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Préambule 

 

 

 

 

Avant tout, je vous remercie de vous être procuré ce livre et jôesp¯re quôil vous plaira ! 

 

 

Ce premier tome de la collection Chroniques des Trois Royaumes se découpe comme suit :  

- une premi¯re moiti® de lôouvrage est consacrée aux règles du jeu (dans lesquelles 

viennent sôins®rer des passages narratifs)   

- une seconde moitié constitue la partie ludique du recueil  

 

 

En raison de ce d®coupage et de lôimportance de la premi¯re partie, je vous encourage 

fortement à aborder ce qui suit plus comme un roman traditionnel que comme un livre-jeu. 

Côest ¨ cette condition que vous aurez le plus de chance de lôappr®cier et, je lôesp¯re, dôen 

redemander !  

 

 

Je vous souhaite une bonne lecture et un bon jeu, 

 

 

Ludiquement vôtre, 

 

 

T.D. 
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Proposition de règles simplifiées 

 

Bienvenue dans les Chroniques des Trois Royaumes. Cette série de livres, dans 

lesquels vous allez être le héros (ou lôh®roµne), se parcourt comme un jeu qui, comme tout jeu 

qui se respecte, comporte des règles. Voilà pourquoi ce premier volume, Lôempreinte du mal, 

nôest ni plus ni moins quôun descriptif des r¯gles du jeu. Les diff®rentes ®tapes qui vous 

mèneront à 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 à la troisième personne, vous permettront de vous imprégner de 

lôatmosph¯re qui r¯gne dans les trois royaumes, vous saurez ainsi à quoi vous attendre lorsque 

le moment sera venu pour vous de fouler la terre de ces contrées fantastiques : côest ¨ la 

moiti® de ce premier livre, dans le cadre dôun prologue dont vous serez le héros, que vous 

entrerez en action. Lôaventure se poursuivra ensuite dans les volumes suivants. 

 

Avant tout, munissez-vous dôun crayon, dôune gomme, de papier et de deux d®s ¨ six 

faces (si vous nôavez pas de d®s ¨ port®e de main, vous trouverez des ç tables de hasard » 

équivalentes en toute fin de recueil). Ce sont les seules armes dont vous aurez besoin pour 

traverser tous les p®riples qui se dresseront sur votre route. Ensuite, jetez un coup dôîil ¨ la 

carte des trois royaumes, un peu plus loin. Ça y est ? Comme vous le pressentez, les trois 

royaumes sont le Masshys, territoire des Hommes, le Ranklunk, territoire des Nains et 

lôIsterni, territoire des Elfes. En passant, vous pouvez noter quôune saga intitul®e Chroniques 

des Trois Royaumes sonne quand même mieux que Chroniques de Masshys, Ranklunk et 

Isternié  

  

 À présent, si vous avez déjà lu des livres dont vous êtes le héros, vous êtes invité à vous 

rendre immédiatement au chapitre 1, un peu plus loin. Dans le cas contraire, la variante 

simplifiée qui va suivre est toute indiquée pour une première partie « en douceur » : 

poursuivez alors votre lecture. 

 

 Un livre dont vous êtes le héros se compose de paragraphes numérotés qui se lisent dans 

le désordre, en suivant les instructions données dans le texte, en faisant régulièrement des 

choix. Lôhistoire commence au premier paragraphe. 

 Simultanément à votre lecture interactive, il vous faudra tenir à jour une feuille 

dôaventure, dont vous trouverez un exemplaire juste après la carte des trois royaumes : 

munissez-vous dès à présent  de ce document.   

  

 Dans cette variante simplifiée, vous êtes caractérisé par un unique critère : lôendurance. 

Vous démarrez avec un total de 20 points (inscrivez « 20 » dans les rubriques Endurance et 

EMax de votre feuille dôaventure). Le nombre dans la case Endurance détermine votre état de 

santé. Il fluctuera beaucoup pendant vos p®rip®ties mais sôil tombe ¨ z®ro ou moins, ce sera 

synonyme de mort et donc de fin de partie. Il vous faudra recommencer votre lecture au début 

du livre où vous serez tombé. Veillez bien ¨ avoir suffisamment dôendurance, par exemple en 

consommant des fioles et potions adéquates. Votre endurance ne peut en aucun cas dépasser 

votre limite, indiquée dans la case EMax. Sous certaines conditions, vous pouvez augmenter 

la valeur de EMax. 
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Tirac 

Golfio 

Kron 

Sudia 

Sliko 

Jola-Slig 

Balamb 

 Balta 

  Forêt  

Endormie 

Vieille forêt 

Forêt  

des Spectres 

Lodria 

Chima 
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FEUILLE DôAVENTURE 

règles simplifiées 
 

 

ENDURANCE : 

EMax:  

EXPÉRIENCE : 

 

 

ÉQUIPEMENT : 

  

 

 

  

 

 

 

 

OBJETS SPÉCIAUX :  

 

 

 

 

 

100 points dôexp®rience d®pens®s = augmentation de EMax de 5 points 

Combat = Endurance moins 2 dés pour chaque adversaire rencontré 

FLÈCHES  

(Arc/Carquois :                      ) 
 

 
 

NOTES 

 

OR 
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 Dans toutes les situations où il vous est demandé de faire appel à une autre 

caractéristique que lôendurance, par exemple lorsque vous lisez « si votre total de dextérité 

est supérieur à 7, rendez-vous au 100 », il vous est aussi proposé un choix du type « si vous 

jouez avec la variante simplifiée, rendez-vous au 50 ». Dans un tel cas, suivez les indications 

du texte. 

 Dans toutes les situations où il vous est demandé de diminuer un autre critère que 

votre endurance (si par exemple vous faites une mauvaise chute et que vous perdez 2 points 

de dextérité), vous devez reporter cette perte sur votre endurance. Attention, cette règle ne 

sôapplique pas pour les effets b®n®fiques : si vous gagnez des points de dextérité par 

exemple, vous ne devez pas en tenir compte du tout ! 

 

Dans cette variante, vous êtes inapte à la magie et ne pouvez maîtriser aucun sort. 

Vous pouvez, en revanche, trouver des livres de magie pour les revendre par la suite mais, 

en aucun cas, pour les lire. 

 

Vous pouvez accumuler des points dôexp®rience tout au long de votre parcours. ê ce 

sujet, sachez que : 

- vous d®butez avec un total de z®ro (nôinscrivez rien dans la rubrique Expérience de 

votre feuille dôaventure) 

- vous ne pouvez dépenser votre expérience que pour améliorer votre endurance et 

ceci moyennant un coût plus important que dans le jeu de base, afin de conserver le 

m°me niveau de difficult® (ici, une d®pense de 100 points dôexp®rience fera 

augmenter les valeurs inscrites dans les cases EMax et Endurance de cinq points 

chacune) 

- vous ne pouvez apprendre aucune compétence (quand il vous sera demandé si vous 

maîtrisez telle ou telle compétence, la réponse sera systématiquement « non ») 

 

Concernant votre équipement, votre sac ¨ dos peut contenir jusquô¨ dix objets et, 

contrairement au jeu de base, vous ne pouvez pas être en surcharge si vous dépassez un 

nombre d®termin® dôobjets (ce nombre correspond ¨ votre Force dans le jeu de base). En 

dôautres termes, vous °tes apte ¨ stocker jusquô¨ dix objets sur vous. Malheureusement, vous 

d®butez lôaventure sans rien dans votre besaceé  

 

Les cases Objets spéciaux et Or obéissent aux règles suivantes : 

- la quantit® dôor et dôobjets sp®ciaux que vous pouvez transporter est illimitée 

- vous d®butez avec 20 pi¯ces dôor (inscrivez ce nombre dans la case Or de votre 

feuille dôaventure) 

- tout objet trouvé est normalement à ranger dans la rubrique Équipement sauf 

indication contraire 

 

À propos des flèches, vous débutez votre périple sans arc : inscrivez « Arc/Carquois : 

non » dans la rubrique Flèches de votre feuille dôaventure. Par la suite, si vous faites 

lôacquisition dôun arc, vous noterez ç oui » dans cette rubrique et pourrez alors stocker des 

flèches dans votre carquois.  

 

Dans cette variante, vous devez stocker vos fioles et potions dans votre sac à dos 

(rubrique Équipement), chacun de ces éléments occupant un emplacement. Leurs effets sont 

inchang®s par rapport au jeu de base mais seules les fioles et potions dôendurance, lô®lixir et 

les fioles et potions explosives vous sont utiles. Tous ces éléments ne sont utilisables que 

hors combat, pour vous guérir pour les premières, dans des situations particulières précisées 
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par le texte pour les explosives (exemple : détruire un obstacle). En revanche, nôayant pas de 

ceinture, vous ne pouvez pas en utiliser pendant un affrontement. 

 

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

- fiole dôendurance : vous gagnez 10 points dôendurance 

- fiole explosive : vous pouvez détruire certains obstacles  

- potion dôendurance : vous gagnez 20 points dôendurance  

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

- élixir : vous gagnez 20 points dôendurance (dans le jeu de base, lô®lixir est plus 

performant car il agit aussi sur dôautres crit¯res) 

 

À propos des combats, vous nôavez pas ¨ vous soucier des caract®ristiques de votre (vos) 

ennemi(s) lors dôune mauvaise rencontre. Par mesure de simplification, vous pouvez 

considérer que vous venez à bout de chaque ennemi rencontré, moyennant une perte en 

endurance qui sô®l¯ve ¨ la valeur dôun jet de deux d®s.  

Si vous affrontez plusieurs ennemis simultanément, lancez deux d®s pour chacun dôeux 

et soustrayez le total obtenu de votre endurance. Vous pouvez alors considérer que vous êtes 

venu ¨ bout de vos adversaires. Nôoubliez pas que, dans cette variante, vous ne pouvez pas 

consommer de fioles et potions pendant le combat ! 

 

Enfin, à propos des paragraphes dans lesquels vous pouvez acheter des objets, sachez que 

vous pouvez implicitement vendre des éléments. Voici un exemple de paragraphe où vous 

pouvez commercer :  

 

60 

Le marchand de fioles et potions vous propose les éléments suivants : 

- fiole dôendurance (endurance=endurance actuelle+10) : 12 pi¯ces dôor 

- fiole de magie (magie=magie actuelle+10) : 12 pi¯ces dôor 

- fiole de dextérité (dextérité=dextérité actuelle+2) : 12 pi¯ces dôor 

- fiole dô®ther : 4 pi¯ces dôor 

- potion dôendurance (endurance=endurance actuelle+20) : 16 pi¯ces dôor 

Achetez ce que vous voulez parmi ces produits, puis allez dans un autre endroit en vous 

rendant au 250. 

 

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, vous pouvez acheter deux fioles 

dôendurance, si votre budget vous le permet). 

- vendre un ou plusieurs objets en votre possession, sachant que : 

- un commer­ant nôach¯te que des objets quôil propose ¨ ses clients, autrement dit 
lôobjet que vous c®dez doit figurer dans la liste des objets quôil vous est possible 

dôacheter. 

- un commerçant achète toujours un objet en vous payant le quart du prix de 

lôobjet. Par exemple, si vous souhaitez vendre un cuir matelassé à un marchand 

qui le propose ¨ 36 pi¯ces dôor, vous recevrez la somme de 9 pi¯ces dôor. Dans 

lôexemple de paragraphe vu plus haut, il vous est impossible de vendre cet 

élément puisque le magasin nôen 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 dits « de repos ». Ces derniers sont 

identifiables à leur numéro, qui est encadré. Voici un exemple : 

 

61 

Vous avancez dans les bois pendant plusieurs heures. Enfin, vous débouchez sur une 

nouvelle clairière. Depuis celle-ci, il nôy a quôune seule voie qui part, serpentant en direction 

du nord. Vous pouvez rester ici aussi longtemps que voulu, reprenez ensuite votre route en 

vous rendant au 300. 

 

Les paragraphes de repos sont les seuls où vous avez la possibilité de consommer des 

repas. Chaque repas vous fait gagner 10 points dôendurance. 

 

Voilà, vous savez tout sur la variante simplifiéeé ê pr®sent, vous pouvez lire les 

chapitres narratifs, c'est-à-dire ceux portant un chiffre pair. Lorsque vous aurez terminé le 

chapitre 8, vous pourrez entamer lôaventure et irez pour cela au paragraphe 1é  
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Chapitre 1 : Règles du jeu ï La feuille dôaventure 

 

 

 Si vous lisez ces lignes, côest que vous avez décidé de vous lancer dans le jeu avec les 

règles complètes. Vous pourrez, tout au long de vos péripéties, prendre et utiliser des objets 

et des armes, acqu®rir des points dôexp®rience qui vous donneront droit ¨ des comp®tences et 

des améliorations de vos caractéristiques, bref tout un tas de joyeusetés qui sont là pour 

pimenter lôaventure. Pour r®pertorier lôensemble de ces crit¯res, la feuille dôaventure, un peu 

plus loin, doit être recopiée ou imprimée par vos soins. Ne vous en séparez pas tout au long 

de votre périple, ses bonne tenue et mise à jour garantiront le plaisir qui sera le vôtre, 

espérons-le, à chaque nouvelle étape franchie. Les quatre chapitres de règles qui composent 

ce livre vont vous aider à la remplir et à en comprendre le fonctionnement. Ensuite, après un 

résumé des règles, lôaventure commencera. 
  

 Alors allons-y, voici les règles du jeu. Avant tout, sachez que si vous les respectez à la 

lettre, votre plaisir et votre satisfaction nôen seront que plus intenses lorsque vous refermerez 

le dernier tome, un sourire b®at sô®talant sur votre visage. À ce sujet, il faut savoir que 

chaque volume est ®quip® dôun d®tecteur de tricherie qui sonnera bruyamment ¨ la moindre 

tentative. Certes, il est possible qu'il vous faille plusieurs essais pour arriver au bout de 

l'aventure mais pas de panique puisque vous trouverez, au début de chaque livre (à partir du 

deuxi¯me), en plus dôun r®sum® succinct des r¯gles du jeu, une marche ¨ suivre pour 

entamer lôaventure non pas au commencement, côest ¨ dire ici, mais au d®but du livre 

concerné. Cela vous 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 précède.  

 

 ê pr®sent, place ¨ lôaction. Pour commencer, inscrivez le chiffre 5 dans les cases 

Dextérité et DMax de votre feuille dôaventure. Le chiffre inscrit dans la case Dextérité 

représente votre aptitude à manier une arme efficacement et détermine vos chances de 

toucher un ennemi en combat. En cas de blessures graves sur vôtre personne (bras cassé, 

empoisonnement, sortilèges, etc.) vous pouvez être amené à perdre 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 à zéro mais en aucun cas avoir une dextérité négative. Si, par 

exemple, vous affrontez un serpent et quôil vous mord, le poison quôil vous injecte vous 

oblige ¨ r®duire votre dext®rit® de 1 (ce genre dô®ventualit® ®tant indiqu®e dans le texte). 

Admettons que vous ayez zéro en dext®rit® au moment de lôattaque. Il vous faut conserver 

« 0 » dans la case Dextérité de votre feuille dôaventure. Avoir zéro en dextérité risque de 

compromettre sérieusement vos chances de gagner un combat mais ne met pas fin à 

lôaventure.  

Pour regagner des points de dextérité perdus, il y a plusieurs moyens qui seront 

détaillés plus tard. En cas dôaugmentation de votre dext®rit®, vous ne pouvez pas d®passer 

votre dextérité maximale, représentée par la case DMax. Ce chiffre indique la limite que 

vous atteignez quand vous êtes au sommet de votre forme, sans blessure handicapante. Il 

vous est possible de faire augmenter la valeur de DMax sous certaines conditions (grâce à 

lôaccumulation de points dôexp®rience par exemple). 
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FEUILLE  DôAVENTURE 
 

 

DEXTÉRITÉ : 

DMax:  

ENDURANCE : 

EMax:  

MAGIE : 

MMax: 

   

   

 

FORCE : 

 

Progression : 40 points dôexp®rience = ç Une compétence » 

30 points dôexp®rience = « Magie Max +5 » 

20 points dôexp®rience = ç Force +1 » ou « Dextérité Max +1 » ou « Endurance Max +5 » 

 

EXPÉRIENCE : 

 

COMPÉTENCES : 

  

 

 

NOTES 
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ÉTAT ACTUEL 
  

COMBATS 

Casque porté : Précision : 
(2 dés + Dextérité + Bonus 

Dextérité - Surcharge) 

Défense : 

 

Dégâts : 
(Force + 

Puissance)  

Armure portée : 

 

 

 

2 dés +                    
.            

  

 
(+1 ou 2 si 

Faiblesse) 

Main gauche :  
 

MAGIES MAITRISÉES (LIVRES LUS) 

Main droite :  

Ceinture :  

Arc/Carquois : 

 
 

OR 

  

FIOLES ET POTIONS 

   

  

 

 

 

 

 

   

 

 

FLÈCHES (Si vous 

avez un carquoisé) 
 

 

Si vous avez une ceinture normale 

Si vous avez une ceinture elfique 
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ÉQUIPEMENT 
(Le nombre dôobjets que vous pouvez porter au maximum sans handicap correspond à votre force) 

 

  

  

  

  

  

 
 

OBJETS SPÉCIAUX 
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 Passons à lôendurance. Inscrivez « 20 » dans les cases Endurance et EMax. Le nombre 

dans la case Endurance détermine votre état de santé. Il fluctuera beaucoup pendant vos 

p®rip®ties mais sôil tombe ¨ z®ro ou moins, ce sera synonyme de mort et donc de fin de 

partie. Il vous faudra recommencer votre lecture au début du livre où vous serez tombé. 

Veillez bien à avoir suffisamment dôendurance, par exemple en consommant des fioles et 

potions adéquates. Comme pour la dextérité, votre endurance ne peut en aucun cas dépasser 

votre limite, indiquée dans la case EMax. Sous certaines conditions, vous pouvez augmenter 

la valeur de EMax. 

 Votre total de magie nôa dôimportance que si vous d®cidez dôorienter votre personnage 

vers un profil de magicien en lui faisant apprendre des sorts. Au d®but de lôaventure, vous 

avez cinq points de magie (inscrivez « 5 » dans les cases Magie et MMax de votre feuille 

dôaventure). Comme vous vous en doutez à présent, votre total de magie, indiqué dans la 

case Magie, ne peut pas dépasser votre limite, indiquée dans la case MMax. Si votre magie 

tombe ¨ z®ro, vous ne pouvez plus pratiquer de sortil¯ges jusquô¨ ce que vous ayez regagné 

des points de magie ; avoir zéro point de magie nôa pas dôimpact autre que celui-là. Enfin 

vous pouvez, en acqu®rant assez dôexp®rience, augmenter votre capacit® magique (case 

MMax). 

 Passons à la case Force, qui est directement liée à votre musculature. Inscrivez « 2 » 

dans cette case. Si vous pratiquez le bodybuilding, inscrivez « 5 ». Non côest pour rire, notez 

« 2 » dans cette case, qui sert à déterminer quels dégâts vous causez à un adversaire 

lorsquôun de vos coups lôatteint. Votre force ne peut varier que gr©ce ¨ lôexp®rience 

accumul®e. Voil¨ pourquoi il nôy a pas de case FMax, étant donné que vous êtes toujours au 

maximum de votre force.  

 La valeur de votre force vous permet aussi de savoir quelle quantit® dô®quipement 

vous pouvez transporter dans votre sac à dos sans être ralenti. Vous en saurez plus lorsque 

nous parlerons de la case Équipement, un peu plus loin. Enfin, votre force peut vous servir 

dans des circonstances particuli¯res (si lôenvie vous prend de d®foncer une porte par 

exemple). 

 

Pendant lôaventure, vous pourrez évoluer en acquérant de nouvelles capacités ou en 

augmentant les valeurs maximales de votre dextérité, votre endurance, votre magie et votre 

force. Pour cela, il vous faudra accumuler puis d®penser des points dôexpérience, qui 

figurent dans la case Expérience de votre feuille dôaventure. Au départ, vous disposez de 50 

points que vous pouvez utiliser comme bon vous semble (inscrivez « 50 » dans la case 

Expérience ; lorsque vous en saurez plus sur les compétences, vous pourrez dépenser 

partiellement ou totalement ces points).  

 Durant votre périple, vous pourrez obtenir des points dôexp®rience de deux fa­ons :  

- en gagnant des combats  

- en menant à bien des actions audacieuses  

 Attention, la confrontation nôest pas toujours la meilleure solution : vous gagnez 

autant de points en remportant un combat quôen trouvant un moyen judicieux de lô®viteré   

 Chaque action que vous réussissez fait augmenter la valeur de votre expérience de un 

à trois points selon la difficulté de lô®preuve et selon lôing®niosit® avec laquelle vous avez 

agi. Lorsque vous souhaitez d®penser des points dôexp®rience, r®duisez de la valeur 

nécessaire votre total. Par exemple, pour acquérir une compétence, vous devez dépenser 40 

points dôexp®rience. Pour améliorer votre dextérité, votre endurance ou votre force, vous 

devez d®penser 20 points dôexp®rience. Votre valeur maximale augmente alors 

respectivement de 1, 5 et 1 point(s). Pour améliorer votre magie, il vous faut dépenser 30 

points dôexp®rience et MMax augmente alors de 5 points.  
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Important : vous avez 70 points dôexp®rience, vous d®cidez dôen d®pensez 40 pour am®liorer 

votre dextérité. Vous devez donc remplacer « 70 » par « 30 » dans la case Expérience. 

Ensuite, augmentez de 2 la valeur de DMax. Ce nôest pas tout : augmentez aussi de 2 la 

valeur de votre dextérité actuelle (case Dextérité). Il en va de même pour toutes les 

améliorations de critères comportant une valeur maximale : dextérité, endurance et magie.  

 Nous en reparlerons ultérieurement mais sachez que vous ne pouvez pas améliorer vos 

caract®ristiques nôimporte quand. En effet, il est possible de d®penser des points 

dôexp®rience uniquement dans les paragraphes o½ vous nôavez pas ¨ combattre.  

 

* * *  

 

 Continuons à décortiquer la feuille dôaventure avec la rubrique Compétences, qui sert 

simplement ¨ r®pertorier les comp®tences qui sont les v¹tres. Au d®part, vous nôavez aucune 

compétence particulière mais, rappelons-le, vous disposez de 50 points dôexp®rience ¨ 

utiliser comme bon vous semble. Les différentes compétences, qui sont au nombre de six, 

vous seront explicitées plus tard. Elles ont pour noms Marchandage, Agilité, Savoir, 

Télékinésie, Expérience et Constitution. 

  

 Passons rapidement sur la case Notes, dans laquelle vous pouvez noter ce qui vous 

paraît important. Il est conseillé par exemple dôy ®crire le num®ro du paragraphe o½ vous 

arr°tez votre lecture, ce qui sera encore plus efficace que dôutiliser un marque-page 

(puisquôil y aura souvent plusieurs paragraphes par page)é 

  

 Poursuivons avec la case État Actuel. Côest l¨ que vous allez inscrire tout ce que vous 

portez sur vous. Attention à ne pas confondre avec la case Équipement, qui renseigne les 

diff®rentes armes et les objets qui se trouvent dans votre sac ¨ dos. Au d®but de lôaventure, 

vous nôavez ni arme ni moyen de protection, voilà pourquoi vous ne devez rien écrire dans 

les rubriques Casque porté, Armure portée, Main gauche et Main droite. Comme vous le 

verrez par la suite, les différents moyens de protection sont les casques, les armures 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 rubrique Casque porté (exemple : « heaume è). Lôarmure 

que vous avez éventuellement sur vous est écrite dans la rubrique Armure portée. Si vous 

vous munissez dôun bouclier, inscrivez son nom dans la rubrique Main gauche ou Main 

droite, à votre convenance (exemple : « bouclier en bois »).  

 Passons aux armes offensives, qui seront détaillées plus tard. Comme vous le verrez, il 

y a des armes qui se manipulent avec une main et des armes plus lourdes qui doivent être 

tenues avec les deux mains. Si vous utilisez une arme à une main, inscrivez son nom dans la 

rubrique Main gauche ou Main droite, au choix (exemple : « dague »). Si vous utilisez une 

arme à deux mains, inscrivez son nom à cheval sur les rubriques Main gauche et Main droite 

(exemple : « massue »). Bien évidemment, une même main ne peut pas tenir à la fois une 

arme offensive et un bouclier. De même, votre tête ne peut être protégée que par un seul 

casque, cela va de soi. En revanche, rien ne vous empêche de manier deux armes offensives 

en m°me temps, si elles sôutilisent normalement ¨ une main (exemple : une dague dans votre 

main gauche et un glaive dans votre main droite). Cette pratique, tout comme lôutilisation 

dôarmes ¨ deux mains, vous interdit de porter un bouclier. Si vous °tes un adepte du 

bouclier, seule une arme ¨ une main pourra °tre utilis®e en attaque (avec lôautre main). Et si 

vous êtes un adorateur du bouclier, rien ne vous empêche de porter deux boucliers, un dans 

chaque main !  

 Concernant votre ceinture, dont vous connaîtrez plus loin lôutilit® (hormis celle de 

tenir votre pantalon), sachez quôil en existe deux types très à la mode sur les terres des trois 
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royaumes. Au départ, vous avez sur vous une ceinture dite « normale », inscrivez donc ce 

terme dans la rubrique Ceinture. Par la suite, vous pourrez faire des emplettes et vous munir 

dôune ceinture elfique, vous remplacerez alors « normale » par « elfique » dans la rubrique 

État Actuel - Ceinture de votre feuille dôaventure.  

 Pour terminer avec la case État Actuel, écrivez « non » dans la rubrique Arc/Carquois. 

Cela signifie que vous nôavez pas dôarc. Si vous en acquérez un, vous inscrirez « oui » dans 

cette rubrique. Sachez quôun arc se vend toujours avec son carquois. Lorsque vous avez ces 

éléments, vous les portez tous deux sur votre épaule et ils ne sont pas à renseigner dans la 

rubrique Équipement. La l®g¯ret® de lôensemble et sa forme parfaitement adaptée à votre 

®paule font quôil ne peut pas être une source de déséquilibre (ces éléments nôinterviennent 

pas dans la surcharge).  

 Les flèches en votre possession se notent sous forme de « bâtons » dans la case 

Flèches de votre feuille dôaventure. Par mesure de simplicit®, un carquois nôest pas limit® en 

nombre de fl¯ches. Sachez tout de m°me quôavoir une dizaine de fl¯ches est largement 

suffisant pour faire face ¨ une menace lointaine (lôarc ne sôutilise pas au corps ¨ corps). 

  

 Continuons le descriptif des règles du jeu avec la case Équipement de votre feuille 

dôaventure. Cette rubrique contient tout ce dont vous disposez dans votre sac à dos. Il peut 

sôagir dôobjets en tout genre : armes (quôelles soient offensives ou d®fensives), provisions, 

fioles et potions, etc. Chaque élément que vous glissez dans votre sac occupe un peu de 

place et alourdit la charge que vous portez. Votre sac ¨ dos peut contenir jusquô¨ dix objets. 

Dans un souci de simplicité, chaque objet occupe un emplacement dans votre besace même 

sôil semble plus imposant quôun autre (une massue et une fiole occupent une case chacune 

par exemple). 

 Vous pouvez glisser jusquô¨ dix objets dans votre sac ¨ dos mais plus la charge est 

lourde plus vous risquez dô°tre d®s®quilibr®. Ainsi, si le nombre dôobjets transport®s exc¯de 

la valeur de votre force, vous avez des pénalités en cas de combat. De plus, avoir trop 

dôobjets sur le dos par rapport ¨ ce quôon est capable de porter annule la comp®tence Agilité. 

Enfin, dans certaines situations, cet encombrement peut °tre dangereux (travers®e dôun pont 

n®cessitant de lô®quilibre par exemple). 

 Au d®but de lôaventure, vous nôavez aucun objet dans votre sac ¨ dos. Vous nôavez 

donc rien à inscrire dans la rubrique Équipement. Par contre, votre force est de 2. Vous 

pouvez donc repasser les lignes en pointillés des deux premières cases de votre équipement. 

Cela signifie que vous pouvez porter jusquô¨ 2 objets dans votre sac sans être surchargé 

(bien sûr rien ne vous interdit dôen porter davantage, même sôil est conseillé de résister à la 

tentation). Si vous augmentez votre force durant lôaventure, vous pourrez surligner dôautres 

cases dans la rubrique Équipement (une par point de force supplémentaire). Si vous avez 

plus de dix points de force, vous serez tout de même limité par la contenance de votre sac à 

dix objets maximum. 

 Pour vous d®barrasser dôun objet contenu dans votre sac ¨ dos, effacez-le simplement 

de la rubrique Équipement. Cette op®ration peut °tre effectu®e nôimporte quand, sauf dans 

les paragraphes contenant des combats. Vous en saurez davantage dans le chapitre sept.  

  

 Intéressons-nous à présent au rangement des fioles et des potions. Ces deux éléments 

vous serviront surtout à vous régénérer en dextérité, endurance et magie. Vous pouvez 

placer des fioles et potions dans votre sac à dos et, dans ce cas, chaque fiole et chaque potion 

occupera un emplacement de la rubrique Équipement. En procédant ainsi, il vous sera 

impossible dôutiliser ces ®l®ments en plein combat. Par contre, si vous glissez une fiole ou 

une potion dans votre ceinture, vous pourrez lôutiliser lors dôun affrontement. Comme vous 
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vous en doutez, chaque fiole ou potion ainsi rangée occupera un emplacement sur les deux 

que compte la rubrique Fioles et Potions.  

 Les plus grands maroquiniers des trois royaumes ont pensé à vous. Ainsi, il existe des 

ceintures spécialement conçues pour accueillir des fioles et potions. Si vous obtenez une 

« ceinture elfique è pendant votre qu°te, vous pourrez avoir ¨ port®e de main jusquô¨ quatre 

fioles et/ou potions (dans ce cas, vous noterez « elfique » dans la rubrique État Actuel - 

Ceinture et, dôautre part, vous repasserez les deux cases en pointill®s de la rubrique Fioles et 

Potions). Peut-être trouverez-vous une troisième ceinture pendant vos péripéties ?  

 Contrairement à la rubrique Équipement, il est impossible dôavoir des fioles ou potions 

dans les emplacements en pointillés de la case Fioles et Potions. Dôautre part, en raison de 

leur localisation, les fioles et potions rangées dans votre ceinture ne peuvent pas vous 

d®s®quilibrer et nôentrent pas en compte dans la surcharge.  

 Au départ, vous ne disposez dôaucune fiole et dôaucune potioné    

 

* * *  

 

 Et si nous parlions un peu dôargent ? Ou plut¹t dôor, puisque côest la monnaie en cours 

sur lôensemble des trois royaumes. Vous °tes, au d®but de lôaventure, en possession du 

modeste butin de 20 pi¯ces dôor. Inscrivez ce nombre dans la case Or de votre feuille 

dôaventure. Vous transportez votre monnaie dans une bourse, elle-même glissée dans une 

poche de vos v°tements. Votre bourse nôest pas limit®e en quantit® de pi¯ces dôor. 

Néanmoins, il est fortement recommandé de dépenser votre monnaie aussi souvent que 

possible pour améliorer votre armement en vous adressant à des commerçants. 

 Vous trouverez de lôor sur les d®pouilles de vos ®ventuelles victimes, vous pourrez 

aussi vendre des objets dans tout magasin qui propose le type dôobjet concern®.  

  

 Si vous jetez un îil ¨ votre feuille dôaventure, vous constaterez quôil ne reste plus 

beaucoup de cases inexpliquées. Nous allons donc terminer ce chapitre en nous intéressant 

aux dernières rubriques.  

 Tout dôabord, la case Combats permet de renseigner les différentes données qui vous 

sont utiles lors dôun affrontement. Ainsi, vous savez en un coup dôîil avec quelle pr®cision 

vous portez vos coups, quelle défense est la vôtre lorsque vous subissez des attaques et, 

enfin, quels d®g©ts vous causez en cas dôattaque r®ussie.  

 Le d®roulement des combats vous sera bient¹t expliqu®. Dôici l¨, sachez que votre 

précision est égale à la valeur indiquée par un lancé de 2 dés plus votre dextérité plus un 

bonus de dext®rit® (d¾ ¨ lôutilisation dôune arme qui vous fait b®n®ficier de ce bonus ; lôarme 

ou les armes utilisée(s) pendant un combat est (sont) celle(s) inscrite(s) dans les cases Main 

gauche et Main droite de la rubrique État Actuel) moins, enfin, la surcharge que vous 

transportez (le nombre dôobjets qui d®passent votre capacit®, dans la rubrique Équipement). 

Vous commencez lôaventure sans arme, par cons®quent votre bonus de dextérité est nul. En 

revanche, votre dextérité de départ est de 5. Pour cette raison, inscrivez « 2 dés + 5 » dans la 

case Combats ï Précision.  

 Votre d®fense d®pend des ®quipements protecteurs que vous avez sur vous. Il sôagit 

des éventuels casque, armure et bouclier(s) inscrits dans les cases Casque porté, Armure 

portée, Main gauche et Main droite de la rubrique État Actuel. Au d®part, vous nôavez 

aucune protection. Inscrivez par conséquent « 0 » dans la case Combats ï Défense. 

 Les d®g©ts caus®s ¨ lôennemi en cas dôattaque r®ussie sont ®gaux ¨ la somme de votre 

force et de la puissance de lôarme utilis®e (au cumul des puissances des deux armes si vous 

combattez avec deux armes à une main). ê ce total peut sôajouter un bonus dôun ou deux 

point(s) si votre adversaire est vulnérable à votre équipement offensif : vous en saurez plus 
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au chapitre trois. Nôayant aucune arme au d®part, inscrivez « 2 » dans la case Combats ï 

Dégâts.  

 Plus loin, vous trouverez un tableau récapitulatif des armes offensives et défensives 

que vous pourrez obtenir pendant vos p®rip®ties. Côest ¨ ce tableau que vous vous r®f¯rerez 

pour connaître le bonus de dextérité, la puissance et la défense de votre armement. 

  

 Si vous vous équipez correctement, en vous dotant des armes 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 pour devenir plus fort. Côest en lisant ceux-ci que vous 

apprendrez de nouveaux sortsé Chaque fois que vous lirez un livre, vous pourrez inscrire 

son titre dans la rubrique Magies maîtrisées de votre feuille dôaventure. Comme vous le 

verrez bientôt, vous ne pourrez pas bouquiner nôimporte quand, voil¨ pourquoi vous devrez 

peut-être stocker vos livres dans votre sac à dos en attendant de pouvoir les lire (en toute 

logique, un livre occupe un emplacement dans la case Équipement).  

 Un petit conseil : si vous lisez un livre, par exemple le livre « Magie Blanche », vous 

devez inscrire son nom dans la case Magies maîtrisées. Il est alors inutile de conserver le 

recueil ! Jetez-le pour avoir plus de place dans votre sac ou vendez-le aupr¯s dôun marchand 

qui peut vous lôacheter.  

 Bien que, comme beaucoup de gens, vous ayez un potentiel suffisant pour apprendre 

des sorts basiques (vous avez 5 points de magie), vous démarrez lôaventure en ne ma´trisant 

aucune magie. 

 

 Pour terminer, passons rapidement sur la dernière case de votre feuille dôaventure, 

nommée Objets Spéciaux, qui sert à répertorier tous les objets qui peuvent être portés en 

permanence et donc à ne pas ranger dans votre sac à dos. Ces objets vous seront décrits 

comme tels par le texte, par conséquent tout objet trouvé est normalement à ranger dans la 

case Équipement sauf indication contraire. Le nombre dôobjets sp®ciaux que vous pouvez 

avoir sur vous nôest pas limit®. Les objets qualifi®s de ç spéciaux » seront des bagues 

magiques, que vous porterez au doigt, des amulettes, que vous porterez autour du cou, des 

cl®s ou dôautres objets de petite taille, que vous glisserez dans vos poches.  
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Chapitre 2 : Récits ï La grande bataille 

 

 

Le jour se levait sur Jola-Slig. Le silence qui régnait dans la capitale de lôIsterni, 

territoire des Elfes, pouvait laisser penser que ses habitants dormaient encore. Il nôen ®tait 

rien. Ce jour là, le destin des trois royaumes allait se jouer ici. Les armées ennemies allaient 

surgir de la Forêt endormie en milieu de journée, dôapr¯s les pr®visions des guetteurs 

envoyés dans les bois une semaine auparavant. Dans le même temps, de nombreuses troupes 

alliées étaient en chemin depuis le Masshys et le Ranklunk. Elles auraient déjà dû arriver 

mais, par un proc®d® magique, lôennemi avait retard® son cheminement en jouant avec le 

climat. Une temp°te sô®tait d®cha´n®e deux jours durant, ¨ lôouest de Jola-Slig. 

La cit® elfique ®tait en ®bullition. Des centaines dôarchers pr®paraient 

consciencieusement leurs fl¯ches, quôils disposaient dans leurs carquois, et se dispersaient 

silencieusement en haut de la muraille qui encerclait la ville. Ils scrutaient alors la lisière de 

la for°t en qu°te de cibles. La ruse de lôadversaire le conduirait ¨ tenter de passer par-dessus 

la muraille ; les archers seuls ne pourraient pas emp°cher celaé Voil¨ pourquoi, avec eux, 

des magiciens se pr®paraient aussi ¨ repousser lôennemi. Dôautres soldats, arm®s de glaives 

et de boucliers, combattraient en cas de franchissement du gigantesque portail qui fermait la 

ville. Ils se groupaient sur le parvis, ¨ lôentr®e de la cit®. Tous nourrissaient lôespoir que les 

alli®s, men®s par Mencohun, le roi des Hommes, arriveraient les premiers. Sans eux, cô®tait 

perdu dôavance.   

Parmi les elfes de Jola-Slig, le jeune Bling se préparait, comme ses confrères. Il 

faisait partie des soldats au corps à corps positionnés derrière le portail de la citadelle. 

Comme eux, Bling tremblait comme une feuille. Il sentait aussi lôexcitation et la col¯re 

sôinsinuer en lui. Tous ses proches, qui habitaient jusquôil y a peu dans la ville de Lodria, au 

nord-est de Jola-Slig, nô®taient plus de ce monde. Ils avaient p®ri lors dôune attaque de 

lôennemi, qui avait ravag® Lodria au début de la guerre, un an auparavant. Bling sentait une 

envie de vengeance monter en lui. Il se battrait jusquôau bout, faisant tout pour prot®ger sa 

reine et son roi, qui eux aussi allaient participer à la bataille et se trouvaient parmi les 

combattants. Sylfidio, roi des Elfes, et sa compagne, Ferrone, étaient les seuls magiciens à se 

trouver parmi les guerriers au corps à corps. 

Ils se tinrent prêts en silence. La tension était de plus en plus palpable à mesure que 

les heures sô®coulaient. Quelques corbeaux se mirent ¨ voler au-dessus de la ville, attendant 

que leur tour vienne de passer ¨ lôaction. La plaine qui entourait la cit® allait bient¹t °tre 

souillée.  

Bling attendit ainsi, immobile et silencieux, pendant un temps quôil nôarrivait pas ¨ 

®valuer. Quand il levait la t°te, il nôapercevait que la muraille et les corbeaux, dont il ne 

distinguait que des formes floues bougeant dans le ciel, sous un soleil de plomb. Ne pas voir 

ce qui se passait dans la plaine amplifiait son inqui®tude. Cô®tait la premi¯re fois quôil 

participait à une bataille. Il ramena ses longs cheveux bruns en arrière et les noua en 

catogan. Ses mains tremblaient légèrement... Soudain, un cor retentit. Puis un autre. Un cor 

de quel camp ? Autour de Bling résonnèrent des cris nerveux, des rires crispés et des 

exclamations :  

- Qui est à nos portes ? 

- Nos amis sont arrivés les premiers ? 

Ces quelques secondes de désarroi furent stoppées par un archer qui hurla du haut de la 

muraille :  

- Ennemi en vue ! Ennemi en vue !  

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 semaines que lôarm®e des Hommes, men®e par leur roi, sô®tait 

mise en marche. À leurs côtés, des nains et des elfes, rescapés de la guerre, voyageaient avec 

eux. Lorsquôils reprirent leur route, ¨ lôaube de cette journ®e d®cisive, ils savaient tous quôils 

arriveraient à Jola-Slig avant la nuit. Ce p®riple nôavait pas ®t® de tout repos : une tempête 

torrentielle les avait retard®s la semaine pr®c®dente, d®calant leur arriv®e ¨ aujourdôhui. Or, 

un tel temps était tout à fait improbable dans cette région. Seul un maléfice très puissant 

pouvait être ̈  lôorigine de ce ph®nom¯ne. Dôapr¯s les dires qui circulaient parmi les troupes, 

cô®tait la sorci¯re Tripidia elle-m°me, reine des arm®es ennemies, qui ®tait ¨ lôorigine de ce 

déluge. 

Otek, un membre du peuple des Nains, en provenance du Mont Ranklunk, nôadhérait 

pas ¨ cette rumeur. Il ®tait convaincu quôun °tre plus malfaisant encore que Tripidia 

chapeautait la sorcière elle-même. Il était persuadé que Tripidia, bien que très puissante, 

nô®tait pas capable dôun tel sortil¯ge. En r®alit®, il pensait cela pour se rassurer. Les Nains 

redoutaient la magie plus que touté Croire en lôexistence dôun sorcier plus redoutable lui 

procurait un sentiment dôassurance pour la bataille qui se pr®parait, bataille pendant laquelle 

Tripidia allait lancer ses troupes ¨ lôassaut de Jola-Slig. Une autre rumeur prétendait que 

Tripidia, en plus de son armée de monstres, avait mis au point une arme qui la rendait 

invincible. Les rares nains ayant surv®cu ¨ la bataille de Balamb, qui sô®tait d®roul®e voil¨ 

maintenant presque un an, parlaient dôun ç Sceptre de vie ». Ce dernier, à en croire les 

exclamations horrifiées des rescapés, permettait à Tripidia de rendre la vie à ses créatures 

lorsque celles-ci tombaient. 

 Autour dôOtek, un peu plus de 500 nains, tous aussi barbus et chevelus que lui, armés 

de haches et de boucliers, avan­aient silencieusement. Ils nôavaient plus de roi, ce dernier 

ayant p®ri ¨ Balamb. Marchant aujourdôhui avec les Hommes, ils se pr®paraient 

mentalement ¨ lôaffrontement. Les hommes ®taient beaucoup plus nombreux : au moins 

4000, dont la moiti® ¨ cheval. Il y avait aussi une centaine dôelfes parmi eux, qui avaient 

rejoint lôarm®e ¨ Kron, la ville elfe situ®e ¨ la fronti¯re entre le Masshys et lôIsterni. Les 

Elfes, encore plus que les Nains, avaient subi de lourdes pertes tout au long de cette guerre. 

 En milieu de journ®e, lôarm®e arriva au pied dôune grande butt®e verdoyante. En son 

sommet, Jola-Slig serait visible au loin. Tout en parcourant les derniers mètres qui les 

mèneraient face à la capitale, ils entendirent des sons de cor. Tripidia était aux portes de la 

ville. Les troupes sôimmobilis¯rent un instant, parcourues par un grand frisson. Le plan des 

Hommes était de rejoindre les derniers Elfes dans Jola-Slig et dôaffronter lôennemi de 

lôint®rieur de la cité, ce qui serait un avantage considérable. Malheureusement, Tripidia avait 

réussi son coup en retardant leur arrivée : elle était déjà là. 

 Comme tous les autres, lorsque Otek arriva au sommet de la butte et quôil vit la cit® 

elfique au loin, il fut secoué par la vision qui sôoffrit ¨ lui. Lôennemi, ®mergeant de la Forêt 

endormie, avait sonn® la charge et sô®tait ®lanc® vers Jola-Slig. Les monstres étaient là par 

milliers. Otek ne les distinguait pas bien mais il redoutait lôinstant o½ il se trouverait face à 

lôun dôentre eux. Bien que, comme la plupart des nains autour de lui, il d®sirait plus que tout 

venger la mort des habitants de Balamb, parmi lesquels figurait sa femme, il ne pouvait 

sôemp°cher de frissonneré 

 Le roi des Hommes passa devant ses cavaliers, lui-même sur un destrier. Il avait le 

visage carré, figé dans une expression sévère. On devinait de courts cheveux blonds sous 

son casque. Il se lan­a dans un discours dont Otek ne put percevoir que des bribes. Dôapr¯s 

ce quôil comprit, les cavaliers allaient percer les lignes adverses, suivis par les troupes à 

pied. Ils étaient en infériorité numérique mais pouvaient gagner : les archers elfes de Jola-

Slig, postés au sommet de la muraille qui encerclait la cité, leur apporteraient un soutien 
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bienvenu. Otek nôentendit pas la fin, noy®e dans les acclamations et les cris de fureur des 

hommes, d®cid®s ¨ en d®coudre. Il sôimagina que le roi des Hommes devait rappeler à ses 

troupes les horreurs quôelles avaient subies pour les exhorter ¨ donner le meilleur dôelles-

mêmes cet après-midi. Le roi fit face à Jola-Slig et sonna la charge : la bataille commençait. 

 Tandis que lôarm®e de Tripidia arrivait devant Jola-Slig, sous une pluie de flèches 

tirées par les archers du haut de leur muraille, les hommes, nains et elfes sô®lan­aient. Otek 

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

dépassèrent. La descente vers le champ de bataille était ¨ moiti® parcourue lorsquôil entendit 

un cri venant de lôavant :  

- Flèches ! ! ! 

Il ralentit et se prot®gea avec son bouclier. Une vol®e venait dô°tre d®coch®e par les 

monstres. Il nôen re­ut aucune mais, juste ¨ c¹t®, un homme sôeffondra, mort. Otek reprit sa 

course, comme les autres. Un peu plus loin, il enjamba un corps dôelfe puis doubla un nain, 

bless® au bras. Il sôattendait ¨ recevoir une deuxi¯me vol®e mais ce ne fut pas le cas. Un 

®norme fracas retentit plus loin, ¨ lôavant du cort¯ge. Les cavaliers venaient certainement de 

sôengloutir dans les lignes ennemies. Otek entendit des cris et des chocs. Il brandit sa hache 

et se mit ¨ hurler comme un fou. Il passa ¨ c¹t® dôun cadavre dôhomme et, un peu plus loin, 

se trouva au cîur du combat. ê quelques m¯tres de lui, le roi des Hommes se d®menait face 

¨ deux adversaires. Il nô®tait plus sur son cheval, qui gisait à côté de lui. Le roi des Hommes 

paraissait mal en point. Otek hurla de plus belle et courut lui pr°ter main forte. Lôun des 

adversaires se retourna. Otek ne lui laissa aucune chance et porta son coup en plein visage. 

Lôhomme l®zard fut tué sur le coup.      

 

* * *  

 

Cela ne faisait que quelques instants que la bataille avait commencé et déjà les corps 

jonchaient le sol par dizaines. Au centre des affrontements, Mencohun, roi des Hommes, 

venait dôoccire son sixi¯me adversaire. Sa grande ®p®e l®gendaire, quôil aimait appeler 

Libert®, ®tait bien plus quôune simple lame. Cô®tait un symbole pour tous ses guerriers, une 

espèce de porte-bonheur qui menait à la victoire. Au temps où le peuple des Nains était entré 

en guerre contre celui des Hommes, le général Mencohun et sa précieuse épée avaient 

conduit les Hommes à gagner ce conflit, repoussant les Nains dans les régions montagneuses 

du Ranklunk. ê pr®sent, Mencohun nô®tait plus g®n®ral mais roi et, d®sormais, Nains et 

Hommes combattaient côte à côte, contre un ennemi commun dont la force et la bestialité 

d®passaient tout ce quôils avaient vu jusque l¨ : les armées de la sorcière Tripidia. Dans les 

rangs de ces légions redoutables, on trouvait des créatures qui étaient autrefois de simples 

animaux. Grâce à sa magie, Tripidia était parvenue à contrôler, 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 sorcière. Ils étaient à 

peu pr¯s de la m°me taille que les hommes mais la comparaison sôarr°tait l¨ tant les 

différences étaient importantes : ils étaient beaucoup plus musclés et puissants que les 

hommes, les nains et les elfes. Ils se battaient généralement avec des haches ou des épées, en 

poussant des hurlements dôintimidation. La force des hommes l®zards, ainsi que leur 

r®sistance, ne les emp°chait pas dô°tre extr°mement agiles. Ils pouvaient sauter par-dessus 

des ennemis et en un clin dôîil se trouver dans leur dos. De plus, leur queue leur permettait 

dôun simple mouvement de frapper quelquôun qui les surprendrait par derri¯re. Dôautres 

l®zards, plus petits que les premiers et d®pourvus dôarmes, ®taient des sorciers : munis dôune 

simple baguette magique, ils avançaient dans les rangs ennemis tout en arrosant nains et 

hommes de sortilèges tels que des jets de boules de feu. Certains sorciers lézards étaient 

capables dôinvoquer une cr®ature magique (un golem), qui se battait alors aux côtés du mage 
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qui lôavait cr®®e, avec autant de hargne et de force que nôimporte lequel de ses compatriotes 

lézards. On trouvait aussi, parmi les rangs ennemis, des araignées géantes, qui arrivaient 

presque ¨ hauteur dôhomme. Non seulement elles ®taient fortes mais en plus elles pouvaient 

cracher des fils de soie qui immobilisaient leurs adversaires. Enfin, il y avait quelques 

minotaures parmi lôarm®e de Tripidia, des cr®atures grandes comme deux hommes, dont 

chaque coup ®tait si puissant et avait une telle envergure quôil endommageait plusieurs 

ennemis ¨ la fois. Ils ®taient g®n®ralement munis dôarmes contondantes telles que des 

massues, ils se battaient parfois avec des haches à double tranchant. Auparavant, ces 

créatures furent des taureaux, il ne restait plus de leur ancienne existence que leurs cornes et 

leurs sabots ; ils se tenaient d®sormais debout et ne mangeaient plus dôherbe mais de la chair 

humaine.   

       Cô®tait contre ces ennemis que Mencohun se battait avec fougue. Lôaffrontement avait 

lieu aux pieds de Jola-Slig, lôimmense cit® fortifiée qui servait de capitale au peuple des 

Elfes. Celui-ci était présent dans les rangs des nains et des hommes mais en petite 

proportion, tant ils avaient été décimés par la guerre contre Tripidia. Ils avaient été en effet 

les premiers ¨ subir lôoffensive de cette armée barbare, qui avait surgi de la Forêt endormie 

un an auparavant.  

Sur la muraille de Jola-Slig, plusieurs centaines dôarchers elfes envoyaient sur les 

rangs ennemis de nombreuses salves de flèches meurtrières. Le long du mur, des araignées 

g®antes avaient entrepris de grimper jusquôaux tireurs. Les magiciens elfes sôoccupaient 

dôelles en leur lan­ant des sorts d®stabilisants comme la formation de bourrasques. Pour 

lôinstant, aucune araign®e nô®tait parvenue ¨ atteindre le sommet de la muraille. Dans le 

m°me temps, en bas, devant lôimmense portail bois® qui barrait lôentr®e de la ville ¨ lôarm®e 

de la sorci¯re, plusieurs l®zards sô®taient munis dôun grand tronc dôarbre qui leur servait de 

b®lier. Chaque coup quôils portaient contre les battants fermés faisait trembler le portail dans 

un bruit sourd et lugubre, bruit qui terrifiait certainement les derniers soldats elfes, armés de 

glaives, qui se tenaient ¨  lôint®rieur de la cit®, attendant le moment o½ le portail c¯derait. 

Les Elfes nô®taient pas doués pour le combat rapproché ; ils excellaient en revanche au tir à 

lôarc et comptaient parmi eux de grands magiciens. Les derni¯res fines lames elfes ®taient l¨, 

soit au c¹t® des hommes et des nains, dans la m°l®e, soit dans lôenceinte de Jola-Slig, prêts à 

d®fendre leur roi et leur reine jusquô¨ la mort.   

 Mencohun se battait à proximité des deux immenses portes de Jola-Slig. Il savait 

quôil fallait ¨ tout prix quôelles restent ferm®es : une fois ouvertes, les lézards pourraient 

sôengager dans les tours de guet qui formaient les angles de la citadelle. Ils nôauraient alors 

aucun mal à accéder au sommet de la muraille et à décimer les archers qui ®taient dôune 

efficacit® redoutable. Leurs tirs faisaient mouche ¨ tous les coups et, jusquôici, leur soutient 

avait ®t® tr¯s pr®cieux pour les hommes, les nains et les quelques elfes de Kron. Côest ¨ cet 

instant là que Mencohun le vit : aussi grand quôun minotaure, le roi des L®zards avan­ait 

dans la mêlée en faisant de grands moulinets avec sa gigantesque épée, la terrifiante 

Faucheuse. Peu de soldats avaient pu voir la Faucheuse en action et y survivre : cette arme 

meurtrière était impressionnante ; une épée noire, une épée pourvue de pouvoirs magiques 

destructeursé une ®p®e dentel®e, plus grande et plus large quôun homme, une ®p®e que le 

roi des L®zards maniait avec tant dôaisance et dôassuranceé Cô®tait stup®fiant. Chacun de 

ses coups mettait à terre deux ou trois ennemis, il paraissait invincible. Aussi dévastateur 

quôune tornade, le roi des L®zards ®voluait dans les rangs adverses en pulvérisant tout sur 

son passage. Son casque de fer, un masque hideux pourvu de pics sur les côtés, ne laissait 

entrevoir que ses yeux, rouges. Un cri de contentement résonnait sous son casque chaque 

fois que son ®p®e sôabattait sur une cible. Le roi des Lézards recevait de nombreuses flèches 

tir®es par les archers elfes mais il y semblait insensible. Elles sôenfon­aient dans sa peau 

sans effet apparent ou bien venaient se planter dans son bouclier, quôil maintenait horizontal 
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au-dessus de sa tête avec son bras gauche. Cô®tait bien cela, le plus impressionnant de tout : 

le roi des Lézards manipulait son épée avec une seule main. Il paraissait tout simplement 

irréel. 

Quelques sorciers l®zards, qui jusquôici avaient employ® leur temps à lancer des 

boules de feu sur tout ce qui leur passait sous la main, commencèrent à pratiquer des 

sortilèges sur le portail de Jola-Slig. Cô®taient pour la plupart des sortil¯ges incendiaires, 

consumant peu à peu et fragilisant les grandes portes de bois. Les lézards qui manipulaient 

le b®lier sentirent petit ¨ petit les portes perdre en r®sistanceé   

Malgr® leurs efforts, les archers elfes nôatteignaient ni les l®zards sorciers, ni ceux 

utilisant le bélier contre les battants. Ceux-ci étaient en fait protégés par des sorts de 

d®viation, lanc®s par un autre groupe de mages l®zards. Mencohun lôavait compris et tentait 

de se frayer un chemin jusquô¨ ce groupe de sorciers. Lorsquôil ne fut plus quô¨ quelques 

m¯tres dôeux, un minotaure lui barra la route. Mencohun ®tait moins combatif quôen d®but 

de bataille, il sentait ses forces diminuer à mesure que le nombre de ses ennemis terrassés 

augmentait. Le taureau ®tait arm® dôune grande hache ¨ double tranchant quôil dressa au-

dessus de sa tête. Mencohun pouvait gagner cet affrontement : son adversaire était en effet 

criblé de flèches, il était sans doute aussi frêle que lui-même. Dans un souffle de colère, le 

minotaure abattit sa hache droit sur le roi des Hommes qui lô®vita en se pr®cipitant sur le 

c¹t®. Lôarme du monstre sôenfon­a avec fracas dans le sol, sur une dizaine de centim¯tres. 

Mencohun ne lui laissa pas le temps dôattaquer ¨ nouveau : il le frappa avec Liberté au 

niveau de lôabdomen, de toutes ses forces, lô®p®e sôenfon­ant dans le taureau qui vacilla. 

Mencohun aussi était mal en point et posa un genou à terre, essoufflé. Il releva la tête pour 

regarder son ennemi mais il avait sous-estimé lôendurance de ce dernier : le minotaure sô®tait 

ressaisi et, en grognant de douleur, il sôempara de son arme et lôarracha du sol, sôappr°tant ¨ 

tuer Mencohun. Une fl¯che sôabattit dans la nuque de la b°te, tir®e par un archer elfe du haut 

de sa muraille. Le monstre ne parut pas sôen soucier, comme sôil avait juste ressenti une 

légère chatouille dans le cou. Il fixait son adversaire et dans une fraction de seconde allait 

brandir sa hache pour assener un coup que, cette fois-ci, Mencohun serait trop affaibli pour 

esquiver. Côest alors que, derri¯re eux, le portail de Jola-Slig céda. Quelques lézards se 

précipitèrent ̈  lôint®rieur, suivis de pr¯s par des araign®es. Le roi des L®zards prit un cor, 

fixé à sa ceinture, dans lequel il souffla de toutes ses forces. Tout le monde dans la vallée 

dôIsterni, jusque dans la ville de Sliko, entendit le son incroyablement puissant que le roi des 

Lézards provoqua. Un son qui dura une dizaine de secondes et qui signifiait « prenons la 

citadelle ».  

Une v®ritable flop®e de l®zards sôengouffra dans Jola-Slig, bondissant habilement 

jusquôaux derniers bataillons elfes qui les attendaient dans la cité. Au sommet de la muraille, 

les archers tiraient d®sormais vers lôint®rieur de la ville, faisant tout leur possible pour 

retarder le moment in®vitable o½ ils seraient ¨ la port®e de lôennemi. ê lôext®rieur, 

Mencohun fixait toujours le minotaure qui, lui, regardait maintenant en direction de Jola-

Slig. Le roi des L®zards passa tout pr¯s dôeux avec une v®locit® impressionnante compte 

tenu de sa taille: 

- Tous en pièces ! hurlait-il.  

Le minotaure se tourna vers Mencohun. Celui-ci avait profité de lôinattention du taureau 

pour prendre une potion explosive quôil gardait toujours fix®e ¨ sa ceinture. Les Hommes 

étaient moins doués que les Elfes dans le domaine de la confection de potions ; celle que le 

roi des Hommes sôappr°tait ¨ jeter sur son ennemi lui avait été offerte par Sylfidio, le roi des 

Elfes, voilà presque un an, lorsque Hommes et Elfes avaient conclu une alliance face à la 

menace des Lézards. Mencohun lança la potion contre le torse du minotaure, elle explosa 

bruyamment et tua sur le coup le taureau dont le corps (ou plut¹t ce quôil en restait) tomba 
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en arri¯re. Mencohun aussi avait subi le souffle br¾lant de lôexplosion, qui venait de le 

blesseré Il perdit connaissance. 
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Chapitre 3 : Règles du jeu ï Les combats 

 

 

 Ami lecteur, une partie très importante de la règle du jeu vous attend maintenant. Si 

vous venez dôengloutir ce qui pr®c¯de dôune seule traite et que vous avez mal aux yeux, 

alors mieux vaut reporter la lecture de ce qui suit à plus tard. Autrement, poursuivez. 

 Durant votre périple, vous allez être amené à plusieurs reprises à croiser le fer avec 

des adversaires divers et variés. Il faut donc que vous appreniez à vous battre. Pour 

commencer, parlons de votre armement. Il y a deux types dôarmes : les armes offensives et 

les armes défensives. Les armes offensives sont caractérisées par un Bonus de Dextérité et 

par une Puissance. Les armes défensives sont caractérisées par une Défense. Ces trois 

critères interviennent dans les combats, dont vous connaîtrez le déroulement juste après.  

 En cas de combat, il y a des armes offensives qui sôutilisent ¨ une main, dôautres ¨ 

deux mains. De plus, ces équipements se divisent en plusieurs catégories : 

- les armes tranchantes, redoutables si votre adversaire ne porte pas de protection 

- les armes perçantes, particulièrement efficaces pour atteindre un ennemi bien protégé 

- les armes contondantes, très puissantes mais peu maniables (pas ou peu de Bonus de 

Dextérité) 

- les armes de jet, conçues pour causer des dégâts à distance 

- les armes magiques, avec lesquelles vous pouvez lancer des sorts (attention, sachez dès à 

présent que vous pouvez lancer des sorts uniquement si vous vous battez avec une arme 

magique) 

 Une arme offensive peut appartenir à plusieurs familles à la fois (par exemple, une 

lance est à la fois une arme perçante et une arme de jet).  

 Dans le tableau des armes qui suit, vous trouverez lôensemble des armes que vous 

pourrez obtenir durant lôaventure. Impr®gnez-vous de ces deux pages avant de passer à la 

suite. 
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TABLEAU  DES ARMES  
 

 

 

 

ARMES OFFENSIVES :  

 

 

 

 

 

Nom Main(s) Tranchante? Perçante? 
Contondante? de Jet? 

Magique? 

Bonus de 
Dextérité 

Puissance 

Dague 1 TJ 0 1 

Poignard 1 T 1 1 

Baguette magique 1 M 0 0 

Rapière 1 P 1 3 

Glaive 1 T 2 2 

Sabre 1 T 3 3 

Lance 2 PJ 3 6 

Bâton 2 M 3 3 

Épée 2 T 5 5 

Massue 2 C 0 10 

Hache 1 T 4 4 

Masse d'armes 2 CP 4 10 

Fl®au dôarmes 1 CJ 2 8 

Hallebarde 2 TPJ 7 7 

Épée magique 2 TM 5 5 

Hache double 2 T 9 9 

 

 

 

 

SPÉCIAL (inutilisable en combat) : 

Nom 

Arc 

Flèche 
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ARMES DÉFENSIVES : 

 

 

 

 

Nom Catégorie Défense 

Cabasset Casque 1 

Camail Casque 2 

Heaume Casque 3 

Cuir matelassé Armure 1 

Cotte de mailles Armure 2 

Armure de plaques 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 la case État Actuel de votre feuille 

dôaventure. Le tableau des armes permet de compléter la rubrique Combats. Ainsi, si vous 

êtes équipé dôun sabre, dôun bouclier en bois, dôun camail et dôune cotte de mailles, si votre 

dextérité est de 5 et que votre force est de 2, alors vous inscrirez « 2 dés + 8 » dans la 

rubrique Précision (2 dés plus 5 pour la dextérité plus 3 pour le bonus de dextérité), « 5 » 

dans la rubrique Défense (1 pour le bouclier plus 2 pour le casque plus 2 pour lôarmure) et 

« 5 » dans la rubrique Dégâts (2 pour votre force plus 3 pour la puissance de votre sabre). Si 

vous vous battez avec deux armes dôattaque, leurs effets se cumulent. Par cons®quent, si 

nous remplaçons le bouclier par une dague dans l'exemple précédent, la Précision sera de 2 

dés + 8 (2 dés plus 5 plus 3 plus 0), la Défense sera de 4 (2 plus 2) et les Dégâts seront de 6 

(2 plus 3 plus 1).  

 Lôarc est la seule arme offensive inutilisable en combat car difficile ¨ manipuler 

rapidement. En revanche, si vous avez un arc sur votre épaule et des flèches dans votre 

carquois, vous pouvez vous en servir si par exemple un adversaire est en vue et que vous 

êtes suffisamment loin de lui pour tirer. Ce genre dô®v¯nement sera précisé dans le texte. 

Sachez tout de m°me que lôarc se manie avec deux mains ; toutefois, lorsquôune occasion de 

sôen servir se pr®sente, vous pouvez poser votre arme/bouclier ¨ terre et pas forc®ment dans 

votre sac à dos, ce qui évite des modifications fastidieuses de votre feuille dôaventure. 

Inutile en effet de modifier les rubriques État Actuel ï Mains puisque tout rentrera dans 

lôordre apr¯s votre (vos) tir(s). En revanche, pensez ¨ modifier la rubrique Flèches en 

effaçant toutes les flèches utilisées.  

 Si vous décochez des flèches sur quelquôun, votre dext®rit® ainsi que le fait ou non de 

maîtriser la compétence Agilité conditionnent respectivement lôefficacit® et la cadence de 

vos tirs. Par ailleurs, si vous maîtrisez la compétence Télékinésie, vous touchez vos cibles à 

tous les coups. 

 En ce qui concerne votre d®fense, rappelons tout dôabord que le maniement dôun 

bouclier se fait ¨ une main, ce qui vous interdit alors lôutilisation dôune arme offensive ¨ 

deux mains ou lôutilisation de deux armes offensives ¨ une main. Dôautre part, sachez quôil y 

a des associations de casque, bouclier et armure qui sont plus efficaces que dôautres. Ainsi, 

si vous avez sur vous un bouclier de bois, un cabasset et une armure en cuir matelassé, votre 

d®fense nôest pas de 3 (1 plus 1 plus 1) mais de 4. Sur le tableau des armes, les 3 

combinaisons donnant lieu à un tel bonus défensif sont répertoriées. Pensez bien à profiter 

de ce bonus lorsque vous remplissez la case Combats ï Défense de votre feuille dôaventure. 

À ce sujet si vous décidez, bien que ce soit étrange, de vous battre avec deux boucliers, vous 

ne pourrez profiter que dôun bonus d®fensif (par contre, les d®fenses de vos deux boucliers 

se cumulent normalement). 

 Parlons maintenant des ennemis. Lorsque vous rencontrez un adversaire, celui-ci est 

caractérisé par un Nom, une Précision, des Dégâts, une Endurance et une Faiblesse. 

Consid®rons par exemple lôennemi suivant : 

 

HOMME LÉZARD :     Précision=2dés+9     Dégâts=8   

                Endurance=30          Faiblesse=T 

 

 Comme lôindique la rubrique Faiblesse, le lézard craint les armes tranchantes (T 

correspond à Tranchantes, P à Perçantes, C à Contondantes, J à Jet et M à Magiques ; si 

« Faiblesse=- è alors votre ennemi nôa aucun point faible). Si vous causez des d®g©ts ¨ votre 

ennemi avec une arme ¨ laquelle il est sensible, les blessures caus®es par lôarme sont 

major®es dôun point. En dôautres termes, la puissance de lôarme est augment®e de un. Par 

exemple, si vous avez 2 en force et que vous blessez le lézard avec une hallebarde, qui est à 

la fois tranchante, perçante et de jet, votre ennemi ne perdra pas 9 points dôendurance 
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(9=2+7) mais 10. Vous comprenez donc que si vous vous battez avec deux armes à une 

main, ce bonus peut passer à deux points si votre adversaire craint chacune de vos deux 

armes.  

Important : si vous combattez quelquôun dont la faiblesse est une arme magique, alors les 

dégâts que vous causez en frappant votre adversaire avec une arme magique sont augmentés 

mais pas ceux que vous infligez en pratiquant des sortilèges. 

 Revenons au combat. Dans certaines situations, vous pourrez prendre la fuite. Ce cas 

particulier sera précisé dans le texte. Si vous fuyez, sachez que le fait de ne pas être en 

surcharge, ainsi que la maîtrise de la compétence Agilité, sont déterminants pour réussir 

votre fuite sans dommages. 

Rappel : la surcharge est ®gale au nombre dôobjets ç en trop » dans la rubrique Équipement 

de votre feuille dôaventure (inscrits dans des cases en pointillés).  

 

 Si vous ne pouvez ou ne voulez pas fuir, il vous faut combattre. Dans ce cas, le 

combat se d®compose en une s®rie dôassauts qui peuvent °tre pr®c®d®s dôune action de votre 

part. Le combat se termine par la mort ou la fuite de vous ou de votre (vos) adversaire(s).  

 

Exemple de combat : 

Début du combat 

Action 

Assaut 

Action 

Assaut 

Fin du combat 

 

 Au d®but du combat, il est conseill® de recourir ¨ lôusage dôun brouillon pour y 

répertorier les éléments clés au sujet de votre (vos) adversaire(s) et de vous. Une fois 

lôaffrontement termin®, vous nôaurez plus quô¨ modifier ce qui devra lô°tre sur votre feuille 

dôaventure. 

 Comment se déroule un assaut entre un adversaire et vous ? Et bien ce nôest pas plus 

compliqué que ça : 

 

D®roulement dôun assaut : 

- lancez 2 dés pour vous et calculez votre précision pour cet assaut (2 dés plus votre 

Dextérité plus votre éventuel Bonus de Dextérité moins votre surcharge)  

- lancez 2 dés pour votre adversaire et calculez sa précision 

- comparez les 2 précisions 

- si vous êtes plus précis que votre adversaire, ce dernier est touché et perd autant de 

points dôendurance que vous avez de points de dégâts (pensez à la Faiblesse de 

lôadversaire) 

- si votre adversaire est plus précis que vous, vous perdez les points dôendurance suivants : 

D®g©ts de lôennemi moins votre Défense 

- si vous et votre adversaire °tes autant pr®cis, ni lôun ni lôautre ne perd de points 

dôendurance car chacun des deux a ®vit® lôattaque de lôautre 

 

Remarque : vous voyez quôil nôy a pas de calcul ¨ faire par rapport ¨ la d®fense de 

lôadversaire (param¯tre qui nôappara´t même pas dans son descriptif). En réalité, la plupart 

de vos ennemis portent des protections mais, dans un souci de simplicit®, vous nôavez pas ¨ 

vous en soucier : leur effet est directement « représenté » par lôendurance plus ou moins 

importante des adversaires. 
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Important : si vous menez un assaut face à plusieurs ennemis, il vous faut choisir 

lôadversaire que vous attaquez en d®but dôassaut. Contre cet ennemi, la r¯gle dôassaut d®crite 

ci-dessus est valable. Par contre, elle diffère face aux ennemis non ciblés par votre attaque : 

ceux-ci vous blessent si leur précision (que vous calculez en lançant 2 dés) est plus grande 

que la vôtre mais, si vous °tes plus pr®cis (ou autant pr®cis) quôeux, vous ne faites 

quôesquiver leur attaque et ne leur infligez aucun dégât. 

 Au cours dôun affrontement, d¯s quôun combattant atteint z®ro ou moins en endurance, 

il est mort. Si côest vous qui p®rissez, cela met fin ¨ lôaventure. Si vous °tes le seul debout, 

vous avez gagné le combat. Ces deux possibilités sont synonymes de fin du combat. Il est 

possible de finir lôaffrontement autrement (fuite de lôennemi par exemple) mais cette 

éventualité est précisée dans le texte.  

  

* * *  

 

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

actions suivantes : 

 

Actions possibles avant un assaut (une seule par assaut) : 

- pratiquer une magie (uniquement 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 à votre ceinture et lôutiliser (case Fioles et Potions 

de votre feuille dôaventure) 

- prendre une arme offensive et une seule dans votre sac ¨ dos (lôeffacer de la case 
Équipement et lô®crire dans la rubrique État Actuel-Mains) 

  

Ces quatre actions, qui sont à utiliser avec subtilité pour gagner un combat, vont être 

détaillées dans le reste de ce chapitre. Commen­ons par lôaction Magie, qui fait lôobjet des 

pages suivantes. 

  

Avant tout, rappelons que pour pouvoir jeter un sort avant un assaut, il faut que vous 

ayez en main une arme magique. Il faut aussi, bien sûr, maîtriser cette magie (case Magies 

maîtrisées). Comme vous allez le voir, chaque sort coûte un certain nombre de points de 

magie. ê chaque recours ¨ la sorcellerie, vous devez donc r®duire dôautant que n®cessaire 

votre total de magie. Vous pouvez jeter un sort par action.  

Important : Comme vous allez le voir, il y a trois actions, le jet dôarme (ou de fiole 

ou potion explosive) et les sorts Bourrasque et Boule de Feu, qui permettent dôencha´ner 

avec une autre action. Ce sont les trois seules exceptions. 

  

Il existe six familles de magies, chaque famille comportant trois sorts. Ces six magies 

sont Eau, Feu, Air, Terre, Magie Blanche et Magie Noire. Lorsque vous lisez un livre sur le 

sujet, vous acqu®rez la ma´trise dôune magie, côest ¨ dire la possibilit® de lancer trois 

nouveaux sorts. Ainsi, lorsque vous écrivez « Feu » dans la case Magies Maîtrisées de votre 

feuille dôaventure, cela sous-entend que vous pouvez lancer les sorts Boule de feu, Chaleur 

et Incendie. Chaque sort a un co¾t en points de magie, un effet (sur lôadversaire, sur les 

adversaires ou/et sur vous-m°me) et des circonstances dôutilisation. Sachez aussi que, bien 

que le texte explicatif qui suit va vous donner une orientation très « combat è de lôemploi 

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 chapitre, condense tout ce quôil 

faut savoir sur les 18 sorts que vous pouvez acquérir si vous lisez tous les ouvrages 

correspondants. En attendant, nous allons détailler un par un ces sorts.  

 

Les 18 sorts à acquérir (répartis en 6 Magies) : 

 

Nom de magie : Eau 

Nom du sort : Endurance 

Coût : ? points de magie 

Effet : Une partie de votre total de magie est convertie en énergie. Voilà pourquoi votre 

endurance augmente du nombre de points de magie que vous dépensez pour pratiquer ce sort. 

Côest vous qui fixez ce nombre, en fonction de votre besoin et, bien s¾r, de vos points de 

magie. Bien entendu, vous devez veiller à ne pas dépasser votre endurance maximale. 

Circonstances dôutilisation : Ce sort est utilisable aussi hors combat, côest ¨ dire dans tout 

paragraphe qui ne comporte pas dôaffrontement. Dans certaines circonstances, vous pourrez 

lôutiliser sur dôautres personnes mais ce cas sera pr®cis® dans le texte. 

 

Nom de magie : Eau 

Nom du sort : Dextérité 

Coût : ? points de magie 

Effet : Votre dextérité augmente du nombre de points de magie que vous dépensez pour 

pratiquer ce sort. L¨ encore, côest vous qui fixez ce nombre, en fonction de votre besoin et de 

vos points de magie. Veillez à ne pas dépasser votre dextérité maximale. 

Circonstances dôutilisation : Ce sort est utilisable aussi hors combat, côest ¨ dire dans tout 

paragraphe qui ne comporte pas dôaffrontement. 

 

Nom de magie : Eau 

Nom du sort : Précision 

Coût : ? points de magie 

Effet : Votre précision, pour lôassaut qui suit le sort, est majorée du nombre de points de 

magie que vous avez dépensés pour pratiquer ce sort. Si vous affrontez plusieurs ennemis en 

même temps, ce sort vous donne un bonus pour tous les adversaires (pour blesser celui que 

vous ciblez et pour esquiver les attaques des autres). 

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : améliorer votre visée momentanément). 

 

Nom de magie : Feu 

Nom du sort : Boule de feu 

Coût : 2 points de magie 

Effet : Vous projetez une boule de feu sur un et un seul adversaire. Celle-ci, qui jaillit de votre 

arme, se comporte exactement comme une arme de jet de puissance 10. Ainsi, lôennemi vis® 

perd 10 points dôendurance plus votre force. De plus, vous pouvez enchaîner avec une autre 

action (exactement comme pour une arme de jet). Vous pouvez même enchaîner autant de 

boules de feu que voulu, dans ce cas seul lô®puisement de votre magie mettra fin au carnage. 

Vous en saurez plus sur les armes de jet juste après. 

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : endommager un ®l®ment qui nôest pas ¨ votre 

portée). 
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Nom de magie : Feu 

Nom du sort : Chaleur 

Coût : 2 points de magie 

Effet : Ce sort permet dôattaquer un et un seul adversaire et cause chez lui une bouff®e de 

chaleur. Lôadversaire vis® perd pour le reste du combat 2 points de pr®cision. Un m°me 

adversaire ne peut subir quôun sort Chaleur maximum pendant le combat.  

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : augmenter la temp®rature dôun mat®riau). 

 

Nom de magie : Feu 

Nom du sort : Incendie 

Coût : ? points de magie 

Effet : Des flammes enveloppent tous vos opposants et leur infligent de lourds dégâts. Chacun 

de vos adversaires perd 3 fois le nombre de points de magie d®pens®s pour mettre en îuvre ce 

sort. 

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : allumer un feu). 

 

Nom de magie : Air 

Nom du sort : Foudroiement 

Coût : 5 points de magie 

Effet : Ce sort permet dôattaquer un et un seul adversaire en d®cha´nant la foudre sur lui. 

Lôadversaire vis® perd 40 points dôendurance.  

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : faire fondre du métal). 

 

Nom de magie : Air 

Nom du sort : Bourrasque 

Coût : 5 points de magie 

Effet : Ce sort provoque un coup de vent si violent quôil touche tous vos adversaires. Chacun 

dôeux perd 15 points dôendurance. De plus, vos adversaires sont désarçonnés par la 

bourrasque et, si vous le souhaitez, vous pouvez enchaîner avec une autre action. Donc, 

comme pour le sort Boule de feu, vous pouvez cumuler les bourrasques si le cîur vous en dit. 

Mais si vous êtes réputé gentil, vous préfèrerez enchaîner boules de feu et bourrasques pour 

échauffer vos ennemis avant de les rafraîchir.  

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : faire avancer une embarcation). 

 

Nom de magie : Air 

Nom du sort : Vol 

Coût : 5 points de magie 

Effet : Ce sort vous permet de voler sur de courtes distances pendant la durée du combat. Vos 

adversaires ont alors plus de mal à vous atteindre et vous gagnez en précision. Ainsi, votre 

précision est augmentée de 1 pour la durée du combat. Vous pouvez utiliser ce sort une seule 

fois maximum par combat. Si vous affrontez plusieurs ennemis en même temps, ce sort vous 

donne un bonus pour tous les adversaires (pour blesser celui que vous ciblez et pour esquiver 

les attaques des autres).  

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : survoler un ravin). 
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Nom de magie : Terre 

Nom du sort : Tremblement 

Coût : 10 points de magie 

Effet : Une violente secousse blesse gravement tous vos ennemis, qui perdent chacun 40 

points dôendurance.  

Circonstances dôutilisation : Ce sort est inefficace contre des adversaires qui volent. Dôautre 

part, dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat (exemple : provoquer 

un éboulement). Ces éventualités seront précisées dans le texte. 

 

Nom de magie : Terre 

Nom du sort : Golem 

Coût : 10 points de magie 

Effet : Vous invoquez un golem qui se bat pour vous. Pendant que ce dernier se bat, vous 

restez en retrait pour lui donner des ordres (côest vous qui d®cidez qui le golem attaque et les 

r¯gles dôassauts sont celles que vous connaissez). La créature est donc seule contre votre ou 

vos adversaires. Le golem a les caractéristiques suivantes : 

GOLEM : Précision=2dés+10     Dégâts=10  

                 Endurance=30 

Le golem a une défense nulle et ne fait aucune action avant les assauts (vous-même ne 

pratiquez aucune action pendant le combat du golem). Si votre créature meurt, vous reprenez 

le combat par un assaut sans avoir le temps de r®aliser une action. Si côest le golem qui gagne, 

il se dissipe juste apr¯s lôaffrontement. Dans ce cas, côest vous qui empochez les points 

dôexp®rience gagn®s.   

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : ralentir des poursuivants trop difficiles à 

affronter). 

 

Nom de magie : Terre 

Nom du sort : Déséquilibre 

Coût : 10 points de magie 

Effet : Vos adversaires perdent tous le sens de lô®quilibre, ce qui se traduit par une chute de 

leur précision de 3 points pour le reste du combat. Vous ne pouvez pas utiliser ce sort 

plusieurs fois durant un même combat.  

Circonstances dôutilisation : Ce sort est inefficace contre des adversaires qui volent. Dôautre 

part, dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat (exemple : provoquer 

lô®vanouissement dôun °tre faible). Ces ®ventualit®s seront pr®cis®es dans le texte. 

 

Nom de magie : Magie Blanche 

Nom du sort : Endurance 

Coût : 5 points de magie 

Effet : Ce sort permet à ceux qui le maîtrisent de se régénérer de façon moins coûteuse que le 

même sort avec usage de la magie Eau. En revanche, vous êtes limité dans la dépense de vos 

points de magie. Ainsi, ce sort Endurance, qui coûte 5 points de magie, vous fait récupérer 10 

points dôendurance. Bien entendu, vous devez veiller à ne pas dépasser votre endurance 

maximale. 

Circonstances dôutilisation : Ce sort est utilisable aussi hors combat, côest ¨ dire dans tout 

paragraphe qui ne comporte pas dôaffrontement. Dans certaines circonstances, vous pourrez 

lôutiliser sur dôautres personnes mais ce cas sera précisé dans le texte. 
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Nom de magie : Magie Blanche 

Nom du sort : Pulsation 

Coût : 5 points de magie 

Effet : Votre endurance est multipliée par 2. Veillez bien à ne pas dépasser votre endurance 

maximale.  

Circonstances dôutilisation : Ce sort est utilisable aussi hors combat, côest ¨ dire dans tout 

paragraphe qui ne comporte pas dôaffrontement. 

 

Nom de magie : Magie Blanche 

Nom du sort : Déviation 

Coût : 5 points de magie 

Effet : Une aura protectrice vous entoure pour le reste du combat, déviant légèrement les 

attaques de vos ennemis. Votre d®fense est augment®e de 1 jusquô¨ la fin de lôaffrontement. 

Vous ne pouvez pas cumuler plusieurs sortil¯ges de d®viation lors dôun m°me combat.  

Circonstances dôutilisation : Dans certaines circonstances, ce sort peut être utilisé hors combat 

mais ce sera précisé dans le texte (exemple : dévier un projectile). 

 

Nom de magie : Magie Noire 

Nom du sort : Maléfice aveuglant 

Coût : 15 points de magie 

Effet : Un maléfice très puissant frappe tous vos ennemis, dont la vue se trouble fortement. 

Chacun dôeux perd 4 points de pr®cision pour le reste du combat. Vous ne pouvez pas utiliser 

ce sort plusieurs fois durant un même combat.    

Circonstances dôutilisation : Certains adversaires ne craignent pas les sorts de Magie Noire. 

Dôautre part, dans certaines circonstances, ce sort peut °tre utilis® hors combat (exemple : 

aveugler quelquôun qui sôappr°te ¨ vous tirer dessus). Ces ®ventualit®s seront pr®cis®es dans 

le texte. 

 

Nom de magie : Magie Noire 

Nom du sort : Transfert 

Coût : 15 points de magie 

Effet : Ce sort vous permet dôaspirer la vitalité dôun et un seul adversaire. Lôennemi cibl® perd 

40 points dôendurance, vous gagnez 40 points dôendurance. Veillez à ne pas dépasser votre 

endurance maximale. Si votre adversaire a plus dôendurance que vous ne pouvez en absorber 

(par exemple, il a 50 en endurance et vous 15 sur 20), il perd 40 points dôendurance et vous 

retrouvez votre valeur maximale EMax. Si lôadversaire cibl® a moins de 40 en endurance, il 

meurt et vous gagnez les points dôendurance quôil avait avant de tr®passer. 

Circonstances dôutilisation : Certains adversaires ne craignent pas les sorts de Magie Noire. 

Dôautre part, dans certaines circonstances, ce sort peut °tre utilis® hors combat (exemple : 

absorber la vitalité de tout être vivant, comme les plantes ou les animaux). Ces éventualités 

seront précisées dans le texte. 

 

Nom de magie : Magie Noire 

Nom du sort : Mort 

Coût : 20 points de magie 

Effet : Le sortilège ultime, qui permet de tuer instantanément un et un seul de vos adversaires. 

Circonstances dôutilisation : Certains adversaires ne craignent pas les sorts de Magie Noire. 

Dôautre part, dans certaines circonstances, ce sort peut °tre utilis® hors combat (exemple : 

faire mourir une végétation qui vous gêne). Ces éventualités seront précisées dans le texte. 
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Vous savez maintenant tout sur les magies. Le tableau des magies, que vous 

trouverez en fin de chapitre, résume ce quôil faut retenir des 18 sorts que nous venons de 

détailler. À présent, place à un petit bonus avec, en totale exclusivité, les 1563 sorts 

imagin®s ¨ la base et qui nôont pas aboutié Allons-y : 

 

Sorts abandonnés : 

 

Nom de Magie : Cirque 

Nom du sort : Le Clown Fatal 

Coût : 1 point de magie 

Effet : tous vos adversaires sont saisis dôun fou rire et perdent un point de précision chacun. 

Un seul Clown Fatal par combat maximum. 

Circonstances dôutilisation : Ce sort nôest utilisable quôen cas de combat dans une foire. 

 

Nom de magie : Cirque 

Nom du sort : Force de lô£l®phant 

Coût : en fait cela prendrait trop de temps de passer en revue ces sortilèges abandonnés, 

nous allons donc arrêter là. Peut-être quôils seront un jour compilés sous le titre « Les réveils 

difficiles de T. Dicule ».  

 

* * *  

 

 Nous allons ¨ pr®sent parler de lôaction ç Jet dôarme » que vous pouvez réaliser avant 

un assaut. Vous pouvez lancer nôimporte quelle arme sur un adversaire d¯s lôinstant quôelle 

se trouve sur vous (case État Actuel-Mains de votre feuille dôaventure).  

 Comme vous allez le voir, il existe des armes de jet qui sont conçues pour cette action 

et sont plus efficaces que les armes classiques. Ces armes sont au nombre de quatre (dague, 

lance, fl®au dôarmes, hallebarde) mais des ®l®ments comme le sort Boule de Feu ou les fioles 

et potions explosives fonctionnent plus ou moins comme des armes de jet (vous en saurez 

plus sur les fioles et potions juste après). Ces armes peuvent être lancées sur un adversaire 

pendant un combat, dans ce cas elles toucheront leur cible à tous les coups.  

 

 

Si vous d®cidez, lors dôune phase dôaction pendant un combat, de jeter une arme sur un 

adversaire, voici la marche à suivre : 

 

- déterminez quelle arme vous lancez et sur quel adversaire vous la lancez. Cette arme doit 

figurer dans la rubrique État Actuel-Mains de votre feuille dôaventure ou dans la 

rubrique Fioles et Potions sôil sôagit dôune fiole ou potion explosive. 

- lancez 2 dés et comparez le résultat obtenu à votre total de dextérité moins votre 

surcharge : si vous obtenez un nombre inf®rieur ou ®gal, votre jet dôarme est r®ussi. Dans 

le cas contraire, lôadversaire cibl® a ®vit® lôarme. Si vous avez lancé une arme de jet, 

votre tir est automatiquement réussi (il est inutile de lancer les dés). 

- si votre tir est r®ussi, lôadversaire touch® perd les points dôendurance suivants : 

Puissance de lôarme + votre Force. De plus, cette action crée un effet de surprise chez 

lôensemble de vos adversaires, ce qui vous permet si vous le voulez dôencha´ner 

immédiatement avec une autre action. 

- si votre tir est rat®, vous devez passer ¨ lôassaut suivant sans avoir le temps de prendre 

une autre arme dans votre sac à dos 
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- que votre tir soit réussi ou raté, vous devez modifier votre précision et vos dégâts en 

cons®quence puisque vous nôavez plus lôarme lanc®e en main 

- en fin de combat, si bien sûr vous êtes toujours vivant, vous pouvez récupérer toutes les 

armes jet®es pendant lôaffrontement 

 

Important :  

 si lôadversaire touch® est sensible ¨ la cat®gorie dôarme que vous lancez (rubrique 
Faiblesse des caract®ristiques des ennemis), la puissance de lôarme doit °tre majorée 

dôun point lors du calcul des pertes. 

 si vous maîtrisez la compétence Télékinésie, vous pouvez contrôler très précisément la 

trajectoire de lôarme lanc®e, par cons®quent vos tirs sont toujours r®ussis, y compris ceux 

effectués avec des armes autres que les armes de jet. 

 vous pouvez lancer un bouclier si vous le souhaitez. Pour le faire, il faut que lôarme 
figure dans les cases Main gauche ou Main droite de la rubrique État Actuel. Dans le cas 

dôun tel lanc®, les d®g©ts caus®s par votre tir sôil est réussi seront égaux à la somme de 

votre force et de la d®fense de lôarme jet®e. Veillez bien ¨ modifier votre d®fense en 

conséquence. 

  

 Continuons avec une autre des quatre actions que vous pouvez réaliser avant un 

assaut : lôutilisation de fioles et potions. Il existe quatre types de fioles et cinq types de 

potions (peut-être en découvrirez-vous dôautres pendant lôaventure ?). Vous pouvez utiliser 

une fiole ou une potion par action, d¯s lôinstant quôelle est fix®e ¨ votre ceinture (avant un 

assaut, vous avez le temps de prendre un de ces ®l®ments et de lôutiliser sans risquer dô°tre 

blessé). La consommation de ces ®l®ments nôexige pas dôavoir une de vos deux mains 

« disponible ». En effet, au moment des actions, une arme à deux mains peut être tenue à 

une main pour vous permettre de r®aliser lôop®ration ; de même, toutes les autres 

combinaisons possibles dans la case État Actuel ne vous empêchent 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 

- fiole dôendurance : vous gagnez 10 points dôendurance 

- fiole de magie : vous gagnez 10 points de magie 

- fiole explosive : cette fiole agit comme une arme de jet mais sans tenir compte de votre 

force. La puissance de la fiole explosive est de 40 (lôadversaire qui re­oit la fiole perd 40 

points dôendurance ; il nôy a pas de d®s ¨ lancer puisque le tir est automatiquement r®ussi 

pour les armes de jet). De plus, vous pouvez enchaîner avec une autre action. 

- potion de dextérité : vous gagnez 4 points de dextérité 

- potion dôendurance : vous gagnez 20 points dôendurance 

- potion de magie : vous gagnez 20 points de magie 

- potion explosive : cette potion agit comme la fiole explosive mais la déflagration quôelle 

provoque touche tous vos adversaires, qui perdent chacun 40 points dôendurance. Là 

encore, vous pouvez enchaîner avec une autre action. 

- élixir : vous gagnez 4 points de dextérité, 20 points dôendurance et 20 points de magie 

  

 Terminons avec la dernière action possible avant un assaut : vous pouvez prendre une 

arme offensive et une seule dans votre sac à dos, pour cela effacez-la de la case Équipement 

et écrivez-la dans une rubrique libre de la case État Actuel-Mains. Veillez bien à augmenter 
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votre précision si cet objet est pris dans une case en pointillés de la rubrique Équipement 

(car vous diminuez ainsi votre surcharge). De m°me, tenez compte des effets de lôarme.   

Important : vous ne pouvez prendre que des armes offensives car, par simplification, celles-

ci dépassent du sac et sont atteignables (en réalité, on peut imaginer que certaines sont 

rangées dans des fourreaux). Aucun autre élément ne peut être attrapé. 

Exemple : vous prenez une hache dans votre sac en lôeffa­ant de la case Équipement et en 

lô®crivant dans la rubrique Main gauche de la case État Actuel. Cette opération prend du 

temps et vous devez ensuite proc®der ¨ lôassaut qui vient.  

  

Vous savez ¨ pr®sent tout sur les combats, qui se composent dôassauts, chacun dôentre 

eux pouvant °tre pr®c®d® dôune action parmi les quatre possibles : magie, jet dôarme, fiole 

ou potion, prendre une arme offensive dans votre sac à dos. Vous êtes quasiment prêt pour 

commencer lôaventureé 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Chroniques des Trois Royaumes  Lôempreinte du mal   

37 

 

Complément : tableau des magies 

 

 

 

Eau Endurance  

( ? points) 

Endurance Nouvelle=Endurance Actuelle+? 

Dextérité  

( ? points) 

Dextérité Nouvelle=Dextérité Actuelle+? 

Précision  

( ? points) 

Pour lôassaut qui suit, Précision+? 

Feu Boule de feu  

(2 points) 

Arme de jet de puissance 10 (autre action possible) 

Chaleur  

(2 points) 

Un adversaire a Précision - 2 (un sort Chaleur par adversaire 

maximum) 

Incendie  

( ? points) 

Tous les adversaires ont Endurance - 3 x ? 

Air  Foudroiement  

(5 points) 

Un adversaire a Endurance ï 40 

Bourrasque  

(5 points) 

Tous les adversaires ont Endurance - 15 (autre action possible) 

Vol  

(5 points) 

Précision + 1 pour la durée du combat (un Vol maximum par 

combat) 

Terre Tremblement  

(10 points) 

Tous les adversaires ont Endurance - 40 (ennemis volants non 

touchés) 

Golem  

(10 points) 

GOLEM : Précision=2dés+10 Dégâts=10                                                     

Endurance=30 

Le golem se bat seul puis vous reprenez par un assaut 

Déséquilibre  

(10 points) 

Tous les adversaires ont Précision - 3 (un Déséquilibre 

maximum par combat, ennemis volants non touchés) 

Magie 

Blanche 

Endurance  

(5 points) 

Endurance Nouvelle=Endurance Actuelle+10 

Pulsation  

(5 points) 

Endurance Nouvelle=Endurance Actuelle x 2 

Déviation  

(5 points) 

Pour le reste du combat,  

Défense Nouvelle=Défense Actuelle+1  

(un sort Déviation maximum par combat) 

Magie Noire Maléfice aveuglant  

(15 points) 

Tous les adversaires ont Précision - 4 (un Maléfice aveuglant 

maximum par combat, ennemis immunisés non touchés) 

Transfert  

(15 points) 

Un adversaire a Endurance ï 40 

Vous avez Endurance Nouvelle=Endurance Actuelle+40 

(attention aux limites de lôennemi et de vous-même, ennemis 

immunisés non touchés) 

Mort  

(20 points) 

Un adversaire meurt (ennemis immunisés non touchés) 
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Chapitre 4 : Récits ï La sorcière 

 

 

Bling sentait son cîur palpiter depuis un certain temps. Il ne voyait pas ce qui se 

passait derrière le grand portail de Jola-Slig mais il pouvait facilement le deviner. Voilà une 

vingtaine de minutes, en tout cas à ce qui lui semblait, il avait entendu les hordes ennemies 

arriver aux portes de la ville. Par la suite, nettement couverts par le sifflement des flèches 

décochées par les archers du haut de leur muraille, il avait entendu les cris rageurs des 

lézards qui essayaient de détruire le portail de la ville. Celui-ci tremblait sous les coups que 

lui assenaient les monstres. Ensuite, lôelfe avait per­u une vague de silence sôinstaller chez 

les armées de Tripidia, comme si elles retenaient leur souffle. Cette absence de rugissement 

avait été très brève. En même temps, Bling sentait un tremblement sous ses pieds, un 

martèlement. Côest ¨ cet instant, en entendant le grand vacarme qui suivit, quôil comprit que 

les armées alliées venaient de percuter les lignes adverses. La suite fut très rapide : il 

entendit Sylfidio, son roi, sôexclamer :  

- Soyez prêts à combattre, les portes vont céder ! 

Bling serra plus fort que jamais son glaive, les yeux riv®s sur lôentr®e de la citadelle. Les 

battants du portail bougeaient dangereusement à cause des coups assenés par lôennemi. Au 

choc suivant, celui-ci sôouvrit ¨ la vol®e. 

Un véritable flot de lézards franchit les portes désormais ouvertes de la cité. Les 

derniers soldats elfes se tenaient ¨ une vingtaine de m¯tres de lôentr®e, cette distance 

permettant aux archers de viser les ennemis qui franchissaient le seuil sans risquer de 

toucher leurs compatriotes. Lorsque les lézards furent à la portée des soldats elfes, les lames 

et les boucliers sôentrechoqu¯rent. Bien que ce fût sa première bataille, Bling était 

suffisamment entra´n® pour se d®brouiller dans la m°l®e. Il ne fit quôune bouch®e du premier 

adversaire qui se rua sur lui, un grand lézard qui utilisait une hache et un bouclier. Bling 

esquiva le coup que celui-ci tenta de lui porter, lui trancha la main avec laquelle il tenait sa 

hache, d®gagea le bouclier du monstre dôun coup de pied et planta sa lame en plein cîur. Il 

retira son glaive dôun coup sec et nôaccorda pas un regard au corps de lôhomme l®zard qui 

sôeffondrait avec lourdeur ¨ c¹t® de lui. Bling faisait d®jà face à un nouvel adversaire, un 

l®zard muni dôune ®p®e. Se laissant gagner par la rage, Bling frappa de toutes ses forces en 

visant son torse. Le lézard eut un réflexe incroyable et sauta en arrière. Il avait évité 

lôattaqueé Il retomba quelques m¯tres plus loin et se précipita en avant. Lors de ce 

deuxi¯me assaut, il frappa lôelfe sur le c¹t® mais celui-ci para le coup avec son bouclier. La 

lame du monstre se trouva prise dans le bouclier de bois de Bling. Ce dernier ne lui laissa 

pas le temps de frapper à nouveau et fut plus rapide que son adversaire : il tendit son bras en 

arri¯re et le ramena rapidement et impitoyablement vers lôavant, d®capitant le l®zard au 

moment même où celui-ci parvenait à extraire son épée du bouclier. Un autre lézard courait 

vers Bling. Lôelfe nôh®sita pas et lui lan­a son glaive dessus. Le l®zard le re­ut en pleine t°te 

alors quôil lui restait quelques m¯tres ¨ parcourir pour atteindre son adversaire. La b°te chuta 

en arri¯re. Bling quitta son bouclier et sôempara de lô®p®e que sa deuxième victime, inerte à 

ses pieds, tenait encore fermement dans ses mains froides. À peine avait-il pris cette 

nouvelle arme quôil vit une araign®e g®ante se pr®cipiter sur lui. Il ®tait pr°t ¨ lôaffronter 

mais, juste avant quôelle ne soit ¨ sa portée, celle-ci projeta des fils de soie qui se prirent 

dans les jambes de lôelfe. Il vacilla et faillit tomber ¨ la renverse. Lôaraign®e sôavan­a vers 

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

dôun poison que pouvaient sécréter les araignées et il se débattit pour libérer ses jambes. Au 

moment o½ ce nouvel adversaire sôappr°tait ¨ frapper Bling, le roi Sylfidio, qui se battait ¨ 

quelques m¯tres de l¨, lan­a un sort de foudroiement sur lôaraign®e. Elle sô®croula, 

carbonisée. 
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Bling se dégagea de son entrave et continua à se battre. Il était trop jeune et 

inexpérimenté pour maîtriser la magie mais ce que venait de faire le roi le confortait dans 

son d®sir, quôil avait depuis tout petit, de devenir un jour un grand magicien. À ses yeux, la 

sorcellerie était la plus puissante des armes. Ce que Tripidia était parvenue à faire, en créant 

une armée à partir de sa magie, le montrait bien.  

Instinctivement, les soldats elfes sô®taient scind®s en deux groupes, progressant peu à 

peu vers les deux tours les plus proches, qui permettaient dôacc®der au sommet de la 

muraille. Les deux groupes diminuaient en taille petit ¨ petité Des l®zards se jetaient contre 

les elfes avec f®rocit®, dôautres tentaient de courir vers les tours et se faisaient clouer au sol 

par les archers. Lôin®vitable arriva : quelques ennemis arriv¯rent au pied dôune des deux 

tours, au moment même où les soldats elfes y parvenaient aussi. Un lézard tourna la poignée 

de la porte qui donnait accès, via un escalier en colimaçon, au sommet de la muraille. La 

porte était fermée à clé.  

- Quôils sont idiots ! lança Sylfidio en envoyant une boule de feu sur une araignée. 

Ils étaient peut-°tre idiots mais ils ®taient nombreux. Rapidement, il nôy eut plus que 

quelques elfes devant les entr®es des deux tours convoit®es par les l®zards. Dôun c¹t®, la 

reine Ferrone se déchaînait en lançant des sorts à tour de bras, aidée par une dizaine de 

soldats. De lôautre c¹t®, le roi Sylfidio faisait ce quôil pouvait et ®tait ®paul® par une poignée 

de guerriers, dont Bling.  

ê lôentr®e de la ville, le roi des L®zards fit son apparition, entour® de quatre 

minotaures. Ils se dirigèrent vers la tour gardée par Ferrone en faisant vibrer le sol sous leurs 

pas. Tous les archers tirèrent en même temps sur le roi. La plupart des projectiles se 

plantèrent dans le bouclier du chef lézard, quelques tirs aboutirent mais ne semblèrent pas 

affoler leur destinataire. À côté de Bling, Sylfidio paraissait désemparé. Il ne pouvait rien 

faire, bloqué par les l®zards, pestant de fureur quôil en arrivait encore et encoreé Pourtant 

leur nombre semblait diminuer aux yeux de Bling, qui avait le sentiment que la bataille 

tournait à leur avantage. En tout cas de ce côté-ci du parvisé  

De lôautre c¹t®, Ferrone et ce qui restait de sa garde ®taient au bord de lô®puisement. 

¢a nôallait pas sôarranger avec ce qui sôapprochait dôeux ¨ grands pas. Pour couronner le 

tout, au même moment, une araignée arriva en haut de la muraille. Elle fut rapidement 

pulvérisée par un magicien elfe mais deux autres parvinrent aussitôt en haut. Petit à petit, 

elles avaient gagn® du terrain et g°naient dangereusement les archersé 

Tandis que le roi des Lézards et ses quatre acolytes atteignaient Ferrone et ses 

soldats, une dizaine de chevaliers aux ordres de Mencohun déboulèrent dans la cité. Ils 

chargèrent aussitôt en direction des géants, bientôt suivis par des fantassins. Un minotaure 

fracassa sa massue sur un elfe, avant de recevoir un coup de sabre bien plac® dôun chevalier. 

Un autre cavalier fut désarçonné par le roi des Lézards qui le piétina férocement. En se 

tournant violemment, il projeta plusieurs fantassins en lôair avec sa queue. Il ®vita ensuite le 

corps dôun minotaure qui sôeffondrait ¨ ses pieds, cribl® de fl¯ches. En face, Sylfidio, Bling 

et un troisième elfe étaient seuls désormais, de nombreux cadavres ennemis gisants à leurs 

pieds. Tout en courant secourir la reine, ils virent un autre minotaure tomber. Bient¹t, il nôy 

eut plus que le roi l®zard, combattant une poign®e dôhommes, la reine Ferrone et quatre 

elfes. Tandis que Sylfidio, Bling et le dernier elfe de leur groupe les rejoignaient, le géant, 

sentant que le vent ne tournait pas en sa faveur, sôaccroupit puis sauta dans les airs, r®alisant 

un bond prodigieux qui le mena directement ¨ lôentr®e de la cit®. Il se jeta hors de la 

citadelle et les quelques fl¯ches d®coch®es par les archers nôeurent pas raison de lui. Il 

sôenfuit si vite, encha´nant des bonds avec une agilit® ®tonnante, quôaucun des cavaliers 

encore présents ne put le rattraper.    

Le groupe de survivants ouvrit la porte de la tour devant laquelle ils se trouvaient.  
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- Côest plus simple avec une clé ! sôexclama le roi des Elfes en regardant les corps de 

lézards qui gisaient devant le bâtiment.  

Ils ne prirent pas la peine de refermer la porte, la bataille était finie. En haut de la muraille, 

ils secoururent les archers et magiciens elfes, qui sôen sortaient plut¹t bien face aux 

derni¯res araign®es de Tripidia. Bling ®tait d®cid®ment admiratif devant lôart de la magie. 

Bien quôil avait à le faire, il détestait combattre avec une lame.  

Une fois les araign®es vaincues, Bling sôautorisa un regard vers le champ de bataille. 

Ce quôil vit en premier, ce furent les cadavres. Des corps de l®zards, dôaraign®es, de 

minotaures, m°l®s ¨ ceux dôelfes, dôhommes et de nains. Il vit ensuite les derniers 

combattants encore debout. Il restait une centaine de lézards et une poignée de minotaures, 

dôapr¯s ce quôil pu voir. La masse compacte que formaient les alli®s semblait cinq fois plus 

importante. Les lézards reculaient peu à peu vers la Forêt endormie. Cette fois ça ne faisait 

aucun doute, cô®tait fini. 

Sylfidio interrompit ses pensées :  

- Mencohun, le roi des Hommes, est à terre. Va le secourir sôil te pla´t.  

Étrangement, le roi ne semblait pas le moins du monde satisfait de cette fin. Il regardait en 

direction de la forêt avec une expression craintive.  

- Tu sens son aura, toi aussi ? lui demanda sa compagne.  

Le roi hocha la tête avec gravité. Puis, semblant retrouver ses esprits, il se tourna vers Bling 

et lui tendit une potion. En regardant la direction que lui d®signa ensuite son roi, lôelfe vit au 

premier coup dôîil qui ®tait Mencohun : ce dernier était étendu, une dizaine de cadavres 

adverses autour de lui. Il correspondait bien à la description quôon en avait toujours faite ¨ 

Bling : un barbare sanguinaire. Le roi des Hommes ®tait un peu ¨ lôouest de la cit®. Au nord, 

Bling voyait les derniers lézards se replier vers la forêt. Sylfidio se dirigea soudain vers 

lôescalier quôils avaient emprunté pour monter.  

- Tu devrais te dépêcher, Mencohun est mal en pointé De mon c¹t®, je vais voir ce que je 

peux faire là-bas. 

Peu importe la raison pour laquelle le roi ne souhaitait pas secourir lui-même son 

alli®, Bling ®tait heureux dôen avoir fini et il descendit dôun bon pas les marches qui le 

mèneraient auprès de Mencohun. Il se dit que son roi ne manifestait aucune joie à cause du 

nombre de pertes, ce qui était compréhensible. De son côté, Bling était vivant, ce qui 

suffisait à le contenter. Tandis que le jeune elfe cheminait vers Mencohun, Sylfidio se 

dirigeait vers la Forêt endormie.   

 

* * *  

 

 Le roi des Hommes, malmen® par un minotaure, tomba ¨ quelques m¯tres dôOtek. Ce 

dernier était en train de rosser un lézard. Les guerriers adverses, quôils soient ¨ sa hauteur ou 

pas, nôeffrayaient pas Otek. Cô®tait la magie quôil redoutait et ce quôil voyait ¨ quelques 

mètres de lui, à savoir un groupe de sorciers lézards occupés à lancer des sortilèges de 

d®viation, nô®tait pas fait pour le rassurer. Pourtant, après avoir vu la détermination avec 

laquelle le roi des Hommes avait essay® dôapprocher ces individus, Otek ®tait persuad® 

quôils ®taient dôune importance capitale pour lôennemi. Dôailleurs, le fait quôun minotaure ait 

tenté de bloquer le roi des Hommes montrait bien la valeur accordée à ce groupe de sorciers. 

Ce qui soulageait Otek, cô®tait le fait que les sorciers l®zards ®taient scind®s en deux 

groupes, comme sôils ®taient sp®cialis®s dans une cat®gorie de magie bien pr®cise. Il y avait 

lôun des deux groupes qui avait appuyé les soldats lézards dans la destruction du portail de 

Jola-Slig ; à présent, ce groupe jetait sur les hommes, nains et elfes des boules de feu qui 

jaillissaient de leurs baguettes magiques. Lôautre groupe lan­ait des sorts de déviation. Et les 

sorts de déviation, le nain ne les craignait pas : « quôils d®vient ma hache, elle ne se plantera 



Chroniques des Trois Royaumes  Lôempreinte du mal   

41 

pas au sommet de leur crâne mais sur leur épaule », pensait-t-il. Il espérait juste que ces 

sorciers ne savaient rien faire dôautreé 

Alors quôil arrivait ¨ leur niveau, Otek vit un peu plus loin le roi des L®zards qui 

atteignait presque les portes ouvertes de Jola-Slig. À gauche du colosse, un groupe de cinq 

minotaures avan­ait vers lôentr®e et allait bient¹t rejoindre le l®zard. Visiblement, le groupe 

de sorciers pr¯s dôOtek ®tait en train dôaider ces six g®ants ¨ progresser : tous les mages 

regardaient en direction du roi et des minotaures en fredonnant des incantations. Otek ne 

leur laissa pas la moindre chance : tandis que les magiciens étaient absorbés par leur tâche, 

le nain leur bondit dessus par surprise. Il trancha dôun coup sec la main de lôun dôentre eux, 

qui se trouva donc sans baguette. Otek nôen fit quôune bouch®e. Hurlant comme un d®ment, 

le nain sô®lan­a alors au cîur du groupe en frappant tout ce qui se présentait devant lui. Les 

lézards tombaient un à un, impuissants face à la hache ensanglantée du fou furieux qui 

venait de les surprendre. Tandis que le nain terrassait les mages avec brutalité, un sorcier 

lézard appartenant à lôautre groupe, celui dont les membres avaient lôair de bien ma´triser le 

feu, lan­a une boule enflamm®e en direction dôOtek. Ce dernier la vit arriver de justesse et 

se jeta en arrière. La boule de feu lui passa sous le nez, grillant quelques poils de sa longue 

barbe. Le nain se trouva étalé au sol, sur le dos. Le projectile continua sa course et percuta 

de plein fouet un sorcier l®zard dont Otek nôavait pas encore r®gl® le sort. Le monstre fut tu® 

sur le coup par lôexplosion de la boule. Quand le nain se redressa péniblement, ralenti par le 

poids de son ®quipement, il vit que la d®flagration nôavait laiss® du l®zard quôune masse 

noir©tre recroquevill®e ¨ terre, entour®e de quelques flammes qui sô®talaient sur un cercle de 

plusieurs mètres de diamètre.  

 Otek reprit sa lutte, rapidement rejoint par des hommes et dôautres nains. Tout en se 

battant, il vit le roi des L®zards, au loin, sôengouffrer dans la citadelle. ê ses c¹t®s, quatre 

minotaures faisaient de même. Le cinquième taureau, qui les accompagnait jusque là, était à 

terre. Les archers elfes, en haut de la muraille, pouvaient désormais tirer sans embûche et 

venaient de lui régler son compte. Otek était fier de lui : lôissue de la bataille venait 

certainement de se jouer ici. 

 Le nain avait raison : le nombre de lézards diminua sensiblement après la 

neutralisation des sorciers qui déviaient les projectiles elfes. Assez rapidement, les monstres 

se replièrent en direction de la Forêt endormie. Otek était dans la foule des guerriers alliés, 

avançant avec la vague quôils formaient ¨ pr®sent par leur surnombre. Plus loin devant lui, 

un nombre impressionnant de cavaliers venaient dôen finir avec le deuxi¯me groupe de 

magiciens l®zards. Il ne restait quôun ®l®ment magique en vue : un golem, qui fut bien vite 

mis à terre par une poignée de nains. Otek se sentit pousser des ailes : côen ®tait fini de la 

magie. ê partir de maintenant, seules les lames allaient d®cider de lôissue de la batailleé Et 

vu la différence numérique qui était flagrante à présent, il était plutôt confiant. 

 À la lisière de la forêt, les derniers lézards avaient distancé les troupes alliées. Même 

les cavaliers ne pouvaient suivre le rythme imposé ; les monstres bondissaient très vite et 

passaient devant les premiers arbres avec une grâce inattendue. Les hommes, nains et elfes 

réduisirent leur allure. Bien que la victoire était incontestable, la Forêt endormie faisait peur. 

Il y avait tant dôhistoires et de contes qui circulaient sur les cr®atures qui la hantaienté La 

plupart de ces légendes étaient apparues voilà dix ans, lorsque Tripidia avait quitté le peuple 

des Elfes pour sôy exiler. Depuis un an, côest ¨ dire depuis le d®but de la guerre entre la 

sorcière et les trois royaumes, le nombre de ces histoires nôavait cess® dôaugmenter. Ce qui 

sôy était passé, à savoir la croissance du pouvoir de Tripidia et la création de son armée, 

ainsi que lôobscurit® m°me de ces bois, rendait le lieu repoussant.  

 Comme tous les individus qui lôentouraient, Otek ralentit sa course jusquô¨ °tre 

quasiment arrêté. La fraîcheur de la forêt lui parvenait à présent, ce qui le fit frissonner. Il 

voyait les derniers l®zards dispara´tre progressivement dans les bois. Lô®pais feuillage des 



Chroniques des Trois Royaumes  Lôempreinte du mal   

42 

arbres, ainsi que leurs troncs massifs, donnaient une impression dôoppression, 

dô®touffement. Il faudrait pourtant bien sôaventurer dans ces lieux obscurs, jusquô¨ trouver le 

repaire de Tripidia, jusquô¨ clore d®finitivement cette p®riode sombre. Lôun des cavaliers 

prit alors la parole et, ¨ en juger par le silence qui sôinstalla tandis quôil parlait, Otek en 

d®duit que cet homme devait °tre un grad®. Le roi des Hommes nô®tant pas l¨, côest lui qui 

prenait le commandement :  

- Nous allons nous replier vers Jola-Slig. La journée a été éprouvante et nous sommes tous 

exténués. Dès demain, nous nous préparerons à cheminer dans la forêt pour y débusquer 

les survivants et en terminer avec la sorcière. Bravo pour votre bravoure ! 

 Cette intervention fut suivie de quelques applaudissements pour les uns, mêlés à des 

exclamations de déception pour les autres. Otek était de ces derniers et il ne se priva pas de 

le signaler :  

- Ha ! Les hommes sont vraiment des petites natures !   

Il se rendit compte quôil nôy avait pas de nain ¨ proximit® et se h©ta de rebrousser chemin, 

ouvrant ainsi la marche vers la ville. 

Alors que les guerriers des trois royaumes se mettaient en marche, ils furent rejoints 

par un grand elfe aux cheveux bruns. Les quelques soldats elfes qui restaient sôinclin¯rent en 

le voyant. Visiblement, il sôagissait du roi des Elfes. Alors quôil nô®tait plus quô¨ quelques 

m¯tres des troupes victorieuses, ce dernier sôarr°ta, comme muet. Soudain, il se tourna et 

regarda à sa gauche, un peu plus loin le long de la lisière. Faute de mieux, puisque deux 

hommes se tenaient ¨ sa droite et quôil ne voyait pas grand chose, Otek tendit lôoreille. Un 

bruissement de feuilles se fit entendre dans cette direction. Bien quôil ne les distingua pas 

clairement, le nain vit des l®zards surgir des bois, ¨ une centaine de m¯tres dôeux. ê leur 

tête, le roi des Lézards avançait tout en soufflant dans son cor. Les hommes, nains et elfes se 

fig¯rent. Visiblement, les survivants adverses avaient contourn® lôarm®e en se cachant dans 

la forêt. Ils revenaient à présent mais, au lieu de se diriger vers leurs ennemis, ils 

retournaient sur le champ de bataille. Ce qui frappa Otek, ce fut leur lenteur : ils ne 

bondissaient plus comme lors de leur fuite mais marchaient normalement. Otek avait du mal 

¨ distinguer ce qui se passait. Lôun des deux hommes qui se trouvaient devant lui se mit à 

hurler :  

- La sorcière !é La sorci¯re est avec eux !   

En effet, tandis que les lézards descendaient la pente qui les ramènerait à proximité de la 

citadelle, le nain vit quôil y avait un espace sans l®zard au centre de leur cort¯ge, une zone 

o½ lôon apercevait distinctement une silhouette féminine. La sorcière paraissait glisser sur le 

sol.  

- Elle flotte dans les airs ! sôexclama un nain abasourdi ¨ gauche dôOtek. 

Effectivement, grâce à sa magie, elle se trouvait à une dizaine de centimètres du sol. Otek 

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

 

* * *  

  

 Mencohun ressentait un picotement dans les yeux. Peu à peu, il revenait à lui, le soleil 

juste au-dessus de sa t°te. Autour de lui, trois de ses soldats sôaffolaient en lui posant des 

questions quôil nôentendait pas. Il se redressa sur ses coudes mais retomba aussit¹t, couch® 

sur le côté cette fois-ci. Une douleur intense lui tenaillait les épaules. Les yeux entrouverts, 

il distingua une silhouette qui approchait petit à petit. Le roi des Hommes reconnut la 

d®marche dôun elfe. Ce dernier tenait dans sa main droite quelque chose qui nô®tait pas une 

arme. Lôindividu avan­ait dans sa direction, en enjambant les nombreux corps ®tendus qui 

parsemaient la plaine. Mencohun fut surpris par le calme qui régnait à présent sur le champ 
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de bataille. Quand il sô®tait ®vanoui, cô®tait dans le tumulte le plus total. Maintenant, tout 

paraissait fig® et inerte. Seules les personnes qui lôentouraient ®taient en mouvement. 

 Dans cette position, le mal que Mencohun ressentait sôatt®nua un peu. Il retrouva 

progressivement lôusage de ses sens. Les voix des soldats qui tentaient de le secourir 

arriv¯rent jusquô¨ ses tympans. Sa vue cessa dô°tre trouble et il vit distinctement, ¨ quelques 

mètres de lui ¨ pr®sent, lôelfe qui arrivait, une potion ¨ la main. Le roi des Hommes sentit le 

sol sous son corps. Des brins dôherbe lui chatouillaient les narines. Il respira profond®ment 

et fut envahi par une odeur forte et désagréable, qui le fit déglutir : lôodeur de la mort.  Il 

r®alisa que sa bouche ®tait p©teuse, comme sôil ®tait rest® ¨ terre un certain temps. Enfin, 

lôelfe arriva devant lui et se pencha. Il passa sa main gauche derri¯re la t°te du roi et lôaida ¨ 

se redresser. Mencohun grimaça de douleur. Lôelfe fourra lôorifice de la potion dans la 

bouche du bless®, sous le regard f®roce des trois guerriers, qui sô®taient avanc®s pour 

emp°cher ce geste, comme si leur roi allait °tre attaqu®. Mais lôelfe avait ®t® très rapide et 

lô®lixir fut vite englouti par Mencohun. Le roi sentait la vie revenir en lui, ses muscles 

retrouvaient de la vigueur et, assez vite, il parvint à se lever, un peu chancelant. 

 Apr¯s avoir remerci® chaleureusement lôelfe, Mencohun regarda aux alentours. Les 

abords de Jola-Slig étaient jonchés de cadavres. Plus au nord de la cité, les derniers lézards 

semblaient se diriger vers le champ de bataille. Plus loin, à la lisière de la Forêt endormie, 

les troupes alliées étaient bien plus nombreuses que les lézards. À leur tête, les cavaliers 

chargeaient en direction des ennemis. Le roi des Hommes ne comprenait pas pourquoi les 

combattants sô®taient d®plac®s de la sorte mais il ramassa son ®p®e, rest®e plant®e dans 

lôabdomen du minotaure quôil avait affront®, et se dirigea vers la zone de combat. Ses trois 

fid¯les le suivaient, ainsi que lôelfe qui lôavait secouru. En passant ¨ proximit® de Jola-Slig, 

ils furent rejoints par la reine des Elfes et quelques soldats de son peuple, pour la plupart des 

magiciens. De nombreux archers elfes demeuraient en haut de la muraille où ils seraient en 

sécurité. Ils pourraient peut-être même décocher quelques flèches si les lézards 

sôapprochaient suffisamment. Mencohun et la reine des Elfes se salu¯rent, puis leur petit 

groupe reprit son chemin en accélérant le pas. 

 Sous leurs yeux, les cavaliers percutèrent les lignes adverses au moment où celles-ci 

atteignaient lôextr®mit® de la zone o½ la grande bataille avait eu lieu quelques instants 

auparavant. Le roi des Hommes remarqua alors la pr®sence de Tripidia, quôil nôavait pas vue 

jusque l¨. Il sôimmobilisa. Mencohun sentit les trois hommes qui lôentouraient faire de 

m°me. Bien quôil nôait jamais vu la sorci¯re, il sut avec ®vidence que cô®tait elle : cô®tait la 

seule silhouette humaine au milieu des monstres. Mencohun était très étonné : Tripidia était 

dôune beaut® d®concertante. En apparence tr¯s jeune (une vingtaine dôann®es tout au plus 

mais cô®tait certainement la magie qui la conservait ainsi), elle avait de longs cheveux 

blonds qui ondulaient jusquôau bas de son dos. Dôune p©leur ®clatante, son visage semblait 

rayonner et, ce qui frappait le plus Mencohun, cô®tait le l®ger sourire quôelle affichait. La 

sorci¯re ®tait v°tue dôune grande robe blanche qui magnifiait ses formes avantageuses. 

Dôapparence fragile, elle tenait pourtant fermement dans ses mains ce qui ressemblait à un 

sceptre. Elle arriva au niveau des premières dépouilles. Son sourire se changea en grimace 

lorsquôelle tendit son sceptre vers le corps dôun minotaure qui gisait ¨ c¹t® dôelle. Une boule 

lumineuse jaillit de lôextr®mit® de son arme et p®n®tra le cadavre vis®, au niveau du cîur. La 

dépouille fut secouée dôun long spasme puis sôanima. Le minotaure se leva, bien vivant.  

 Mencohun était resté captivé par la scène mais il se ressaisit. À cent mètres de lui, la 

bataille reprenait et ce nô®tait pas le moment de tra´ner. Il se mit ¨ courir. Se faisant, il 

réalisa que ses combats précédents avaient laissé des traces : malgré la potion administrée 

par lôelfe, ses muscles le tiraillaient par endroitsé  

 Tout en courant, le roi des Hommes voyait les cavaliers se démener face aux ennemis, 

avec bientôt des nains et des elfes. Au centre des affrontements, Tripidia ressuscitait ses 
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troupes à tour de bras. Quand un lézard tombait, un autre se levait. Le roi des Hommes 

arriva dans la mêlée et se rua sur le premier lézard venu. Tout en combattant, il entendit la 

reine des Elfes lui crier :  

- Contenez-les ! Empêchez-les dôapprocher dôautres cadavres ! 

Mencohun comprit rapidement le bien-fondé de cette recommandation : les ennemis 

faisaient tout leur possible pour revenir en plein centre du champ de bataille initial, où les 

nombreux corps à ressusciter leur donneraient un avantage certain. Et comme leur seule 

barrière était Mencohun, trois soldats, Ferrone et ses magiciens (ainsi que le jeune elfe qui 

avait soign® le roi), lôobjectif nô®tait pas difficile ¨ atteindre. De lôautre c¹t® des troupes 

lézardes, les derniers guerriers hommes, nains et elfes profitaient de leur supériorité 

numérique pour avancer dans les rangs adverses. Là-bas, le roi des Elfes hurla à tous les 

alliés un ordre que même Mencohun, de là où il était, entendit :  

- Neutralisez Tripidia ! Elle seule compte !  

Cette requête était justifiée : avec lôutilisation du Sceptre de vie, le nombre de lézards ne 

diminuait pas ; ce nô®tait pas du tout la m°me situation dans lôautre campé 

 Peu ¨ peu, Mencohun et le jeune elfe qui lôavait sauv® avanc¯rent jusquô¨ °tre tout 

prêts de Tripidia. Ils étaient aidés par Ferrone et ses magiciens qui restaient en retrait et 

bloquaient lôennemi (avec lôaide des soldats de Mencohun) ; en même temps, ces mages 

lançaient des sorts de d®viation ¨ lôattention de Mencohun et du guerrier elfe, ce qui était 

décisif pour que ces derniers atteignent leur but. Enfin, Mencohun et son sauveur se 

trouvèrent nez à nez avec la sorcière. Mencohun vit avec surprise un sourire se dessiner sur 

le visage de Tripidia, comme si elle était ravie de les voir. Elle était vraiment belle. Elle 

sôexclama :  

- Le roi des Hommes en personne, quel honneur !  

Elle fit mine de sôincliner respectueusement. Le roi leva son ®p®e au-dessus de sa tête et se 

jeta sur elle. Tandis que Tripidia se redressait, un l®zard bondit de sa droite et sôinterposa 

entre elle et le roi. Cet adversaire portait des marques noircies sur le torse ; il avait été blessé 

mortellement avant dô°tre ressuscit®. Mencohun ne fit quôune bouch®e du l®zard mais ce 

bref combat avait laiss® le temps ¨ la sorci¯re de pointer son arme en direction de lôelfe, qui 

semblait à présent figé. Il se mit à trembler tandis que Tripidia marmonnait des paroles 

incompréhensibles, puis fut saisi de convulsions, toujours debout.  

- Laisse-le, sorcière ! hurla Mencohun en avançant vers elle.  

Il tenta de la frapper sur le côté mais elle le vit arriver et se propulsa en arrière, aidée par un 

sortil¯ge de vol, oblig®e de rel©cher son emprise sur lôelfe. Mencohun fendit lôair avec son 

arme et pesta de colère. Il fit volte-face et courut à sa rencontre. Derrière lui, il entendit le 

corps de lôelfe tomber lourdement ¨ terre. Tripidia pointa son sceptre vers Mencohun et lui 

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

l®gendaire. Il se releva aussi vite quôil le put mais ce laps de temps gagn® par la sorci¯re 

avait permis à cette dernière de ressusciter un minotaure, qui avançait vers Mencohun en 

tra´nant une massue derri¯re lui. Pendant ce temps, Tripidia sô®tait remise ¨ sa t©che de 

résurrection. Toutefois, cette confrontation entre elle et Mencohun avait duré quelques 

instants, un temps suffisant pour que les alliés gagnent du terrain et se rapprochent de la 

sorci¯re, d®sormais au centre dôun cercle de l®zards qui luttaient pour leur survie : la bataille 

semblait tourner en la faveur des trois royaumes, grâce à ce moment perdu par Tripidia.  

Mencohun courut vers son adversaire. Ce dernier souleva lentement son arme, quôil 

tenait de ses deux mains sur son côté droit. Le minotaure tenta de donner un coup de massue 

sur le flanc gauche du roi des Hommes, en frappant horizontalement, coup évité de justesse 

par un bond sur la droite. Mencohun se jeta en avant pour toucher la bête avant quôelle ne 

frappe à nouveau. Mais le minotaure avait prolongé son mouvement tout en pivotant et 

tenait à présent sa massue au-dessus de lui, faisant face au roi. Au moment où 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 

arrière, reçut le coup sur la nuque et le dos. Lôimpact le fit l©cher son arme et chuter face 

contre terre. Une nouvelle fois, il sô®vanouit. 
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Chapitre 5 : Règles du jeu ï Exemples de combats 
 

 

 Cher aventurier, ce que vous avez lu précédemment à propos des combats vous a peut-

être paru compliqué. Voilà pourquoi, dans ce chapitre, nous allons suivre deux exemples de 

combats qui mettent en îuvre toutes les r¯gles vues jusquôici. Chacun de ces combats est 

basé sur une feuille dôaventure ; sur les pages suivantes, vous trouverez une feuille 

dôaventure qui représente votre état supposé lorsque vous rencontrez votre adversaire.  

 Dans lôexemple consid®r® ici, vous vous trouvez face ¨ un minotaure et, lorsque le 

combat d®bute, vous nôavez pas le droit de modifier votre feuille dôaventure. En effet, 

comme vous le verrez plus tard, vous pouvez modifier votre feuille dôaventure uniquement 

dans les paragraphes qui ne comportent pas de combat (à moins, comme vous lôavez vu dans 

le chapitre trois, de réaliser des actions qui provoquent des changements). Venons-en à 

lôexemple. 

 Comme vous le voyez sur la feuille dôaventure, vous êtes muni dôune dague. Étant 

donné que vous avez dans votre sac à dos une hache, qui est nettement plus performante, 

mieux vaut utiliser cette dernière contre votre adversaire. Voilà pourquoi, comme vous allez 

le voir juste après, le combat va débuter par un jet dôarme. 
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FEUILLE  DôAVENTURE 
 

 

DEXTÉRITÉ : 

DMax:  

ENDURANCE : 

EMax:  

MAGIE : 

MMax: 

7 35 10 

7 28 10 

 

FORCE : 

4 

Progression : 40 points dôexp®rience = ç Une compétence » 

30 points dôexp®rience = « Magie Max +5 » 

20 points dôexp®rience = ç Force +1 » ou « Dextérité Max +1 » ou « Endurance Max +5 » 

 

EXPÉRIENCE : 

 

COMPÉTENCES : 

5 Marchandage 

Savoir 

 

 

NOTES 

Côest comme si cô®tait fait. 
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ÉTAT ACTUEL 
  

COMBATS 

Casque porté : Camail Précision : 
(2 dés + Dextérité + Bonus 

Dextérité - Surcharge) 

Défense : 

 

Dégâts : 
(Force + 

Puissance)  

Armure portée : Cotte de mailles 

 

 

 

2 dés + 6                   
.            

 

7 
 

5 
(+1 ou 2 si 

Faiblesse) 

Main gauche : Bouclier en fer  
 

MAGIES MAITRISÉES (LIVRES LUS) 

Main droite : Dague Eau 

Feu 

Terre 

Magie blanche 
Ceinture : Normale  

Arc/Carquois : Oui 

 
 

OR 

  

FIOLES ET POTIONS 

15 Fiole explosive  

Potion dôendurance  

 

 

 

 

 

   

 

 

FLÈCHES (Si vous 

avez un carquoisé) 
     |     |     |     | 

 

Si vous avez une ceinture normale 

Si vous avez une ceinture elfique 
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ÉQUIPEMENT 
(Le nombre dôobjets que vous pouvez porter au maximum sans handicap correspond ¨ votre force) 

 

Hache Fiole de magie 

Corde  Repas 

Briquet   

  

  

 
 

OBJETS SPÉCIAUX 

Clé dorée 

Petite clé 
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Exemple de combat : 

 

Le minotaure que vous combattez a les caractéristiques suivantes : 

 

MINOTAURE :     Précision=2dés+10     Dégâts=20  

          Endurance=60            Faiblesse=M 

 

Action : vous décidez de lancer votre dague sur votre adversaire. Comme il sôagit dôune 

arme de jet, le minotaure est automatiquement touché. Si ­a nôavait pas ®t® le cas, il 

aurait fallu lancer deux dés et comparer le résultat à votre dextérité moins votre surcharge 

pour savoir si le tir était réussi (le tir est réussi si le score est inférieur à votre dextérité 

moins votre surcharge). Le taureau perd donc les points dôendurance suivants :  

D®g©ts=votre force+puissance de lôarme jet®e=4+1=5 

Lôendurance du minotaure passe donc de 60 à 55. 

Dôautre part, votre pr®cision est toujours de 2dés+6, tandis que vos dégâts ont maintenant 

pour valeur 4. Vous pouvez rayer la dague de votre Main droite. 

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

Vous décidez de lancer votre fiole explosive sur le taureau. Notons en passant que vous 

auriez pu faire cette action avant le jet de la dague, le fait que vos deux mains étaient 

occup®es nôayant pas dôimpact pour une telle manîuvre. 

La fiole explosive, comme vu précédemment, diminue lôendurance de lôennemi cibl® de 40 

points. Par conséquent, le minotaure voit son endurance passer de 55 à 15. De votre côté, 

vous devez gommer de votre ceinture la fiole lancée. 

Ce nôest pas termin® puisque vous avez la possibilit® de r®aliser une autre action ! En effet, 

le jet dôune fiole explosive, comme le jet dôarme, permet de le faire. 

Vous décidez de prendre la hache qui se trouve dans votre sac à dos. Par conséquent, vous 

pouvez lôeffacer de la case Équipement et lôinscrire dans la rubrique Main droite de la case 

État Actuel. Vous pouvez faire cela uniquement parce que cette arme sôutilise avec une seule 

main. Si vous aviez eu par exemple une ®p®e, une telle action nôaurait pas ®t® possible tout 

de suite (il aurait dôabord fallu d®laisser votre bouclier en fer, en le lan­ant sur votre 

adversaire en respectant les r¯gles du jet dôarme). 

Lôaction nôest pas tout ¨ fait termin®e : il vous faut modifier vos caractéristiques de combat. 

Ainsi, votre précision est maintenant de 2dés+11 (11=7+4 car désormais votre surcharge est 

nulle) et vous infligez au taureau des d®g©ts qui sô®l¯vent ¨ 8 (8=4+4).  

Si votre surcharge avait été plus importante, on aurait pu imaginer une précision du 

type «2dés-2 » par exemple. 
Il vous faut mener le premier assaut de ce combat. 

   

Assaut : vous lancez deux dés pour calculer votre précision pour cet assaut. Vous faites un 7. 

Votre précision est donc de 18 (18=11+7). Vous lancez deux dés pour le taureau et obtenez 

9. La précision du minotaure est donc de 19 (19=10+9). Vous perdez cet assaut. Vous devez 

réduire votre endurance de 13 points (13=20-7, où 20 est la valeur des dégâts causés par 

lôennemi et 7 la valeur de votre d®fense). Vous avez d®sormais 15 points dôendurance 

(15=28-13). Avant de passer ¨ lôassaut suivant, vous pouvez r®aliser une action. 

 

Action : comme votre précision est proche de celle de votre adversaire, le combat va être 

serr®. Dans une telle situation, pratiquer une magie peut sôav®rer payant. Ainsi, lôusage dôun 

sortilège de chaleur (que vous maîtrisez puisque ce sort fait partie de la magie Feu) ferait 

perdre 2 points de précision au taureau. Sauf que sans arme magique en main, il est 

impossible de pratiquer une magie ! Nôoubliez jamais ce point tr¯s importanté 
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Vous d®cidez par cons®quent de passer directement ¨ lôassaut suivant. 

 

Assaut : vous lancez deux dés pour calculer votre précision pour cet assaut. Vous faites un 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 assaut. Vous devez 

réduire lôendurance du taureau de 8 points. Par conséquent lôendurance du taureau passe à 7. 

 

Action : vous utilisez la potion dôendurance fixée à votre ceinture. Votre endurance passe de 

15 à 35. Pensez à supprimer la potion de la case concernée. Vous nôavez pas le droit de 

réaliser une autre action.   

 

Assaut : vous lancez 2 dés et faites un 12. Il est inutile de lancer les dés pour le minotaure 

qui, dans le meilleur des cas, fera 12 et ne vous ®galera pas. Il perd lôassaut et voit son 

endurance passer de 7 à zéro : il est mort et vous avez gagn® lôaffrontement. Ce combat vous 

rapporte 2 points dôexp®rience. Vous trouvez ®galement sur la d®pouille du monstre 5 pi¯ces 

dôor ainsi que, derri¯re lui, un b©ton et un vase bleu.   

Important : après le combat, pensez à ramasser la dague que vous aviez lancée. Vous pouvez 

la glisser dans votre sac à dos ou la garder à la main. Comme vous le verrez bientôt, une fois 

un combat terminé, vous avez la possibilité de réaliser des modifications dans votre feuille 

dôaventure. 

Rappel : pendant le combat, sôil y avait eu ®galit® lors dôun assaut, chacun des deux 

adversaires aurait ®vit® lôattaque de lôautre. 

Remarque : dans le cadre de cet exemple, une fois le combat terminé, votre feuille 

dôaventure pourrait être la suivante (selon ce que vous avez fait de la dague, ainsi que des 

modifications de votre feuille que vous faites ou pas, elle peut différer) : 
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FEUILLE  DôAVENTURE 
 

 

DEXTÉRITÉ : 

DMax:  

ENDURANCE : 

EMax:  

MAGIE : 

MMax: 

7 35 10 

7  35 10 

 

FORCE : 

4 

Progression : 40 points dôexp®rience = ç Une compétence » 

30 points dôexp®rience = « Magie Max +5 » 

20 points dôexp®rience = ç Force +1 » ou « Dextérité Max +1 » ou « Endurance Max +5 » 

 

EXPÉRIENCE : 

 

COMPÉTENCES : 

7 Marchandage 

Savoir 

 

 

NOTES 

Il est sacrément bon ce bouquin. 
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ÉTAT ACTUEL 
  

COMBATS 

Casque porté : Camail Précision : 
(2 dés + Dextérité + Bonus 

Dextérité - Surcharge) 

Défense : 

 

Dégâts : 
(Force + 

Puissance)  

Armure portée : Cotte de mailles 

 

 

 

2 dés + 5                   
.            

 

7 
 

5 
(+1 ou 2 si 

Faiblesse) 

Main gauche : Bouclier en fer  
 

MAGIES MAITRISÉES (LIVRES LUS) 

Main droite : Dague Eau 

Feu 

Terre 

Magie blanche 
Ceinture : Normale  

Arc/Carquois : Oui 

 
 

OR 

  

FIOLES ET POTIONS 

20 Fiole de magie  

  

 

 

 

 

 

   

 

 

FLÈCHES (Si vous 

avez un carquoisé) 
     |     |     |     | 

 

Si vous avez une ceinture normale 

Si vous avez une ceinture elfique 
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ÉQUIPEMENT 
(Le nombre dôobjets que vous pouvez porter au maximum sans handicap correspond ¨ votre force) 

 

Hache Briquet  

Corde  Repas 

Vase bleu Bâton 

  

  

 
 

OBJETS SPÉCIAUX 

Clé dorée 

Petite clé 
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 Pour compléter ce chapitre, voici un deuxième exemple de combat, cette fois-ci contre 

plusieurs adversaires. Vous devez affronter, en même temps, trois hommes lézards et un 

minotaure. Votre situation au moment de cette mauvaise rencontre est celle que vous venez 

de parcourir (indiquée sur la feuille dôaventure qui précède). 

 

Exemple de combat :  

 

Vos ennemis ont les caractéristiques suivantes : 

 

HOMME LEZARD N°1 :     Précision=2dés+6     Dégâts=15  

                                   Endurance=30          Faiblesse=T 

 

HOMME LEZARD N°2 :     Précision=2dés+8     Dégâts=12  

                                  Endurance=40           Faiblesse=T 

 

HOMME LEZARD N°3 :     Précision=2dés+8     Dégâts=15  

                                  Endurance=25           Faiblesse=T 

 

MINOTAURE :     Précision=2dés+10     Dégâts=20 

                     Endurance=50            Faiblesse=M 

 

Action : vous lancez votre dague sur le minotaure. Comme il sôagit dôune arme de jet, le 

taureau est automatiquement touché. Il perd donc les points dôendurance suivants :  

D®g©ts=votre force+puissance de lôarme jet®e=4+1=5 

Lôendurance du taureau passe donc de 50 à 45. 

Dans le cadre dôune deuxi¯me action (due au fait que votre tir est r®ussi), vous jetez votre 

bouclier sur le minotaure, libérant ainsi votre main gauche. Votre but est de prendre ensuite 

le bâton qui se trouve dans votre sac afin de pouvoir lancer des sorts. 

Vous jetez deux dés et obtenez 8. Ce chiffre est supérieur à votre dextérité moins votre 

surcharge (5=7-2). Votre tir est donc raté et vous devez passer au premier assaut. Si votre tir 

avait été victorieux, le minotaure aurait perdu 6 points dôendurance (4 pour votre force et 2 

pour la d®fense de lôarme jet®e) et vous auriez pu enchaîner avec une autre action.   

Votre défense et vos dégâts sô®l¯vent ¨ 4 d®sormais (vous nôavez plus votre bouclier donc 

plus votre bonus d®fensif, vous nôavez plus la dague). 

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

   

Assaut : vous devez avant tout choisir quel ennemi vous attaquez et vous optez pour le 

minotaure. Vous lancez deux dés pour calculer votre précision pour cet assaut. Vous faites 

un 9. Votre pr®cision est donc de 14 (14=5+9). Vous lancez deux d®s pour lôhomme l®zard 

n°1 et obtenez 6. Sa précision est donc de 12 (12=6+6). Vous évitez donc son attaque mais 

ne le blessez pas, en effet ce nôest pas lui que vous cherchiez ¨ atteindre. Vous lancez deux 

d®s pour lôhomme l®zard nÁ2 et faites 6. Il est aussi précis que vous (14=8+6), par 

conséquent vous esquivez son attaque. Les deux dés du lézard n°3 donnent 3, sa précision 

est de 11 donc vous évitez son coup. Il est inutile de lancer deux dés pour le minotaure, qui 

gagnera forc®ment lôassaut compte tenu de votre pr®cision. Vous perdez donc 16 points 

dôendurance (16=20-4) et avez désormais 19 en endurance.   

 

Action : vous prenez votre b©ton dans votre sac ¨ dos. Comme il sôagit dôune arme ¨ deux 

mains, vous écrivez son nom à cheval sur les rubriques Main gauche et Main droite de la 
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case État Actuel. Votre précision est désormais de 9 (9=7+3-1) et vos d®g©ts sô®l¯vent ¨ 7 

(7=4+3). Vous devez passer ¨ lôassaut suivant en ne pouvant rien faire dôautre.   

 

Assaut : vous choisissez ¨ nouveau dôattaquer le minotaure. Vous lancez deux d®s pour 

calculer votre précision pour cet assaut. Vous faites un 7. Votre précision est donc de 15 

(16=9+7). Vous lancez deux dés pour chaque homme lézard et obtenez 8, 5 et 9. Vous évitez 

donc les attaques des deux premières créatures mais encaissez le coup de la troisième (sa 

précision est de 17) qui vous fait perdre 11 points dôendurance (11=15-4). Vous avez donc 

maintenant 8 en endurance. Vous lancez les dés pour le taureau et faites un 4. Vous le 

touchez car sa précision est de 14 (14=10+4). Il perd 8 points dôendurance (8=7+1 car le 

minotaure craint les armes magiques) et passe à 37.  

 

Action : vous décidez de pratiquer le sortilège Tremblement (qui fait partie de la magie 

Terre). Votre magie passe de 10 à 0 mais les hommes lézards et le minotaure meurent tous 

(puisquôils perdent chacun 40 points dôendurance). Vous gagnez donc cet affrontement et 

avez 8 en endurance et 0 en magie. Vous recevez 3 points dôexp®rience. Vous trouvez sur 

les dépouilles de vos adversaires une épée, deux haches et un bouclier en bois. 

 

Remarques :  

- une fois le combat terminé, il peut être judicieux de consommer une fiole de magie et 

dôencha´ner les deux sortil¯ges suivants : Endurance (Magie blanche) et Pulsation 

(Magie blanche). Vous avez donc 0 point de magie mais passez de 8 points dôendurance 

à 35 (36=2x[8+10], vous retrouvez donc votre endurance maximale).  

- ce combat vous rapporte de nombreuses armes, quôil peut °tre int®ressant de conserver 
pour les vendre ultérieurement, mais plus vous en portez plus vous êtes surchargé ! Côest 

là une des difficultés du jeu qui va suivre : vous allez devoir sélectionner vos 

acquisitions raisonnablement, en laissant de c¹t® certaines trouvaillesé 
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Chapitre 6 : Récits ï La victoire 

 

 

 Après avoir fait boire lô®lixir au roi des Hommes, Bling se redressa et le laissa 

reprendre ses esprits. Le roi se leva et le remercia, tout en prenant sa main droite pour 

lô®treindre de ses deux poignes calleuses. Bling trouva ce c®r®monial ridicule mais ne dit 

rien et se contenta dôincliner poliment la tête.  

 Ils se mirent en marche en direction de la Forêt endormie, accompagnés de trois 

soldats hommes. Bling voyait un groupe de personnes sortir de Jola-Slig, il regarda 

attentivement mais ne devina pas leur identit®. ê lôapproche de la cit®, il reconnut sa reine. 

Ferrone les rejoignit devant les portes de la ville, avec à ses côtés des magiciens. Ils 

acc®l®r¯rent leur allure puis coururent jusquôau nouveau champ de bataille. Pendant les 

quelques instants que dura ce trajet, Bling fut impressionné par la sagesse quôil percevait 

chez les diff®rents mages qui lôentouraient. 

 Ils arrivèrent au niveau des premiers lézards et, après une vingtaine de minutes 

dôinterruption, la lutte reprit pour Bling.        

 Lôelfe et le roi des Hommes progress¯rent dans les rangs ennemis avec lôappui des 

magiciens, qui demeurèrent en retrait pour contenir les lézards. Bling entendit distinctement 

son roi, qui se trouvait de lôautre côté de la mêlée, hurler :  

- Neutralisez Tripidia ! Elle seule compte !  

Le cîur du jeune soldat fit un bond dans sa poitrine. La sorcière était là !  

 Bling continua à avancer avec Mencohun à ses côtés. Plus loin, il fut attaqué par un 

lézard ; lôelfe d®via la frappe de son ennemi avec sa propre ®p®e avant de porter un coup 

fatal au monstre. Lorsque ce dernier tomba, Bling se trouva nez à nez avec la sorcière. Il eut 

un très bref moment dôh®sitation. Certes, Tripidia avait tu® et d®truit, ¨ cause dôelle il nôavait 

plus de famille, pourtant en cet instant, pendant une fraction de seconde, il fut séduit par son 

ennemie jur®e. Ce ne fut pas sa seule beaut® physique qui frappa lôelfe mais surtout sa 

présence, son charisme, sa force. Même en étant un vulgaire soldat, Bling percevait sans 

difficulté la puissance magique dont Tripidia était investie.  

Le regard de lôelfe croisa celui de la sorci¯re. Elle sembla deviner son h®sitation, 

même si celle-ci fut très courte. Subrepticement, elle parut hésiter aussi. Le temps, dont on 

aurait dit quôil sô®tait arr°t®, reprit son cours. Bling sô®lan­a en poussant un cri de rage. La 

sorci¯re tendit son arme dans sa direction et marmonna une formule magique. Lôelfe sentit 

tous ses muscles se raidir dôun seul coup, il l©cha malgr® lui son ®p®e et se trouva immobile, 

dans une position de course inconfortable. Il se mit à trembler, bougeant frénétiquement de 

fa­on d®sordonn®e, ne parvenant pas ¨ contr¹ler ses membres. Son cîur battait de plus en 

plus vite, il paraissait cogner littéralement sa poitrine. Impuissant face à la sorcière, qui était 

en train de le tuer avec sa magie 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 

immense douleur dans sa t°te. Alors quôil croyait être au paroxysme de la souffrance, le mal 

redoubla dôintensit®. Il ferma les yeux et eut lôimpression dôexploser. 

 Tout sôarr°ta dôun seul coup. Ses muscles se d®tendirent et la douleur quitta 

instantanément son crâne et sa poitrine. Il chuta sans pouvoir réagir ni même ouvrir les yeux. 

Tandis quôil reprenait ses esprits, incapable de bouger et très affaibli, une boule lumineuse 

lôatteignit sur le torse et il fut envahi dôune ®nergie intense. Il ne pouvait sôagir que dôun sort 

régénérant, lancé par un magicien elfe ou peut-être même par sa reine en personne. Il se 

sentit nettement revigoré et se redressa, encore sous le choc. Tout en se relevant péniblement 

et en ramassant son arme, Bling entendit un coup sourd et un craquement. Quand il regarda 

en direction de Tripidia, il vit un minotaure arm® dôune massue qui avançait vers lui. Le 

monstre avait une ®p®e plant®e dans le ventre, elle oscillait ¨ chacun de ses pas. Lôelfe 
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reconnut Liberté, identifiable grâce aux nombreux joyaux étincelants qui en sertissaient le 

manche. Du sang coulait le long de lôarme et tombait au goutte à goutte par terre. Aux pieds 

de la bête, un peu en arrière, Bling vit le corps inerte de Mencohun. 

 Lôelfe rep®ra la d®pouille dôun homme dont lôarme, un fl®au, se trouvait ¨ mi-chemin 

entre le minotaure et lui-même. Il se précipita vers cet équipement et lôatteignit avant le 

taureau, ralenti par sa blessure. Bling planta son épée dans le sol et attrapa le manche de 

lôarme contondante. Il souleva sa nouvelle acquisition et fit tournoyer la boule métallique 

au-dessus de lui, tandis que son adversaire se rapprochait et brandissait lentement son arme 

au-dessus de sa t°te. Bling l©cha le fl®au dôarmes qui vola vers le torse du minotaure. Ce 

dernier abattit sa massue en avant, tentant de d®tourner le projectile. Il nôy parvint pas, trop 

lent face à la vitesse de celui-ci. Le fléau atteignit le taureau dans un bruit sourd puis tomba 

¨ terre, laissant appara´tre un creux dans le pelage du monstre. Le minotaure sô®tait arr°t®, sa 

massue sur le côté droit. Il respira profondément et cracha du sang. Pendant ce temps, Bling 

avait repris son épée et se dirigeait vers la bête, aussi vite que le lui permettait son corps 

fatigué. Il porta son coup en plein cîur, ce qui acheva le taureau.  

 Le corps du minotaure tomba à côté de Bling, qui eut alors une vue directe sur 

Tripidia. Elle ressuscitait des l®zards aussi vite que possible, tournant le dos ¨ lôelfe. Bling 

troqua son épée contre celle du roi des Hommes, Liberté. « Ce nôest quôun emprunt », 

songeait-il. Alors quôil avan­ait vers la sorci¯re, le roi des L®zards sôinterposa entre eux et se 

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

m°me ®tat que lorsque Bling lôavait vu pr®c®demment. Lôelfe esquiva son coup en faisant un 

pas chass® vers la gauche et sôappr°ta à planter sa lame sur le côté du monstre. Le lézard 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 poursuivit son mouvement jusquô¨ °tre face ¨ lôelfe. Il brandit son ®p®e 

magique et frappa de toutes ses forces. Bling, toujours à terre, roula sur le côté et évita le 

coup de justesse. Le lézard retira la Faucheuse du sol et, très vite, frappa à nouveau. 

Instantanément, Bling, qui était allongé sur le dos, plaça Liberté horizontalement au-dessus 

de son buste, sa main droite fermement serrée sur le pommeau, la paume de sa main gauche 

retenant le plat de sa lame de lôautre c¹t® de lôarme. La Faucheuse se cogna contre lô®p®e du 

roi des Hommes. Lôimpact fut si intense que Bling plia un peu les bras mais tint bon, puisant 

dans ses dernières ressources. La lame dentelée de son adversaire se trouvait à quelques 

centimètres de son visage... Le lézard poussa de toutes ses forces pour défigurer son ennemi 

mais Bling résista et parvint même à étirer ses bras vers lôarri¯re, sa lame entra´nant la 

Faucheuse dans son mouvement, gr©ce ¨ lôaccrochage des dentelures de cette derni¯re sur 

Liberté. Ce geste fut si rapide que le lézard lâcha son épée, qui se trouva projetée loin des 

deux adversaires. Le monstre, pris par son élan, termina son mouvement les genoux à terre, 

les deux mains au sol, juste au-dessus de lôelfe. Bling poussa sa lame avec sa main gauche et 

amena sa pointe contre la poitrine du lézard. Pendant ce laps de temps, le monstre se pencha 

brusquement et lui mordit lô®paule. In®vitablement, lô®p®e de Bling sôenfon­a dans la chair 

du lézard. Les deux adversaires hurlèrent de douleur. Le lézard relâcha son étreinte et 

commen­a ¨ se redresser. Malgr® le mal quôil ressentait, Bling se hissa sur son coude gauche 

tout en enfon­ant un peu plus lô®p®e dans la poitrine de la b°te. Le l®zard retomba en arri¯re, 

dans un long r©le rauque. Il sôimmobilisa, mort. Bling, d®sormais assis, appuya sur sa plaie. 

Du sang se mit à couler le long de son bras. Il avait du mal à respirer et sa vue se troublait, il 

®tait proche de lô®vanouissement. Il entendit un sifflement sur sa gauche et tourna la t°te en 

grimaçant. Une nouvelle fois, il vit une boule lumineuse lôatteindre et constata que sa plaie 

cessa presque instantanément de saigner. Ce regain dôendurance lui permit m°me de 

retrouver suffisamment dô®nergie pour se lever.  

 Affaibli mais bien décidé à se battre, Bling balaya les alentours du regard. Il constata 

que la boule avait été lancée par sa reine, Ferrone. La reine des Elfes avançait dans sa 
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direction mais regardait plutôt derrière lui. Bling se tourna et vit que Tripidia et ce qui restait 

de son armée étaient maintenant à une vingtaine de mètres : ils tentaient de regagner la forêt. 

Le cercle quôils formaient se d®pla­ait assez vite, entour® dôhommes, de nains et dôelfes qui 

en réduisaient un peu plus la taille à chaque mètre franchi. Tripidia se trouvait au centre du 

cercle, tentant de ressusciter ses lézards aussi rapidement que ceux-ci tombaient. Les alliés 

étaient non seulement en surnombre mais, en plus, ils ne laissaient aucune chance aux 

lézards : d®sormais, d¯s que lôun dôeux p®rissait, ils lui ¹taient son arme pour quôil soit 

inoffensif en cas de réveil. Soudain, Bling aperçut la sorcière dresser son sceptre au-dessus 

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

trembler. Tripidia se courba en avant, en sôappuyant sur son arme, comme ®puis®e par cette 

action. Puis, lentement, une masse rocailleuse sô®leva de la foule. Lôaccumulation de rochers 

formait petit ¨ petit une silhouette humaineé de plusieurs m¯tres de hauteur ! La créature 

nôavait pas de mains mais deux ®normes rocs ¨ la place. Lôabsence de visage (qui ®tait 

remplac® par des crevasses dans lô®norme rocher qui surplombait le tronc de la créature) 

nôenlevait rien ¨ la vie quôon sentait chez ce gigantesque golem. Un peu partout sur son 

corps de pierre, on voyait de grandes plaques de mousse, ¨ dôautres endroits une branche ou 

bien un buisson étaient restés pris dans la terre durant son ®l®vation. Bling nôavait jamais vu 

une telle invocation, dôordinaire les golems ®taient de m°me taille que leur cr®ateur. Bien 

plus grand quôun minotaure, le golem se mit soudain en mouvement, avec une agilit® 

insoupçonnée. Il se mit à marcher sur les ennemis de sa maîtresse, qui se bousculèrent pour 

®viter dô°tre dans son sillage. Se faisant, il d®gagea un passage en direction de la Forêt 

endormie, avec à sa suite les derniers lézards et la sorcière. Tripidia ne ressuscitait plus 

personne, elle avançait aussi vite que possible en titubant, exténuée par le sortilège 

surpuissant quôelle venait de jeter. Le golem ®crasait tout ce quôil pouvait ®craser et projetait 

des victimes en lôair ¨ chacun de ses pas. Les hommes, elfes et nains sô®cartaient du mieux 

quôils pouvaient puis tentaient de frapper les l®zards qui passaient ¨ leur port®e.  

 Bling se précipita à la suite du géant, Ferrone à ses côtés. Ils rejoignirent Sylfidio, 

qui venait dô®viter le golem et se lan­ait ¨ pr®sent ¨ la poursuite de Tripidia. Il hurla :  

- Stoppez Tripidia ! ! !  

Cô®tait en effet ce quôil y avait de mieux ¨ faire : comme beaucoup le savaient, y compris 

parmi les non-magiciens, bien que les golems avaient une durée de vie qui dépendait de la 

puissance du sortilège (et cela pouvait atteindre plusieurs centaines dôann®es avec un sorcier 

dôexception !), ils sôeffondraient instantan®ment en cas de d®c¯s de leur cr®ateur.  

 Tr¯s vite, le golem parvint au niveau des premiers arbres. Il nôavait alors plus aucun 

gêneur devant lui et se retourna. Les derniers lézards et la sorcière passèrent entre les jambes 

écartées du géant, laissant celui-ci seul face aux guerriers des trois royaumes. Tripidia et les 

lézards disparurent dans la forêt. Bling vit alors le golem donner des coups de pieds dans les 

cavaliers qui tentaient de lôatteindre. Les assaillants nô®taient pas tous touch®s et le g®ant 

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

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

direction, projet® en lôair par un coup de pied du g®ant. Il lô®vita de justesse en faisant un pas 

de côté, la dépouille tombant très près de lui. Il passa à proximité dôun autre corps, un 

homme avec à côt® de lui une masse dôarmes. Bling h®sita un instant et l©cha Libert® au 

profit de cette arme contondante. Il courut alors vers le golem, dont le pied gauche fut très 

vite à sa portée. Avec lô®nergie du d®sespoir, lôelfe leva sa nouvelle arme tout en continuant 

sa course chancelante et lôabattit avec fracas sur le pied du monstre, qui se disloqua. 

Poursuivant son mouvement de marche, le golem posa son genou à terre et tomba vers 

lôavant, sô®talant de tout son long, ®crasant au passage ceux qui ne purent pas lô®viter. Tout 

le monde se rua alors sur le corps allongé de la créature et, avant que celle-ci nôai pu faire le 
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moindre mouvement pour se redresser, elle fut r®duite en miettes. Bling sô®tait mis sur le 

c¹t® juste apr¯s son coup dô®clat et, ¨ pr®sent, les restes du monstre se trouvaient devant lui. 

 La confusion et le désordre laissèrent place instantanément à un grand silence. Bling 

nôentendait plus que la respiration des guerriers qui lôentouraient, tous essouffl®s. Une voix 

joviale sôéleva au-dessus de la foule :  

- Je lôai ! Je le lui ai pris !   

Tous les regards se tournèrent vers un nain, qui avait les mains dressées au-dessus de sa tête. 

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

sôapprocher pour mieux voir puis, les yeux écarquillés, il reconnut sans nul doute possible le 

Sceptre de vie. 

 

* * *  

 

 Otek nôavait pas boug® pendant quelques instants, p®trifi® ¨ la vue de la sorci¯re. 

Autour de lui, la tension des troupes était palpable. Le roi des Elfes prit alors la parole, sa 

voix sô®levant sans difficult® au-dessus de la foule compte tenu du silence de cette dernière :  

- En formation ! Les cavaliers devant, parés à charger, allez !   

Tandis que les derniers chevaliers hommes se positionnaient, Otek leva sa hache vers le ciel 

en poussant un hurlement. Les quelques nains qui se trouvaient là firent de même, sous le 

regard dédaigneux des derniers elfes encore présents.  

 Lôun des cavaliers (il sôagissait de celui qui avait pris la parole auparavant, juste avant 

que le roi des Elfes eut fait irruption), ¨ lôavant des troupes, fit tournoyer son ®p®e au-dessus 

de sa tête et hurla :  

- ê lôattaque !   

Joignant les actes à la parole, il se cramponna à son destrier en le cognant sur les flancs et le 

cheval partit au galop en direction des lézards. Les autres cavaliers le suivirent 

immédiatement, devant les hommes à pied, les elfes et les nains. Comme lors de la bataille 

qui avait précédé, Otek entendit les chevaliers percuter les lignes ennemies. Très vite, il se 

trouva lui-même dans le feu de lôaction. 

 De nombreux guerriers étaient éprouvés par les combats de la première bataille ; ce 

nô®tait pas le cas dôOtek, qui ®tait dot® dôune excellente constitution et r®cup®rait tr¯s vite. 

Lôinterruption des affrontements avait profit® au nain, qui avait fait le plein dôendurance. Il 

se déchaînait à présent en abattant de nombreux lézards, dont certains portaient étrangement 

des marques de blessures mais bougeaient normalement. Otek approchait du centre des 

affrontements et il aperçut Tripidia, un peu plus loin. Cô®tait une grande dame blonde tout de 

blanc v°tue mais il ®tait trop loin pour mieux la voir. Elle utilisait une arme quôelle pointait 

vers des cadavres de l®zards, jusquô¨ ce que ces derniers se l¯vent. Le nain resta bouche b®e. 

Alors quôil comprenait que le Sceptre de vie nô®tait pas une rumeur mais une arme bien 

r®elle, un minotaure lui fit face. Ce dernier utilisait une hache ¨ double tranchant, quôil 

dressa au-dessus de sa tête. Otek, malgré sa corpulence, était très agile. Il se précipita et 

avant m°me que le taureau nôait pu amorcer un mouvement offensif, passa entre les jambes 

du monstre tout en assenant un violent coup de hache dans lôentrejambe de son adversaire. 

Lôimpact fut si important que lôarme du nain traversa la chair du g®ant comme sôil sô®tait agi 

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 bête, qui hurlait de douleur, posa son genou à 

terre et lâcha son arme, portant les mains sur chacune de ses deux blessures. Le nain 

sôappr°tait ¨ achever son adversaire quand un cavalier passa ¨ leur niveau et abattit sa masse 

dôarmes sur le cr©ne du taureau. Ce dernier sô®croula, mort. Pour ®viter de prendre des coups 

en cas dôune ®ventuelle r®surrection, le nain sôempara de lôarme du taureau et la lan­a plus 

loin.  
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 Otek réalisa que Tripidia et ses lézards tentaient de se diriger vers la Forêt endormie. 

Ils ®taient ¨ pr®sent ¨ une dizaine de m¯tres de lui. Le cercle quôils formaient diminuait à 

mesure quôils avan­aient : la bataille semblait tourner en la faveur des alliés. Le nain estima 

quôil valait mieux contourner le champ de bataille et quôil serait plus efficace de lôautre c¹t®, 

parmi ceux qui bloquaient le passage de la sorcière. Il se mit à 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 

lôentouraient, aux hommes l®zards. Lôun dôentre eux fon­ait sur lui. Alors que le nain nôen 

faisait quôune bouch®e, un grand fracas r®sonna tout autour de lui, puis une forme 

rocailleuse émergea au-dessus de la foule. Il sôagissait dôun gigantesque golem, qui se mit ¨ 

cheminer vers la Forêt endormie. 

 Le nain se trouvait sur la trajectoire du colosse, qui arrivait droit sur lui. Il fit une 

roulade sur le côté et évita de justesse le pied gauche du géant, qui se posa bruyamment à 

terre, faisant voler tellement de poussière que Otek fut complètement submergé. Tandis que 

le géant avançait 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. Tripidia passa aussi à son niveau, un peu chancelante 

apparemment. Elle tenait le Sceptre de vie dans sa main gauche. Otek nô®couta que son 

courage et se leva compl¯tement. Terrifi® ¨ lôid®e des repr®sailles quôelle pourrait lui 

infliger, il ferma les yeux et frappa horizontalement juste au moment où la sorcière passait 

devant lui. Il sentit sa lame traverser quelque chose pendant son coup, ouvrit les yeux et fut 

stupéfait : Tripidia sô®loignait en criant, elle nôallait rien lui faire ! Plus incroyable encore, 

elle laissait derri¯re elle une tra´n®e de sang. Aux pieds dôOtek, il y avait une main tranch®e, 

une main qui ®tait serr®e autour dôun long b©ton dont lôextr®mit®, noueuse, contenait une 

boule scintillante.  

 Otek sôempara du sceptre et regarda en direction de la forêt : il ne voyait plus de 

lézards mais le golem était toujours là, il avançait à présent vers lui en fracassant tout sur 

son passage. Dôun coup de pied, le g®ant envoya en lôair un cavalier, qui tomba ¨ quelques 

mètres du nain. Otek reconnu le chevalier qui avait achevé le minotaure. Il était inconscient 

ou mort, à présent.  

 Il fallait bouger de là ; alors quôOtek amor­ait un d®calage vers le c¹t®, un elfe passa 

tr¯s rapidement pr¯s de lui et prit lôarme du cavalier propuls®. Le nain continua sa course et 

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 à petit, le silence revint. Lentement, il brandit alors 

son trophée au-dessus de lui en sôexclamant :  

- Je lôai ! Je le lui ai pris !   

Il sentit les gens sôapprocher pour mieux voir, certains dôentre eux sôexclamant ç mais 

comment est-ce possible ? » ou encore « comment a t-il fait  ? ». Au fond de lui, Otek avait 

la réponse : « côest la chance l®gendaire des nains, mes amis ». 

 Cette journée historique arriva vite à sa fin. Otek eut beaucoup de mal à se séparer du 

sceptre, quôil donna ¨ contrecîur aux elfes. Eux seuls avaient suffisamment de connaissance 

magique pour peut-être parvenir à en faire quelque chose. Les troupes victorieuses se 

séparèrent en deux. Les cavaliers partirent à la poursuite de Tripidia et des derniers lézards, 

menés par le roi des Hommes qui, étrangement, brandissait son épée légendaire et la 

montrait du doigt dans une posture qui semblait lui rendre grâce. Le reste des soldats passa 

la soirée à brûler les cadavres ennemis, entassés en un immense charnier. Cette nuit là, sous 

lôune des tentes dress®es sur la plaine de la bataille, Otek dormit paisiblement. Il avait bon 

espoir que le Sceptre de vie permettrait la résurrection de toutes les victimes de Tripidia. De 

plus, il était probable que cette dernière fut en ce moment même entre les mains des 


