre, entour ®e d
plusieurs métres de diamétre.

Otek reprit sa lutte, rapi dement rejoint
battant, I vit |l e roi des L®zards, au |l oir

minotaures faisaierte méme. Le cinquieme taureaui les accompagnaitgque la, était a
terre. Les archers elfes, en haut de la muraille, pouvaient désormais tirer sans embQche et
venaient de lui régler son compte. Otek était fier de lui6i ssue de | a bat
certainement de se jouer ici.
Le nain avait raison le nombre de lézards diminua sensiblement apres la

neutralisation des sorciers qui déviaient les projectiles elfes. Assez rapidement, les monstres
se replierent en direction de Fmrét endormieOtek était dans la foule des guerriers alliés,
avangcantaveclmague quodils formaient ~ pr®sent par
un nombre i mpressionnant de cavaliers vena
magi ciens | ®zar ds. ! n e r:ensgblemiqti futchieroviten ®1 ®mr
mis a terre par une poignée de nains. Otek se sentit pousser desallesn ®t ai t f i n
magie. €& partir de maintenant, seules | es |
vu la différence numérique qui était flagrante a présent, il étaitptonfiant.

A la lisiére de la forét, les derniers lézards avaient distancé les troupes alliées. Méme
les cavaliers ne pouvaient suivre le rythme impdsé monstres bondissaient tres vite et
passaient devant les premiers arbres avec une gracedheattdes hommes, nains et elfes
réduisrent leur allure. Bien que la victoire était incontestabl&deét endormidaisait peur.
1 y avait tant doéhistoires et de contes qu
plupart de ces légendes éfati apparues voila dix ans, lorsque Tripidia avait quitté le peuple
desEles pour sody exilcérestDépudiiseurdepmuis | e d
sorciere et legroisroyaumes | e nombre de ces histoires nbo
s O0&ait passé, a savoir la croissance du pouvoir de Tripidia et la création de son armée,
ainsi que | 0obscurit® m°me de ces bois, ren

Comme tous | es i ndividus qgui | 6entour ai e
qguasiment arrétd_a fraicheur de la forét lui parvenait a présent, ce qui le fit frissonner. Il
voyai-t |l es derniers | ®zards dispara’ tre pro
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arbres, ai nsi gue |l eur s troncs massi f s,
da®uf fement. ||l faudrait pourtant bien sodav
repaire de Tripidia, jusqudé”™ clore do®&finit.i
prit alors | a parole et, " equ giulgeparplaari tl,e
d®duit gque cet homme devait °tre un qgirad®.

prenait le commandement
- Nous allons nous replier vers J@8#Hg. La journée a été éprouvante et nous sommes tous
exténués. Dés demain, reomous préparerons a cheminer dans la forét pour y débusquer
les survivants et en terminer avec la soci@ravo pour votre bravoute
Cette interention fut suivie deguelques applaudissements pour les uns, mélés a des
exclamations de déception pous leutres. Otek était de ces derniers et ge@riva pas de

le signaler.
- Ha! Les hommes sonta&iment des petites natures
! se rendit compte quoil néy avait pas de

ouvrantainsi la marche vers lalle.
Alors que les guerriers dé®is royaumese mettaient en marche, ils furent rejoints

par un grand el fe aux cheveux bruns. Les qu
l e voyant . Visiblement, i | nO@®a qii s ail tu sd ug urdéo
m tres des troupes victorieuses, ce dernier
regarda a sa gauche, un peu plus loin le long de la lisiere. Faute de mieux, puisque deux

hommes se tenaient Ttspadragiraemdetchgsei |l Onek
bruissement de feuilles se fit entendre dans cette dire@ione n qu 61 | ne | es
clairement, l e nain vit des | ®zards surgir
téte, le roi des Lézardsvancait tout en soufflant dans son cor. Les hommes, nains et elfes se

fig rent. Visiblement, |l es survivants adver

bY

la forét. lls revenaient a présent mais, au lieu de se diriger vers leurs ennemis, ils
retounaient sur le champ de bataille. Ce qui frappa Otek, ce fut leur leniisune
bondissaient plus comme lors de leur fuite mais marchaient normalement. Otek avait du mal

di stinguer ce qui se passai devantUbsmitades de
hurler:
- Lasorcierd € La sorci !re est avec eux
En effet, tandis que les Iézards descendaient la pente g@nkeémeraita proximité de la
citadell e, l e nain vit qudil y avait un esp

0 Y2 lapgkereavait distinctement une silhouette féminine. La sorcanagsait glisser sur le

sol.

- Elle flotte danslesairss e x cl ama un nain abasourdi ~ ga
Effectivement, grace a sa magie, elle se trouvait a une dizaine de centimétres daksol. O

sentit son estomac se nouer et fut parcouru par un frisson de panique.

* % %

Mencohun ressentait un picotement dans les yeux. Peu a peu, il revenait a lui, le soleil
justeaudessus de sa t°te. Aut our deuiposantdest r oi s
guestions quéil ndentendait pas. I 1 se redr
sur le c6té cette foisi. Une douleur intense lui tenaillait les épaules. Les yeux entrouverts,

il distingua une silhouette qui approchait petit €titp Le roi des Hommes reconnut la
d®marche doéun el fe. Ce dernier tenait dans
ar me. L6individu avan-ai't dans sa direction
parsemaient la plaine. Mencohun futmis par le calme qui régnait a présent sur le champ
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de bataill e. Quand i | tusdt®le plus total®Wamtengniout , co®t
paraissait fig® et iIinerte. Seules | es perso
Dans cette positign | e mal gue Mencohun ressentait
progressivement | 6Gusage de ses sens. Les v
arriv rent jusquébé”™ ses tympans. Sa vue cess
métresdé ui ~ pr ®sent, | d6elfe qui arrivait, wune
sol SoOuUS son corps. Des brins doéoherbe | ui c
et fut envahi par une odeur forte et désagréable, qui le fit déglutiremrdde la mort. |l
r®ali sa que sa bouche ®tait p©t euse, cComme
| 6el fe arriva devant | ui et se pencha. ! p
se redresser. Mencohun grimaca de douleéreld f e fourra | 6orifice
bouche du bl ess®, sous | e regard f ®roce de
emp°cher ce gest e, comme si | eurtresrrapideea | | ai t

| 6 ®I i wta englotitiupk Mencohun. Le roi sentait la vie revenir en lui, ses muscles
retrouvaientle lavigueur etassewite, il parvint a se lever, un peu chancelant

Apr s avoir remerci® chaleureusement | 6e
abords de Joi&lig étaienfonchés de cadavres. Plus au ndedla cité, les derniers |ézards
semblaient se diriger vers le champ de bataille. Plus loin, a la lisiéreFdeétaendormig
les troupes alliées étaient bien plus nombreuses que les Iézards. A leur téte, les cavaliers
chargeaient en direction des ennemis. Le roi des Hommes ne comprenait pas pourquoi les

combattants sO0®taient d®pl ac®s de | a sorte
| 6abdomen du minotaure quodil avaittSesatis r ont ®
fid les | e suivaient, ai nsi gue | 6edSlige qui

ils furent rejoints par la reine des Elfes et quelques soldats de son peuple, pour la plupart des
magiciens. De nombreux archers elfes demeuraiettaut de la muraille ou ils seraient en
sécurité. lls pourraient peétre méme décocher quelques fleches si les lézards
sbapprochaient suffisamment . Mencohun et | a
groupe reprit son chemin en accélérargds.

Sous leurs yeux, les cavaliers percutérent les lignes adverses au moment ati celles

atteignaient | 6extr®mi t® de | a zone 0% | a
auparavant . Le roi des Hommes rle madragvuaai ta | poars
jusque | 7. [ 1 sO6i mmobilisa. Mencohun sent.
m° me . Bi ehj agnadisl vrnubalia sorci r e, irtoO®uUai tavies
seule silhouette humaine au milieu des monstres. Memcétait trés eétonnélripidia était

débune beaut® d®concertante. En apparence tr
mais cO6®tai't certainement l a magie qui | a
bl onds qui ondulsadrendog.ushwrma pe@lse wdre ®cl at
rayonner et ce qui frappai't l e plus Mencokbk
sorci re ®tait vetue dobébune grande robe bl a

D6 appar en deeendit paurgant feememeat dans ses mains ce qui ressemblait a un
sceptre. Elle arriva au niveau des premieres dépouilles. Son sourire se changea en grimace

|l orsqubell e tendit son sceptre vers |l e corp

l umi neuse jaillit de | 0extr®mi t® de son ar m

dépouille futsecouéel 6un | ong spasme puis sb6bani ma. Le r
Mencohun était resté captivé par la scéne mais il se ressaisit. Megas de lui, la

bataille reprenait et ce no6®t ai tSe fpisast, ill e mo

réalisa que ses combats précédents avaient laissé des tralgee la potion administrée

par | 6el fe, ses museéles | e tiraillaient par

Tout en courant, le roi des Hommeasyait les cavaliers se démener face aux ennemis,
avec bientét des nains et des elfes. Au centre des affrontements, Tripidia ressuscitait ses
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troupes a tour de bras. Quand un lézard tombait, un autre se levait. desrbiommes

arriva dans la mélée et se rua sur le premier Iézard venu. Tout en combattant, il entendit |
reine des Elfes lui crier

- ContenezZles! Empéched e a pgpd® ocher ddlautres cadavres
Mencohun comprit rapidement le biondé de cette recommarioen: les ennemis
faisaient tout leur possible pour revenir en plein centre du champ de bataille initial, ou les
nombreux corps a ressusciter leur donneraient un avantage certain. Et comme leur seule
barriére était Mencohun, trois soldats, Ferrone etrsmgiciens (ainsi que le jeune elfe qui
avai-t soign® |l e roi), | 6objectif noe®t ait p
lézardes, les derniers guerriers hommes, nains et elfes profitaient de leur supériorité
numeérique pour avancer dans lesgs adverses. Hzas, le roi des Elfes hurla a tous les
alliés un ordre que méme Mencohunjaeu il était, entendit

- Neutralisez Tipidia! Elle seule compté

Cette requéte était justifiteave ¢ | 6ut i | i sat i,temomiira deSézasdpet r e d e

diminuatpas ce no6®tait pas du tout | a m°me situse
Peu ~° peu, Mencohun et | e jeune el fe qui

préts de Tripidia. lls étaient aidés par Ferrone et ses magiciens qui restaient eetretrait

bl oquai ent | 6ennemi ( av ec;eh dé&ne tkmps,cessnageso | d at

lancaient des sortde d®vi ati on ~ | 6 at dueret elfep ce qud éait Me nc o

décisif pour que ces derniers atteignent leur but. Enfin, Mencohun esaameur se

trouvérent nez a nez avec la sorciere. Mencohun vit avec surprise un sourire se dessiner sur

le visage de Tripidia, comme si elle était ravie de les voir. Elle étdinera belle. Elle
sbexcl ama

- Le roi des Hommeen personne, quel honnéur

El'le fit mine de soéincliner -desssigpde sattieeetuse e me n
jeta sur elle. Tandis que Tripidia se redre
entre elle et le roi. Cet adversaire portait des marques natoiés torse il avait été blessé
mortell ement avant dé°tre ressuscit®. Menc o
bref combat avait | aiss® |l e temps ~ | a sorc
semblait a présent figé. Il se mitt@embler tandis que Tripidia marmonnait des paroles
incompréhensibles, puis fut saisi de convanisi toujours debout.

- Laissele, sorcierd hurla Mencohun en avancant vers elle.

Il tenta de la frapper sur le c6té mais elle le vit arriver et se propunlaaiere, aidée par un

sortil ge de vol, obli g®e de rel ©cher son e
arme et pesta de colere. Il fit volce et courut a sa rencontre. Derriere lui, il entendit le
corps de | 6el f e te.dnphia pointa son scepgenvers Mencohun e luir

jeta un sort de bourrasque. Le roi fut projeté en arriere et chuta, lachant Liberté, son épée

| ®gendaire. 1 se releva aussi vite quodil I
avait permis a dte derniére de ressusciter un minotaure, qui avancait vers Mencohun en
tra’ " nant une massue derri re | ui. Pendant

résurrection. Toutefois, cette confrontation entre elle et Mencohun avait duré quelques
instarts, un temps suffisant pour que les alliés gagnent du terrain et se rapprochent de la

sorci re, d®sormais au centre dountabatele cl e d
semblait tourner en la faveur desis royaumesgrace a ce moment pergar Tripidia.
Mencohun courut vers son adversaire. Ce

tenait de ses deux mains sur son coté droit. Le minotaure tenta de donner un coup de massue
sur le flanc gauche du roi des Hommes, en frappant horizontdletoep évité de justesse

par un bond sur la droite. Mencohse jeta en avant potwucherla bétea v a n t gubel |l e
frappe a nouveau. Mais le minotaure avait prolongé son mouvement tout en pivotant et
tenait a présent sa massuedassus de lui, faisanade au roi. Au moment ou Mencohun
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plantait sa lame dans le ventre de son ennemi, ce dernier abattait son arme sur le roi.
Mencohun, qui était penché en avant, son genou gauche fléchi et sa jambe droite tendue en
arriere, recut le coup sur la nuque etlsdo LO6i mpact e f it | ©cher
contre terre. Une nouvelle fois, il sd6®vano
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Chapitre 5 : Regles du jeli Exemples de combats

Cher aventurigrce que vous avez lu précédemment a propos des combats vous a peut
étre paru compliqué/oila pourquoi, dans ce chapitre, nous allons suivre deux exemples de

combats qui mettent en Tuvre toutes les 1 ¢
basé sur und eui | | e ; & des Eages suivantes, vous trouverez Uueeille
d 6 a v equitreprésente votre état supposé lorsque vous rencontrez votre adversaire.

Dans | 6exemple consid®r® ici, VOuUS VvVous
combat d®but e, vous nobavefze pialsl el .eAnodifietpeintt ud e
commevous le verrez plus tard, vous pouvez modifier vbtre u i | | e udiqueme® nt ur e
dans les paragraphesiage comportent pas de combat (A moing, mme vous | 6avez

le chapitre trois de réaliser desctions qui provoquent des changemen®nmsen a
| 6exempl e

Comme vous le voyez surfae ui | | e , whdsatesemuniudruen e Hiaatg u e .
donné que vous avez dans votre sac a dos une hache, qui est nettement plus performante,
mieux vaut utiliser cette derniere contre votre adversaire. Voila poiircpmme vous allez
le voir juste apgs, le combat va débuter parjue t d & ar me .

47



Chroniques des Trois Royaumes

Léempreinte

FEUILLE DO AVENTURE

) ) DMax: EMax: MMax:
DEXTERITE: ENDURANCE: MAGIE :
7 35 10
7 28 10
FORCE:
4
Progression4 0 poi nt s dOBrexgm@tence nce = ¢
30 pointsd 6 e X p &r«Magie Max +5»
20 point s dBoecg plRau kOeExterité Max +18 ou «Endurance Max +5
EXPERIENCE: COMPETENCES
5 Marchandage
Savoir
NOTES
Cbest comme si co®t ait fait.
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ETAT ACTUEL COMBATS
Casque portéCamail Précision Défense Dégats.
(2 dés + Dextérité + Bony (Force +
Dextérité- Surcharge) Puissance)
Armure portée Cotte de mailles
2 dés 6 7 5
(+1 ou 2 si
Faiblesse)

Main gauche Bouclier en fer

Main droite: Dague

MAGIES MAITRISEES (LIVRES LUS)

Ceinture: Normale

Arc/Carquois. Oui

Eau

Feu

Terre

Magie blanche

OR

FIOLES ET POTIONS

15

Fiole explosive

Poti on

doei

Y

Si vous avez une ceinture normale

N

V

Si vous avez une ceintuedfique

FLECHES (Si vou{ | |
avwe z un car
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EQUIPEMENT
(Le nombre dbébobjets que vous pouvez porter
Hache Fiole de magie
Corde Repas

. Briquet

__________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________________

OBJETS SPECIAUX

Clé dorée
Petite clé
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Exemple de combat

Le minotaure que vous combattez a les caractéristiques suivantes

Précision=2dés+10
Endurance60

MINOTAURE : Dégats=20

Faiblesse=M

Action : vous décidez de lancer votre dague sur votre adver€amemme i | S
arme de jet, le minotaure est automatiquement touchés i -a nodavait
aurait fallu lancer deux dés et comparer le résultat a votre dextérité moins votre su
pour savoir si le tir était réussi (le tir est réusisle score est inférieur a votre dexté
moins votre surcharge). Le taureau perd donc les poidt®e n d suivantsc e
D®g©t s=votre force+puissance de |
L 6 e n d Wu minotawre passe donc de 60 a 55.

Dbautre part,
pour valeur 4. Vous pouvez rayerdaguede votreMain droite

Votre tir étant réussi, vous pouvez enchainer avec une autre action.

Vous décidez de lancer votre fiole explosive sur le taureau.nSl@n passant que vo
auriez pu faire cette action avant le jet de la dague, le fait que vos deux mains
occup®es nbayant pas doi mpact pour une
La fiole explosive, comme vu précédemment, dmihude e nddeahéennem
points. Par conséquent, le minotaure \smih endurancpasser de 55 a 15. De votre cd
vous devez gommer de votre ceinture la fiole lancée.

Ce ndoest pas termin® puisque vVvous!Ea effetz
l e jet e@ddphesifvel ecomme | e jet ddar me,
Vous décidez de prendre la hache qui se trouve dans votre sac a dos. Par conséqy

6ar me

pouvez | 6ef Equipamenede | 16a nc & s & r Maindraitede lal case
Etat ActuelVouspow ez faire cela unigqguement par
mai n. Si vous aviez eu par exempl e ungd
de suite (1l aur ait déabord fallu d®lI
adversaire en respectant | es r gles du
Léaction nobdest pthwusfaotmodifier vos aiadtéristigeas de ca
Ainsi, votre précision est maintenant de 2dés+11 (11=7+4 car désormais votre sur
nulle)etvousihl i gez au taureau des d®gO©ts qui

Si votre surcharge avait été plus importante, on aurait pu imaginer une précision d
type «2dés2 » par exemple.
Il vous faut mener le premier assaut de ce combat.

Assaut: vous lancez deux désymocalculer votre pi@sion pour cet assaut. Voustés un 7.
Votre précision est donc de 18 (18=11+7). Vous lancez deux dés pour le taureau et
9. La précision du minotaure est donc de 19 (19=10+9). Vous perdez cet assaut. Vol
réduirevotre endurancede 13 points (13=20, ou 20 est la valeur des dégats causeq
| 6ennemi et 7 | a valeur de votreoamdu
(15=2813) . Avant de passer ° | dassaut sui

Action : commne votre précision est proche de celle de votre adversaire, le combat
serr ®. Dans une telle situation, prat.
sortilege de chaleur (que vous maitrisez puisque ce sort fait partie de laFedgferait
perdre 2 points de précision au taureau. Saufs@mes arme magique en main, il eg
impossible de pratiquerune magie N6 ou bl i ez jamais ce po

toujpursr de 2dpsr@Rrdis quevosrdégats ant maintenant

bagit

pas
charge
ité

j et ®:

IS
étaient
tel |
ci bl
te,

la p
per me
ent, vous
rubr i
ce que
. ®p ®e
ai sse
j et

at.
Sﬁgrge est

s 0 ®I

_

obtenez

s devez
par

P& reg e
vant ,

a étre
qguer

nt r
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Vous d®ci dez par cons®quent de passer |direc:

Assaut vouslancez deux dés pour calculer votre précision pour cet assautfatessin 9.
Votre précision est donc de 20 (20=11+9). Vous lancez deux dés pour le taureau et|obtenez
9. La précision du minotaure est donc de 19 (19=10+9). Vous gagnez cet assauewalis d

réduirel 6 e n d durtaauneau de 8 points. Par conséqlie6te n d durtaanean passe a f.

Action : vous utilisez la potionl 6 e n d dixéeanvotre ceinture/otre enduranceasse dq
15 a35. Pensez a supprimer la potion de la case concernés. Voudb avez pphs | e
réaliser une autre action.

Assaut vous lance2 dés et faes un 12. Il est inutile de lancer les dés pour le minotaure

qui , dans |l e meill eur des <cas, ferasoi|f2 et
enduranceaser de 7 a zéroi | est mort et vous avez dgagn®
rapporte 2 points dbéexp®rience. Vous tjrouve
déor ainsi qgue, derri re lui, un b®©ton| et u

Important: aprés le combapensez a ramasser la dague que vous aviez lancée. Vous pouvez
la glisser dans votre sac a dos ou la garder a la main. Comme vous le verrez bientét, une fois
un combat terminé, vous avez la possibilité de réaliser des modifications danfewititre

d 6 enture

Rappel pendant |l e combat, soi | y avait eu ®ga
adversaires aurait ®vit® | 6attaque de | 6aut

Remarque dans le cadre de cet exemple, une fois le combat terminé, featile
d 6 a v epourraitrére la suante (selon ce que vous avez fait de la dague, ainsi que des
modifications de votre feuille que votatesou pas, elle peut différer)
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FEUILLE DO AVENTURE

) ) DMax: EMax: MMax:
DEXTERITE: ENDURANCE: MAGIE :
7 35 10
7 35 10
FORCE:
4
Progression4 0 poi nt s dOBrexgm@tence nce = ¢
30 pointsd 6 e X p &r«Magie Max +5»
20 point s dBoecg plRau kOeExterité Max +18 ou «Endurance Max +5
EXPERIENCE: COMPETENCES
7 Marchandage
Savoir

NOTES

Il est sacrément bon ce bouquin
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ETAT ACTUEL COMBATS
Casque portéCamail Précision Défense Dégats.
(2 dés + Dextérité + Bony (Force +
Dextérité- Surcharge) Puissance)
Armure portée Cotte de mailles
2 dés +5 5
(+1 ou 2 si
Faiblesse)

Main gauche Bouclier en fer

Main droite: Dague

MAGIES MAITRISEES (LIVRES LUS)

Ceinture: Normale

Arc/Carquois. Oui

Eau

Feu

Terre

Magie blanche

OR

FIOLES ET POTIONS

20

Fiole de magie

Y

Sivous avez une ceinture normale

N

V

Si vous avez une ceintuedfique

FLECHES (Si vou{ | |
avez un C a
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EQUIPEMENT
(Le nombre dbébobjets que vous pouvez porter
Hache Briquet
Corde Repas

§Vase bleu Baton

__________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________________________

OBJETS SPECINX

Clé dorée
Petite clé
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Pour compléter ce chapitre, voici un deuxieme exemple de combat, cettedoigre

nte du m

plusieurs adversaires. Vous devez affronter, en méme temps, trois hommes lézards et un
minotaure. Votre situation au moment giite mauvaise rencontre est celle que vous venez

de parcourir (indiquée surfae ui | | e qdiprécéde)nt ur e

Exemple de combat

Vos ennemis ont les caractéristiques suivantes

Précision=2dés+6
Endurance30

HOMME LEZARD N°1: Dégats=15

Faiblesse=T

Précision=2dés+8
Endurance40

HOMME LEZARD N°2: Dégats=12

Faiblesse=T

Précision=2dés+8
Endurance25

HOMME LEZARD N°3: Dégats=15

Faiblesse=T

Précision=2dés+10
Endurance50

MINOTAURE : Dégats=20

Faiblesse=M

Action:vous | ancez votre dague sur | e mi
taureau eshutomatiquement touché. Il perd donc les paints e n d suivants.c e
D®gO©t s=votre force+pui ssance de | dar me
L 6 e n d wWu tauneauepasse donc de 50 a 45.

Dans | e cadre dodébune deuxi me act i onvotfe
bouclier sur le minotaure, libérant ainsi votre main gauche. Votre but est de prendre
le baton qui se trouve dans votre sac afin de pouvoir lancer des sorts.

Vous jetez deux dés et obtenez 8. Ce chiffre est supérieur a votre dextérité atar
surcharge (5=2). Votre tir est donc raté et vous devez passer au premier assaut. Si \
avait été victorieux, le minotaure aurait perdu 6 poihts e n d 4r paun wiee force et

I

pour | a d®f e neteoustheriez pd enchaireereg uaeta@re action
Votre défenseet vos dégats 6 ®1 v ent 4 d®sormais (Vv
plus votre bonus d®fensif, vous nodavez

Il vous faut a présent mener le premier assaut de ce combat.

Assaut. vous devez aant tout choisir quel ennamous attaquez et vous @atpour le
minotaure. Vous lancez deux dés pour calculer votre précision pour cet assauftiiésy

un 9. Votre pr®cision est donc de 14

n°l et obteaz 6. Sa précision est donc de 12 (12=6+6). Vous évitez donc son attaqu
ne | e blessez pas, en effet ce nbest f
d®s pour | 6 h o mfaites 6| IBesh aussi prédis2 queevibus (14=8+6),

conséguentous esquive sonattaque. Les deux dés du lézard n°3 donnent 3, sa pré
est de 11 donc vous évitez son coup. Il est inutile de lancer deux dés pour le minotg
gagnera forc®ment | 6assaut C 0 mp tne 1l6tpeints
d 6 e n d (16204 et avez désormais £ endurance

Action:vous prenez votre bOton dans votre

not aur
j et ®:
dJue au
ensuite
SV

otre tir

D

ous n
pl us
IS
14=5+
le mais

D a S | u
par
cision
ure, qui
u de
sac

mains, vous écrivez son hom a cheval sur les rubrilyjla#s gaucheet Main droite de la
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caseEtat Actuel Votre précision est désormais de $331) et vos d®g
(7=4+3) . Vous devez passer ~ | dassaut sui

Assaut vous <choisissez ° nouveau doattaql
cdculer votre précision qur cet assaut. Vougitesun 7. Votre précision est donc de ]
(16=9+7). Vous lancez deux dés pour chaque homme lézard et obtenez 8, 5 et 9. Vou
donc les attaques des deux premiéres créatures mais encaissgz de ¢atroisieme (sa
précision est de 17) qui vous fait perdre 11 moth e n d I1=l54y. ¥ous avez don
maintenant 8n enduranceVous lancez les dés pour le taureadages un 4. Vous le
touchezcar sa précision est de 14 (14=10+#Hperd 8 points d &néurance (8=7+1 car le
minotaure craint les armes magiquesgt passe a 37

Action : vous décidez de pratiquer le sortilegeemblemeniqui fait partie de la magi
Terre). Votre magie passe de 10 a 0 mais les hommes lézards et le minotaure meur
(pui squdil s perddanendhomsugagnez doncocetiaffrantement

avez 8en endurancet O en magi e. Vous recevez 3
les dépouilles de vos adversaires une épég, lamthes et un bouclier en bois

nte du m

©t s S
vant (

hler | €
15
S évitez

a)

-

ent tous
et
poin

Remargus:
- une fois le combat termind, peut étre judicieuxde consommer une fiole de magie
déencha  ner | es d:eHnduransegMagie blanadnie et Pulsatian

et
vants

(Magie blanchg Vous avez donc 0 poide magie mais passez de 8 pooh#&ndurance

a 35 (36=2x[8+10], vous retrouvez doratre enduranceaximale).
- ce combat wvous rapporte de nombreuse
pour les vendre ultérieurement, mais plus vous eep@lus vous étes surchalgé 6 e

S ar m
St

la une desdifficultés du jeu qui va suivre vous allez devoir sélectionner vos
acquisitions raisonnablement, en | aissant
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Chapitre 6 : Récitsi La victoire

Aprésav oi r fait boi r emnes) Bling seiradressauet le issa d e s
reprendre ses esprits. Le roi se leva et le remercia, tout en prenant sa main droite pour
| 6®t reindre de ses deux poignes <call euses.
rien et se conteatéta do6i ncliner poli men

lls se mirent en marche en direction deFlarét endormie accompagnés de trois
soldats hommes. Bling voyait un groupe de personnes sortir deSliplal regarda
attentivement mais ne devina pasnnutsaueme.i dent
Ferrone les rejoignit devant les portes de la ville, avec a ses c6tés des magiciens. lls

acc®l ®r rent l eur allure puis coururent j u.
guelques instants que dura ce trajet, Bling fut impressionrné ppa sagesse qubéi
chez |l es diff®rents mages qui | 6entour ai ent

lls arrivérent au niveau des premiers |ézards et, aprés une vingtaine de minutes
déinterruption, |l a lutte reprit pour Bling.

Léel fe et l e roi desedlommergsS peEngeEMES kAR
magiciens, qui demeurerent en retrait pour contenir les Iézards. Bling entendit distinctement
son roi, qui tresceétéedelameéléecurler de | 6au

- Neutralisez Tipidia! Elle seule compté
Le c¢1 ur datfitjurebornd dansssa poitrine. La sorciére étdit la

Bling continua a avancer avec Mencohun a ses c6tés. Plus loin, il fut attaqué par un
lézard; | 6el fe d®via |l a frappe de son ennemi a
fatal au monstre. Loggie ce dernier tomba, Bling se trouva nez a nez avec la sorciére. Il eut
un trés bref momentddh ®s i t at i on.av@ernt ¢ u,® Erni Wi®dirari t ,
plus de famille, pourtant en cet instant, pendant une fraction de seconde,duitipsé son
ennemie jur ®e. Ce ne fut pas sa seule beau
présence, son charisme, sa force. Méme en étant un vulgaire soldat, Bling percevait sans
difficulté la puissance magique dont Tripidia était investie.

leregard de | 0elfe croisa celui de | a so
méme si cellei fut tres courte. Subrepticement, elle parut hésiter aussi. Le temps, dont on
aurait dit quodoil soO®tait arr°t ®crideragerLat son
sorci re tendit son arme dans sa direction
tous ses muscles se raidir doéun seul coup,
dans une position de course inconfortable. Il se rigérbler, bougeant frénétiquement de
fa-on d®sordonn®e, ne parvenant pas ° contr

plus vite, il paraissait cogner littéralement sa poitrine. Impuissant face a la sorciéere, qui était
en train de le tuer avec sagie noire, Bling essaya de crier mais aucun son ne sortit de sa
bouche. Sa gorge était asséchée, il se sentait rougir du visage, tout en éprouvant une

i mmense doul eur dans éteauparéxysme de R lsonffragleergall 6 i | c
redouibntaendsdi t ®. |1 ferma |l es yeux et eut | 0i
Tout sbarr°ta débun seul coup. Ses mus C |

instantanément son crane et sa poitrine. Il chuta sans pouvoir réagir ni méme ouvrir les yeux.
Tandi s @ ut@ds kspritseincapable @deuger et tres affaihliune boule lumineuse

| 6atteignit sur | e torse et il fut envahi d
régénérant, lancé par un magicien elfe ou jgtnet méme par sa reine eargonnell se

sentit nettement revigoré et se redressa, encore sous lefocloben se relevapéniblement

et en ramassant son arme, Bling entendit un coup sourd et un craquement. Quand il regarda
en direction de Tripidia, I Li avaricdit veusriui. bei not a
monstre avait une ®p®e plant®e dans | e ven
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reconnut Liberté, identifiable grace aux nombreux joyaux étincelants qui en sertissaient le

manche. Du sang coul aitadugdute a bootte gar teree. Auxdpeedsme e
de la béte, un peu en arriere, Bling vit le corps inerte de Mencohun.

L6el fe rep®ra | a d®pouill e doéun-chemimme do!
entre le minotaure et kméme. Il se précipita verset équipemente t | 6 aavamtdéei gni t

taureau, ralenti par sa blessure. Bling planta son épée dans le sol et attrapa le manche de
| 6 ar me teolinsbuevada nmouvelle acquisition et fit tournoyer la boule métallique
audessus de lytandis que son advsaire se rapprochait et brandissait lentement son arme

audessus de sa t°te. Bling | ©cha |l e fl ®au d
dernier abattit sa massue en avant, tentant
lent face da vitesse de celgi. Le fléau atteignit le taureau dans un bruit sourd puis tomba

" terre, | aissant appara’tre un creux dans

massue sur le coté droit. Il respira profondément et cracha du sangnPestemps, Bling
avait repris son épée et se dirigeadts la béteaussi vite que le lui permettait son corps

fatigué ! porta son coup en plein ciur, ce qui
Le corps du minotaure tomba a c6té de Bling, qui eut alors une vuzedger

Tripidia. Elle ressuscitait des | ®zards aus

troqua son épée contre celle du roi des Hommes, Libeliée « n 6 e st g, 6un er

songeai | . Al ors qudoil avan- airtdsvers nlt@rposai en

rua sur lui, brandissant son arme terrifiante. Il était criblé de fleches et semblait dans le

m° me ®t at que | orsque Bling | 6éavait vu pr ®c:

pas chass® ver s alplantegsa laroehser le €dté ds aoamgirg. Le°lézaad fut

le plus rapide et pivota, rasant le sol avec sa queue, qui percuta les jambes de Bling et le fit
chuter. Le g®ant pour sui vit son mouvement |
magique etrappa de toutes ses forces. Bling, toujours a terre, roula sur le coté et évita le
coup de justesse. Le lézard retira la Faucheuse du sol et, trés vite, frappa a nouveau.
Instantanément, Bling, qui était allongé sur le dos, placa Liberté horizontalerrdessals

de son buste, sa main droite fermement serrée sur le pommeau, la paume de sa main gauche
retenant | e plat de sa | ame de | 6autre ctt®
roi des Hommes. L6i mpact f ubrasmaistintbotpeisass e que
dans ses derniéres ressourdes lame dentelée de son adversaire se trouvait a quelques
centimétres de son visagd.e |ézard poussa de toutes ses forces pour défiganeennemi

mais Bling résisteet parvint méme a étreess br as vers | édarri re,
Faucheuse dans son mouvement, gr ©ce ° | 6dacc
Liberté. Ce geste fut si rapide quelézard lacha son épée, qui se tropxaetée loin des

deux adversaires. Le morgstpris par son élan, termina son mouveniestgenoux a terre,

les deux mains au sol, justedie s sus de | 6el f e. Bl ing poussa
amena sa pointe contre la poitrine du Iézard. Pendant ce laps de temps, le monstre se pencha
brusqe ment et | ui mordit | 6®paul e. I n®vitable
du lézard. Les deux adversaires hurlerent de douleur. Le |ézard relacha son étreinte et

commen-a =~ se redresser. Mal gr ® | uwegawhe qudi
tout en enfon-ant un peu plus | 6®p®e dans |
dans un | ong r®©l e rauque. (! sO6i mmobilisa,

Du sang se mia couler le long de son brdkavait du mal a respirer et sa vue se troithlia

®t ait proche de | 6®vanoui ssement . 1 ent end
grimagant. Une nouvelle fois, il vitune beul | umi neuse | 6atteindre e
cessa presque instanéggment de saignelCe r egain dobéendurance | u
retrouver suffisamment d&é®nergie pour se | e

Affaibli mais bien décidé a se battijng balaya les alentours du regardcdinstata
que la boule avait été lancée par sa reine, Ferrone.ih@ des Elfes avancait dans sa
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direction mais regardait plutot derriere lui. Bling se tourna et vit que Tripidia et ce qui restait

de son armée étaient maintenanine vingtaine de metress tentaient de regagner la forét.

Le cercle qud®plsafartmaaenez sei t e, entour ® d
en réduisaient un peu plus la taille & chaque meétre franchi. Tripidia se trouvait au centre du
cercle, tentant de ressusciter ses |ézards aussi rapidement que toenlaient. Les alliés

étaient non seulement en surnombre mais, en plus, ils ne laissaient aucune chance aux
lézards d ®s or mai s, d s que | 6un dbéeux p®rissait
inoffensif en cas de réveil. Soudain, Bling apercut la sorciére dresser stie stEfEsSUS

de sa téte, son visage déformé par la rage. Elle hurla une incantation et le sol se mit a

trembler. Tripidia se courba en avant, en s
action. Puis, Il entement,fomlkeemak8accomal &1 i«
formait petit © petit une sil houédcdéaturen umai n
ndavai-t pas de mains mais deux ®normes roc
rempl ac® par des cr ewnvgaiswmombaitla mosc de & @éatureyme  r
nédenl evai't rien 7 |l a vie qubédon sentait che.
corps de pierre, on voyait de grandes pl aqu
bien un buisson étaientresfgs i s dans | a terre durant son ®
une telle invocation, déordinaire | es gol en
plus grand qudédun minotaur e, l e golem se mi
insoupconnée. ke mit & marcher sur les ennemis de sa maitresse, qui se bousculerent pour

®viter dé°tre dans son sillage. Se Fdréai sant

endormie avec a sa suite les derniers |ézards et la sorciére. Tripidia ne ressukstait p
personne, elle avancait aussi vite que possible en titubant, exténuée par le sortilege

surpui ssant quobelle venait de jeter. Le gol

des victimes en | 6air ° chaoasansd®caestapast

guodoils pouvaient puis tentaient de frapper
Bling seprécipitaa la suite du géant, Ferrone a ses cotés. lls rejoignirent Sylfidio,

gui venait do®viter | epogruiteeenTrimdia. lldwela | an- ai t

- Stoppez Tripidid ! !

Co®tait en effet ce :oninebeauwoumle savaient, g eompris e u X

parmi les normagiciens, bien que les golems avaient une durée de vie qui dépendait de la

puissance du stlege( et cel a pouvait atteindre plusieu

d éxception), il s sdeffondraient instantan®ment en
Tr s vite, | e golem parvint au niveau de

géreur devant lui et se retourna. Les derniers Iézards et la sorciere passerent entre les jambes

écartées du géant, laissant celuseul face aux guerriers dieis royaumesTripidia et les

|ézards disparurent dans la forét. Bling vit alors le golem dasee coups de pieds dans les

cavaliers qui tentaient de | 6atteindre. Les

recevait de nombreux coups. Il y avait aussi tout un tas de projectiles qui étaient lancés sur

la créature. Bling était presque aiveau du golem quand il vit un elfe voler dans sa

direction, projet® en | 0ai dejustesse emfaisatonpgs de
de coté, la dépouille tombant trés prés de lui. Il paspaogaimitéd 6un autre cor
homme avec ac®t de | ui une masse doar mes. Bl i ng h
profit de cette arme contondante. Il courut alors vers le golem, dont le pied gauche fut trés
viteasaportteAvec | 6®nergibel e H®saspai npudad!| | e arr
sa coursechancelantee t | 6abattit avec fracas sur | e
Poursuivant son mouvement de marche, le golesa gmn genow terre et tomba vers

| 6avant , s6®t al ant de tout son I|loh@y i tRecrr.a sTa

le monde se rua alors sur le corps allongé de la créature et, avant qaeicellen 6 a i pu f a
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indre mouvement pour se redresser, el l e f

t® juste apr s s o0 nrestes dupnorsstée ®ectiowvaientedvantldi. pr ®:
La confusion et le désordre laissérent place instantanément a un grand silence. Bling

ndentendait plus que | a respiration des gue

] oV i éelvaesaudsssus d& foule:

- J e !Jedlelui ai prid

Tous les regards se tournerent vers un nain, qui avait les mains dresdéssusude sa téte.

Il tenait un grand baton dont le bout, noueux, enfermait une boule de verre. Bling dut

sbappr ocher is, les yeurecarguilésnml ceconnutsankdaute possible le

Sceptre de vie

mo
Cl

* % %

Otek nodoavait pas boug® pendant guel ques
Autour de lui, la tension des troupes était palpable. Le roi des Elfes pritajoasole, sa
VOoi X s 0®l ev an-tlessisade la foue confpte tenudillén® deaette derniére
- En formation! Les cavaliers devant, parés age, allez
Tandis que les derniers chevaliers hommes se positionnaient, Otek leva seehabbeiel
en poussant un hurlement. Les quelques nains qui se trouvaient la firent de méme, sous le
regard dédaigneux des derniers elfes encore présents.

Lébun des cavaliers (il sbagissait de celu
quek roi des EIlfes eut fait irruptiedespus ~ | O
de sa téte et hurta
- é | 6attaque

Joignant les actes a la parole, il se cramponna a son destrier en le cognant sur les flancs et le
cheval partit au galop enirection des l|ézards. Les autres cavaliers le suivirent
immédiatement, devant les hommes a pied, les elfes et les nains. Comme lors de la bataille
qui avat précédé, Otek entendit les eladiers percuter les lignes ennemies. Trés vite, il se
trouvalurméme dans | e feu de | 6daction.

De nombreux guerriers étaient éprouvés par les combats de la premiére ;bedaille
né®t ait pas | e cas dooOt ek, gui ®t ait dot ®
Léinterruption des aahdnrooiravaiefaitdenpteid 0 andullt apc o f
se déchainait a présent en abattant de nombreux lézards, dont certains portaient étrangement
des marques de blessures mais bougeaient normalement. Otek approchait du centre des

affrontements etil apercutTi pi di a, un peu plus |l oin. CO6®ta
blanc v°tue mais il ®tait trop |l oin pour mi
vers des cadavres de | ®zards, jusqud” . ce qu
Al ors qub6i |l lecSreptperde viemd ®t aiute pas une rumeur r
r ®el | e, un minotaure | ui fit face. Ce dern
dressa aessus de sa téte. Otek, malgré sa corpulence, était trésllagggorécipita et

avant m°me que | e taureau nbait pu amorcer
du monstre tout en assenant un violent coup
L6i mpact fut si I mportahtaigudul §g@ame dommai

de beurre. Otek se retourna vivement et frappa le minotaure an niveau de son genou gauche.
Il retira sa lame et du sang gicla de la plaie. La béte, qui hurlait de douleur, posa son genou a
terre et lacha son arme, partdes mains sur chacune de ses deux blessures. Le nain

sbappr°tait © achever son adversaire quand
ddoar mes sur |l e cr©ne du taureau. Ce dernier
en caes @®&wWamtuel |l e r®surrection, |l e nain sobe

loin.
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Otek réalisa que Tripidia et ses lézards tentaient de se diriger \Feveelaendormie

Il s ®taient ~ pr®sent ~ une di zeatidimipuaitdhe m t 1
me s ur e qu 0 i lhbkatailevsemblaitadurean ¢én la faveur des alliés. Le nain estima
qguoil valait mieux contourner | e champ de b

parmi ceux qui bloquaient le passage de l&iéog. Il se mit a courir dans cette optique,
zigzagant entre les hommes, nains et elfes qui formaient une véritable ceinture autour des
lézards. Otek atteignit son objectif et se retourna pour faire face, avec les personnes qui

| 6entour ai enBtz,arawx Hodmmesddlentre eux fon-ait
faisait gudune bouch®e, un grand fracas r
rocailleuse émergeadale ssus de | a foul e. Il sdagissait
cheminer veré&a Forét endormie

Le nain se trouvait sur la trajectoire du colosse, qui arrivait droit sur lui. Il fit une
roulade sur le coté et évita de justesse le pied gauche du géant, qui se posa bruyamment a
terre, fasant volertellementde poussiérgueOtek fut complétement submerg€&andis que
le géant avancait son pied droit et poursuivait sa marche, le nain se redressa un peu. Les
lézards passaient rapidement sans le voir, profitant de la panique causée par le golem pour
fuir le plus vite possible. Tripidigpassa aussi a son niveau, un peu chancelante
apparemment. Elle tenait [Bceptre de viglans sa main gauche. Otakb ® c out a que
couragee t se leva compl tement. Terrifi® ° | 6
infliger, il ferma les yeux et fragphorizontalement juste au moment ou la sorciere passait
devant lui. Il sentit sa lame traverser quelque chose pendant son coup, ouvrit les yeux et fut
stupéfait Tr i pi di a s6®l oi gnai t e n! Plasrincrayable,encad, | e n ¢
ellel ai ssait derri re elle une tra n®e de sanc
une main quli ®t ait serr®e autour dobéun | ong
boule scintillante.

Otek sb6ébempara du scept ladoréteit ne vogagt plusdda en d
lézards mais le golem était toujours 13, il avancait a présent vers lui en fracassant tout sur
son passage. D6un coup de pied, |l e g®ant en
metres du nain. Otek reconnu le ch@arafjui avait achevé le minotaure. Il était inconscient
ou mort, a présent.

Il fallait bougerdela al ors qudOtek amor-ait un d®ca
tr s rapidement pr s de lui et pritsdebar me
ne vit pas la suite. Il sentit le corps du golem chuter dans un grand vacarme, il entendit des
bruits de fracas de toute part puis, petit a petit, le silence revint. Lentement, il brandit alors

sontrophéeadessus de | uii en sbdébexcl amant

- Je ldlaluiai prid

! sentit |l es gens sobéapprocher p O U mMmaismi e u x

comment este possibl& » ou encore omment a-il fait ?». Au fond de lui, Otek avait

laréponse«c 6 est | a chancemds@gsendaire des nains,
Cette journée historique arriva vite a sa fin. Otek eut beaucoup de mal a se séparer du

sceptre, quoil donna © contreciur aux el fes

magique pour petdtre parvenir a en faire quelque chose. Lresiptes victorieuses se
séparerent en deux. Les cavaliers partirent a la poursuite de Tripidia et des derniers lézards,
menés par le roi des Hommes qui, étrangement, brandissait son épée |égendaire et la
montrait du doigt dans une posture qui semblaitdadre grace. Le reste des soldats passa

la soirée a braler les cadavres ennemis, entassés en un immense charnier. Cette nuit 1a, sous
| 6une des tentes dress®es sur | a pltbonne de
espoir que le Sceptre deeygermettrait la résurrection de toutes les victimes de Tripidia. De

plus, il était probable que cette derniere fut en ce moment méme entre les mains des
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