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Ecriz par Steve {ackson, iLLuszré par Stephen Lavss,
TradUIT pan Sandy Franders




A guerre des Quatre Royaumes était enfin terminée! Tantalon reposa sa longue

plume d'oic. Le Traité de Paix dprement négocié €tait & présent signé. Une fanfare

retentit tandis que les trois seigneurs et le vénérable mage se levaient. Tantalon

regarda sortir de la salle du conseil ses trois anciens ennemis, puis, lentement,
posément, il reprit place sur son trone et poussa un profond soupir...

La guerre, longue ¢t meurtriére, avait cofté inutilement des milliers de vies. Constant 1
lui-méme, roi de Gallantaria, ainsi que son épouse, la reine, avaient été massacrés par des
Nordistes aprés qu'on leur eut tendu une embuscade dans la passe de I'Etrangloir. Cette
tragédie avait durement éprouvé le royaume de Gallantaria, car le monarque était sans
héritier, et la question se posait désormais : qui allait prendre en main les destinées du pays?

On avait alors réuni de toute urgence les chevaliers du Conseil Supréme. Les nobles
seigneurs s’étaient ardemment querellés pour savoir & qui devait revenir la charge d'exercer le
pouvoir royal. Pendant deux jours et deux nuits, le débat s'était poursuivi en vain. Finale-
ment, ce fut le chevalier Viseur de Ramidre, le seigneur 4 la barbe, qui suggéra que la
couronne fit confiée 4 Tantalon, grand mage de la cour.

Tantalon, un homme sage dont personne n'edt songé & mettre en question la loyauté &
'égard du royaume, avait consacré sa vie aux arts de la mystique et se montrait tout 4 fait
étranger aux ambitions terrestres des chefs politiques. 11 était donc tout désigné pour assurer
la responsabilité du pouvoir et tout le monde eut tot fait de s'accorder sur son nom.

Le choix se révéla judicieux. Le mage, en effet, était un fin stratége et ses plans de
bataille ne tardérent pas A transformer le cours de la guerre. En deux ans, Gallantaria
démontra sa supériorité et les trois autres royaumes n'eurent d’autre choix que de se résoudre §
a I'armistice. La guerre, cependant, avait épuisé Tantalon et il sentait ses forces faiblir,

Quant au Traité de Paix, bien que signé en bonne et due forme,

il était 4 craindre qu'il ne durit pas plus d'une année. 1l y avait
A cela une bonne raison : l'instabilité et 'esprit de revanche qu
régnaient dans le royaume voisin d'Arthebnce laissaient
présager que I'accord conclu ne serait pas longtemps respecté.




Tantalon avait conscience qu'il lui fallait au plus vite trouver un successeur avant que les
chevaliers du Conseil Supréme ne parviennent, & force dintrigues, a usurper le trdne.

Cétait 'une des difficultés qu'il devait résoudre, mais il y en avait beawcoup d'autres. Au
cours de la guerre, les affaires intéricures du royaume s'étaient trouvées quelque peu négli-
gées et des mesures d'urgence s'imposaient. Mais les questions 4 régler £taient si nombreuses
gue le vieil homme ne savail par od commencer. Tantalon s'absorba dans ses pensées. De
quoi allait-il s'occuper en priorité ?

De toute évidence, il était impératif de retrouver le plus vite possible le Cristal de
Suprématie ; ¢'était ainsi qu'on appelait le joyau de la régence qui avait été volé sur le
termitoire de Mouchetreille alors qu'on le transportait au chiteau de Lenderelle. Les voleurs
avaient caché par mégarde le précieux bijou dans le labyrinthe du Minotaure, et le cruel
homme-taurean s'en &était aussitdl emparé. 11 était urgent & présent de rendre & la cour cet
héntage de la lignée royale de Gallantana.

Par ailleurs, I'hiver approchait et il fallait nourrir le peuple. Or les sorciers de I'Infra-
monde avaient laché & proximité de la cdte le féroce Poisson-Diable qui éventrait les bateaux
de péche et pouvait a sa guise dévorer un homme entier. Depuis ce jour, les pécheurs
a'osaient plus prendre la mer. Tantalon pensa qu'il devrait peut-Eire se rendre lui-méme sur
1a cite pour débarrasser la région du monstre. Mais, dans le méme temps, il fallait s’occuper
de la récolte de blé : I'année précédente, en effet, le fleuve Andile avait débordé de son lit et
nové les champs, détruisant ainsi la moisson. Si I'on voulait éviter une nouvelle inondation &
Fautomne prochain, il était indispensable de maitriser les flots de 'Andile. Un nouveau
Barrage venait d'étre construit, mais Tantalon n'était pas certain qu'il suffise 3 contenir la crue
e1, celte fois encore, il se demanda s'il ne valait pas mieux aller s'assurer lui-méme de son
efficacité. Ou peut-étre serait-il possible de faire venir du blé d"Ocrepierre, I'un des royaumes
woisins 7 Hélas! I'effort de guerre avait singuliérement entamé les finances publiques. Alors?
lever des impdis ? Il ne fallait pas y penser : ¢'était condamner & la famine les paysans les plus
pauvres. Les réserves d'or, cependant, étaient au plus bas et... les réserves d'or?

Tantalon se sentit soudain saisi de fureur & la pensée du monstre pillard qui se terrait
dans les monts de Roquenpointe. Le Dragon de Soufre — ¢'était le nom de la créature —
s'appropriait sans vergogne les richesses amassées & grand-peine par les habitants de la vallée
de I'Eau-Blanche. Mais personne ne se serait risqué & aller le défier dans sa tanidre des
contreforts, ou toul au moins, personne qui fit sain d'esprit, sauf, peut-étre, le puissant
Cornolan, preux guerrier de Forretagne. Tantalon se rappela alors que Cornelan n'était plus.
Sa bravoure & la bataille d"Asquine avait valu une grand victoire au royaume de Gallantaria,
mais elle avait aussi colté la vie & 'homme de bronze. 11 était d'ailleurs temps de le nommer
chevalier 4 titre posthume pour honorer sa mémoire ¢t sa veuve. Cornolan avait été un
vaillant soldat qui jamais ne s'était incliné devant quelque monstre ou sorcier que ce fit.
Tantalon aurait eu grand besoin de lui & la cour en ces temps si troublés...




Le vicux mage reporta ses pensées sur ses autres seigneurs. 1l y avait peu d'espoir de
revoir jamais vivant le chevalier Viseur de Ramitre, le Miséncordieux, dont la générosité
coutumidre 1'avait fail tomber dans un piége pourtant simple. Alors qu'il s'en allait vers l'est
défendre les monts de la Sorcidre, il avait mis pied & terre et s'était approché d'une mendiante
encapuchonnée pour déposer une pitee dans sa séhile. Mais, & cc moment, la sournoise
eréature avait rabattu son capuchon, révélant une téte aux cheveux de serpents : c'était
Méduse, la Gorgone. Le regard implacable de la fausse mendiante avait aussitdt changé en
pierre le malheurcux chevalier sous les yeux méme des ses soldats atterrés.

Tantalon se rappela également l¢ hardi chevalier de Grisétable, capturé par des pirates
tandis qu'il remontait le fleuve des Confins. 11 était depuis retenu prisonnier au chiteau de
Phelbégor. 11 fallait envoyer au plus tdt un détachement de soldats pour le libérer. Et puis, il y
avait Oscar,

Tantalon gringa des dents en évogquant son nom : le «roi» Oscar! Celui-la, le vicux mage
se promettait bien d'aller le dénicher dans son trouw, quel que fit I'endroit ob il avait pu
trouver refuge. Deux ans de guerre n'avaient pas suffi 4 effacer le souvenir de la traitrise
d'Oscar a4 la Passe de I'Etrangloir ¢t le félon n'échapperait pas & la justice. Gordefaud,
'aveugle visionnaire, ou les Quatre Princes sauraient peut-&tre découvrir sa retraite; ils
&taient tous originaires du nord du royaume. Mais les Prninces de Mouchetreille avaient £1é
faits prisonniers par les prétres de la nuit et, la encore, il faudrait envoyer une éxpédition
pour les délivrer.

Pourrait-on jamais débarrasser le royaume de Gallantaria de tout le mal qui pesail sur
lui? Une des premidres mesures & prendre serait aussi de chatier la ville de Bassezaud, ce
repaire de vermines. Tantalon soupira. Il y avait tant et tant i faire...

Toutes ces pensées et bien d'autres encore tourmentaient le vieil homme tandis qu'il
s'accordait quelques instants de repos aprés la cérémonie de signature du traité. Enfin,
Tantalon se leva de son trone. 11 venait de prendre une décision.

Trois jours plus tard, des cavaliers dépéchés aux quatre coins du royaume annoncérent
qu'un défi était lancé par le mage 3 quicongue se sentait une dme de héros. Et bientdt, toutes
sortes d'aventuriers en quéte de bonne fortune afflutrent de partout, convergeant vers les
portes du Chiteau Royal de Lenderelle.

Tantalon estimait que [a cour avait besoin d'un sang nouveau, d'autres idées, de visages
différents, en bref, d'un nouveau souffle de vie. 11 avait alors établi une liste de douze tiches a
accomplir qui mettraient & I'épreuve les esprits les plus sagaces, les plus avisés et les plus
andacicux du royvaume. Ces douze tiches se combinaient en une grande aventure qui donne-
rait & chacun 'occasion d'aller aux limites de lui-méme.




Tantalon, cependant, ne se faisait guére d'illusions : il était peu probable que quelqu’un
fiit capable de mener 2 bien cette longue quéte. Il conservait pourtant, tout au fond de lui,
une vague lueur d'espoir...

Tandis que des centaines de candidats cheminent vers le Chidteau Royal pour relever le
défi, VOUS arrivez vous-méme 4 la cour de mage. Tantalon vous regoit en personne €l vous
confic un rouleau de parchemin sur lequel il a consigné le détail des douze tiches. Chacune
d'elles se présente sous la forme d'une énigme qui exigera de vous toute la sagesse el
Vingéniosité dont vous pourrez faire preuve. Ces énigmes ont, en outre, un point commun :
lewr solution est représentée & chague fois par un chiffre ! Quiconque aura découvert les douze
chiffres répondant aux douze questions pourra revenir & la cour en réclamant la récompense
promise par Tantalon.

Sortirez-vous vainqueur du grand défi lancé par le mage ? Avez-vous la valeur, la sagesse
et la volonté nécessaires pour triompher des douze tiches? A vous d'en donner la preuve en
essayant de découvrir ce que, dans tous le royaume, on nomme déja...
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~ Arrachez aux tourments de
~ bourreaux implacables
Un noble chevalier
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Lenderelle, vous vous mettez en quéte d'un bateau sur lequel vous embarquer. 11

vous faut, en effet, descendre le fleuve Andile vers son embouchure, puis suivre la

cite jusqu'au fleuve des Confins, sur la rive duguel se dresse le chiteau de
Phelbégor ol le chevalier de Grisétable est retenu prisonnier. Car votre premitre tiche
consisie i libérer ce noble seigneur qui croupit misérablement dans un sombre cachot.
Bientdt, vous découvrez un navire marchand qui s’appréte 3 quitter le port pour le fleuve des
Confins, et le capitaine Jarret qui le commande accepte de vous prendre 4 son bord.

Le voyage s¢ déroule sans incident, et, aprés plusieurs jours de navigation, le chiteau de
Phelbégor apparait devant vous.

— Clest la que le malheureux chevalier a é1é enfermé, vous murmure le capitaine Jarret,
visiblement impressionné par les sinistres contours de la place forte. Il naviguait en compagnie
du seigneur Clarence du a-grbﬂ lorsque des pirates les ont attaqués. Voyez ce grand chéne,
devant la fagade, vous trouverez & proximité un passage qui méne dans les souterrains du
¢héiteau. Bonne chance...

Peu aprés avoir débarqué, vous découvrez en effet au pied de I'arbre un boyau étroit qui
s'enfonce dans les profondeurs, et, quelques instants plus tard, vous atteignez un souterrain
plongé dans la pénombre. Guidé par de faibles gémissements, vous ouvrez une porte qui
donne sur une salle de torture : c'est li que se trouve le chevalier de Grisétable, suspendu 2
une corde reliée & un systéme compliqué de poulies. Sous les pieds du chevalier s'ouvre une
fosse au fond de laguelle brile un feu d'enfer. Un levier permet d’actionner les poulies. En le
tirant dans un sens, vous hisserez le chevalier hors de la fosse et lui sauverez ainsi la vie, En le
tirant dans 1'autre, vous préciterez le malheureux dans les flammes.

Pourrez-vous sauver le chevalier de Grisétable ?

D ES votre arrivée 3 la fourche d'Andile, le port le plus proche du chiteau de
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| OTRE deuxitme tiche — éliminer le Poisson-Diable — vous conduit 4 Bourgaillaux,
une ville fortifiée 4 'embouchure du fleuve Andile. La nuit vient de tomber ¢t vous
décidez de diner & l'auberge du port. Lorsque vous révélez la nature de votre
~ mission, les habitués du liew vous regardent avec des yeux ronds.

— Et on viendra nous dire aprés cela que Tantalon est un sage! s'exclame un vieux
pécheur. Laissez-moi rire! Tout d'abord, il envoie ce jeune freluquet, un certain chevalier de
la Loupe, rétablir I'ordre dans le repaire de vermines. " Prenez garde, car jlouvre l'eeil ™,
menacait le seigneur de la Loupe, mais la vermine a continué & pulluler dans son repaire, avec
ou sans chevalier. Et voic que Tantalon vous confie, 4 vous, la tiche de nous débarrasser du
Poisson-Diable! Comme si vous étiez de taille & vous mesurer 4 lui alors qu'aucun pécheur
professionnel, méme parmi les plus chevronnés, ne se risquerait A tenter de ['attraper! Le
vieux mage est sénile, & n'en pas douter!

Plus tard dans la soirée, tandis que vous étes étendu dans votre lit, vous réfléchissez au
meilleur moyen de capturer le Poisson-Diable. Pour y arriver, il vous faut observer de quel
appdt il est friand, puis découvrir ensuite quel autre appit vous devrez utiliser pour pécher sa
proi¢ favorite el ainsi de suite. D'appit en appdt, vous reconstituerez alors une chaine
alimentaire dont le premier maillon sera soit un vairon (les minuscules poissons noirs), soit un
ver, soit une mouche, soit un plus gros poisson ou un crustacé, Essayez de déterminer de quel
appit initial vous aurez besoin pour suivre la chaine alimentaire qui méne & la proie du
Poisson-Diable, puis achetez cet appat en sachant qu'un vairon codite 3 pigces de cuivre, un
ver 2 pidces, une mouche 6 pidces et un gros poisson ou un crustacé 7 pidces,
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e Bassezaud, sorcitre ignoble et vile )
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pour vous remercier d'avoir débarrassé la mer du Poisson-Diable. L’apothicaire
local vous offre en guise de cadeau une petite fiole contenant un liquide.

— C'est une potion d'invisibilité, vous explique-t-il. Je sais que vous allez
devoir pénétrer dans la taniére de I'un de ces monstres cracheurs de feu. Buvez ce liquide
juste avant, et la créature ainsi ne pourra vous voir.

Au matin, vous poursuivez votre voyage le long du fleuve de Bassezaud en direction de la
ville du méme nom. Clest 1 le plus répugnant repaire de vermines du royvaume, ol se
rassemble tout ce que les alentours comptent de canailles, de voleurs et d'assassins.

La Furie est une sorci¢re diaboliquement habile qui fait peser une menace constante sur
les mages bienfaisants de Gallantaria. Vous avez pour tiche de la capturer et vous décidez de
la prendre par surprise en la neutralisant avant qu'elle n'ait pu faire usage de ses pouvoirs.
Vous approchant silencieusement de sa demeure, vous jetez un coup d'eeil par la fenétre : elle
s'est assoupie dans un fauteuil! Vous ouvrez alors la porte & la volée et vous faites irruption
dans la piéce. Mais, en un éclair, la silhouette endormie a disparu! Un éclat de rire retentit
derriére vous, et vous faites volte-face...

La Furie, poussant des gloussements démoniaques, descend les marches du perron et
s'enfuit dans la rue. Vous avez été berné! Cette vieille femme clopinante n’est cependant pas
de taille & vous distancer et vous vous élancez vers elle. Mais un instant plus tard, vous vous
figez sur place, incrédule devant le spectacle qui s'offre & vous.

Deux sorciéres parfaitement identiques courent en effet le long de la rue. Presque
aussitdt, un nouveau sosie de la Furie apparait et les trois créatures tournent le coin en
direction de la place du Marché. Vous reprenez vos esprits et vous vous lancez & leur
poursuite. Mais, lorsque vous parvenez & votre tour sur la place, tous vos espoirs s'envolent,
car la sorciére a multiplié les images d'elle-méme et un bon nombre de ses sosies sont ainsi
dispersés aux quatre coins du marché. Comment ['attraper, & présent? Votre seule chance d'y
arnver consiste & capturer chaque image de la furie.

l E lendemain, une fdte est organisée en votre honneur dans la ville de Bourgaillaux
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uatre doctes savants que I’on dit
v fort habiles
nt | as su retenir les eaux du

N dépit de diverses tentatives, il a é1é impossible jusqu'a présent de contenir les

débordements du fleuve Andile. La force du courant a, en effet, emporté tous les

barrages construits & ce jour. Quelques-uns des plus grands esprits du royaume,

spécialistes d'architecture, d'agronomie, ou méme de magie, ont é1é sollicités pour
trouver le moven d'empécher les eaux du fleuve d'inonder les champs alentour et de détruire
les récolies. Mais tous ont échoué, et les flots n'ont jamais pu &ire maitrisés,

Lorsque vous arrivez devant le barrage nouvellement édifié, quatre vénérables savants
sont en train de se disputer dprement, et vous vous mélez 4 la discussion dans 'espoir de leur
étre de quelque utilité.

Leur théorie semble excellente ; plutdt que de vouloir arréter complétement le cours du
fleuve, ils ont estimé plus rationnel de comréler son débit et ils ont donc construit un barrage
& cet effet. Huit vannes que "on peut ouvrir ou fermer & volonté canalisent les eaux dans un
systéme complexe de tuyaux, et les flots de I'Andile s’écoulent ainsi paisiblement le long de
ces multiples conduits. Hélas! les savants ont perdu le plan des canalisations. Pour savoir &
présent quelles sont les vannes qu'il faut ouvrir ou fermer pour contréler les eaux du fleuve, il
leur faudrait purement et simplement démonter le barrage !

La seule chose qui soit certaine, pour linstant, c’est que trois vannes seulement sont
ouvertes: ¢n les fermant, le fleuve Andile cesserait donc de couler. A votre avis, quelles sont
les vannes qu'il faudrait fermer pour parvenir 3 ce résultat?

..rr::g.- ——
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sur les trois vannes qui sonf ouvertes?

._ -
i
= <







L faut étre d'une singulitre témérité pour s’aventurer au sud des contreforts de

Roquenpointe. Des créatures gigantesques, pachydermes d'un autre dge, se sont en

effet installées 1A au cours des siécles, se partageant ces montagnes au prix d'impi-

toyables rivalités qui s'apaistérent peu & peu pour donner enfin naissance 3 un
équilibre précaire.

La ville de Clissedon constitue le dernier avant-poste de civilisation avant d'armver au
pied des sombres falaises. Dans la taverne locale, Le Cochonnet soiffard, vous rencontrez un
certain Chaussebul : il sagit d’un nain vif et fringant, grand amateur de bidre forte. Les
habitants de Clissedon sont célébres pour leur pingrerie, et Chaussebul ne fait pas exception &
la régle : ¢'est donc vous qui payez la bidre.

que vous révéle le nain vaut bien cependant quelques chopes car il connait bien la
région ainsi que nombre de grands seigneurs du royaume : Oscar de Caspres et Davina, son
épouse malade ; le chevalier Viseur de Ramiére et son frére jumean, le seigneur de la Loupe;
il a méme rencontré le chevalier de Grisétable et son demi-cousin, Clarence du Cygnet.
Chaussebul vous parle d'eux abondamment ¢t vous indique également la route que vous
devrez suivre en direction du nord pour atieindre la tani¢re du Dragon de Soufre.

Suivant ses conseils, vous arrivez le lendemain devant le repaire de la créature. L'aprés-
midi touche & sa fin lorsque vous apercevez, au flane d'une montagne surplombant un gouffre,
I'entrée béante d'une grotte peu profonde, mais d'une largeur impressionnante. Un ronfle-
ment sonore s'en éléve, confirmant vos soupgons : le Dragon est chez lui!

En apercevant pour la premitre fois I'ignoble créature, vous sentez voire coeur battre plus
fort : le monstre, en effet, est installé sur un énorme tas d'or, d'argent, de pierres précicuses
et de joyaux. Heurcusement, vous avez emporté avec vous la fiole que vous a donnée
I'apothicaire de Bourgaillaux et vous vous hitez d'avaler la potion. :

Avec précaution, vous entrez alors dans la grotte du Dragon. La potion a fait son effet!
La créature ne peut vous voir et vous profitez de votre invisibilité provisoire pour ramasser le
irésor.
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rinces de Muchetreil!e
enchainés par magie
Enfin revient I'espoir

~_qu’on yous rende i Ia vie

Co—

I'aube du lendemain, vous repartez vers le nord-est en direction du fleuve Verbak.
Les Princes de Mouchetreille, qu'il vous faut & présent délivrer, somt retenus

,_'L- ' prisonniérs dans un temple en ruine, sur la nve du fleuve, par des adorateurs de la
(e, B Lune, originaires de Phalanx. Lorsque vient la nuit, les malheureux captifs doivent
el subir d'effroyables tourments; le jour, ils sont gardés par de gigantesques Crapauds Cornus.
- & B Yous arnivez devant le temple vers le milieu de "aprés-midi et vous trouvez I'entrée A
BN | proximité d'un arbre dans le feuillage duquel bourdonne un cssaim d’abeilles affairées autour

i b .de leur nid. Vous descendez alors les marches d'un escalier délabré gui méne dans des
| soulerrains et, bientdt, & lextrémité d'un passage €troit, vous découvrez les princes de
' ' Mouchetreille.

. ~ A Les infortunés seigneurs sont victimes d'un sort de magie noire : ils ont €ié transformés
1+ =4l  en grenouilles et se trouvent désormais enfermés tout au bout d'un étroit souterrain qui se
e L terminé en cul-de-sac. L, quatre Crapauds Cornus les surveillent patiemment sans les licher

du regard. Une grille vous empéche de pénétrer dans le. passage, mais si crapauds et
grenouilles échangeaient leurs places respectives, les Princes, sous leur forme actuelle, pour-
raient sans difficultés sauter entre les barreaux et s'échapper.

Vous n'ignorez pas que les Crapauds Cornus sont des animaux voraces et que les insectes
constituent leur nourriture favorite. Vous vous hitez done de remonter 1'escalier pour aller
décrocher de 'arbre le nid d'abeilles que vous aviez remarqué en entrant. Vous jelez ensuite |
¥ cet amas d'insectes bourdonnants dans le souterrain en faisant en sorte qu'il atterrisse derridre |
& 8 | les nobles grenouilles. L'apparition soudaine des abeilles aiguise aussitdt I'appétit des cra-

i udg-
B Votre p]-m va-t-il marcher? Vous criez aux quatre princes de suivre exactement vos
instructions. Les crapauds vont sauter en direction des abeilles qui s¢ trouvent derriére les

o grenouilles et les pnnces devraient ainsi pouvoir changer de place avec eux, ce qui leur

Sy permettrait de s'enfuir & travers la grille. Pour cela, il faut observer la régle suivante : chague

batracien doit obligatoirement se déplacer vers |'avant et il ne peut sauter que sur une dalle
vide, que cette dalle se trouve immédiatement devant lui ou qu'il lwi soit nécessaire pour
I'atteindre de bondir par-dessus une créature qui lui fait face. Les princes-grenouilles, plus
rapides que les crapauds, auront toujours 'initiative et pourront occuper une dalle vide avant
I'un guelcongue de leurs gedliers. Lorsqu'ils voudront qu'un crapaud bondisse sur une dalle,
il leur suffira dattendre que la créature le fasse. Bien entendu, il ne pourra jamais y avoir
deux créatures sur une méme dalle. Au début, vous recommandez aux Princes d'atten-
dre; un instant plus tard, le premier crapaud saute sur la dalle qui se trouve juste devant
lui, entre les deux rangées de batraciens. A vous maintenant dorganiser la fuite des
Princes de Mouchetreille.

d'a-_

Camb.l‘m de sauts (en rout) les Princes drvm.-fr-ﬂ; ﬁﬁrr
pour changer de place avee les crapauds ?
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~ Osez dépﬁsgﬂer de la pierre royale
Le cruel Minotaure au ceur de son dédale
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ES que vous avez remonté l'escalier vers la lumitre du jour, les quatre petites
grenouilles blotties entre vos mains, une métamorphose spectaculaire se produit.
Lorsque les rayons du soleil viennent caresser la peau rugueuse des batraciens, ces
derniers se transforment peu & peu en quatre jeunes hommes de belle allure, Les
Princes ont retrouvé leur apparence habituelle et ne savent comment vous manifester leur
gratitude. Vous leur parlez alors de votre septigme tiche : reprendre le Cristal de Suprématie
au terrible Minotaure.

— C'est |3 une entreprise redoutable, avertit le Prince Asmurk. Nous connaissons le
minotaure, mes fréres ¢t moi; la créature habite un labyrinthe souterrain, 12 od le lit du fleuve
Andile s'élargit.

A ce moment, le plus jeune des quatre Princes murmure quelque chose a oreille
d"Asmurk qui acquiesce d’un signe de téte.

— Mon jeune frére, reprend ce dernier. suggére que vous vous adressiez 3 Gordefaud, le
Visionnaire. Bien qu'il soit aveugle, il a de grands pouvoirs de clairvoyance. Suivez I' Andile
jusgu'a son embouchure, vous trouverez [a maison de Gordefaud. Dites-lui que ¢'est Asmurk,
prince de I'Echiquier, qui vous envoie. Peut-étre pourra-t-il vous aider.

Vous remerciez les quatre Princes et vous vous remettez en chemin, Aprés une longue
marche, vous finissez par découvrir la masure du vieil homme qui vous accueille avec effusion
lorsque vous mentionnez le nom du prince Asmurk et vous invite & passer la nuit chez lui.

— Vous &tes sans nul doute un vaillant aventurier! s'exclame I'aveugle aprés avoir
Coouté le récit de vos exploits, Mais il vous faudra plus de courage encore pour affronter
I'homme-taureau et lui reprendre le joyau de la régence. Quatre chemins ménent au ceeur du
labyrinthe ot vit la créature et un seul d'entre ¢ux n'est pas gardé. Les autres sont truffés de
pitges mortels. Si vous trouvez le bon chemin, vous pourrez alors surprendre le monstre et le
vaincre. J'ignore quel est ce chemin, je puis seulement vous dire ceci @ le Globe de Shantos,
fagonné dans du cristal bleu, porte le chiffre clé, celui qui donne accés au repaire du
Minotaure. Mais attention, il existe d'autres globes de cristal bleu qui, ¢ux, n'ont aucune
valeur...

Le lendemain, avant que vous preniez congé, Gordefaud vous confie un rouleau de
parchemin.

— Emportez-le avec vous, dit-il, et étudicz-le bien : ¢’est un plan du labyrinthe, il vous
aidera & parvenir jusqu'au joyau. Je sais, par ailleurs, que la suite de votre VOYage Yous
ménera & Caspres. L'objet que vous devrez retrouver a été volé par un certain Morphus. 11
vous faudra chercher cet homme,

Un peu plus tard, vous atteignez la grotte dans laguelle se cache le Minotaure, au fond de
son dédale, ¢t vous vous arrétez pour éludier ke plan que vous a donné I'aimable Gordefaud.
Laquelle des quatre entrées allez-vous choisir?

Combien d'étoiles marquent Penitrée du bon n&rmiﬂ;‘j '
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N émergeant du labyrinthe, vous vous mettez aussitdt en chemin pour Caspres.

Clest Id que vous devrez accomplir votre prochaine tiche : retrouver I'Anneau

Tintant.

Cet anneau a éié fabriqué par des sorciers de I'Inframonde, une ancienne commu-
nauté de mages malfaisants qui vivaient jadis sur les hauteurs des monts de Roquenpointe.
L'Anneau Tintant qui représente, A n'en pas douter, leur réalisation la plus achevée a été volé
il y a longtemps déja par le dénommé Zarl, un nécromancien de Caspres. Or ce joyau donne
a celui qui le € un pouvoir si puissant que le royaume restera menacé tant qu'on ne
Faura pas rapporté au Chiteau de Lenderelle of il doit étre soigneusement conservé. A la
mort de Zarl, I'anneau disparut. Il n'y a rien I3 de trés surpenant lorsqu'on connait les
propriétés singuliéres de I'étrange objet : tel un caméléon, il a la particularité de se fondre
dans le décor on il se trouve, devenant ainsi presque impossible 4 découvrir.

Dés votre arrivée dans la ville, vous suivez le conseil de Gordefaud et vous cherchez le
laboratoire de Morphus, I'alchimiste & qui Zarl a Iégué tous ses biens par testament. L'entre-
prise présente quelque difficulté, car les habitants de Caspres sont terrorisés par les pouvoirs
de Morphus et personne ne veut vous indiquer oil se trouve son laboratoire. Vous finissez
malgré tout par rencontrer un misérable vagabond du nom de Chagg qui, ¢n échange de 2
pidces de cuivre, accepte de vous donner le renseignement.

Lorsque vous arnivez enfin & la demeure de Morphus, ce dernier vous déclare ne rien
savoir de 'anneau, I dpense que Pobjet a été perdu définitivement & la mort de Zarl. Mais
sans doute s"agit-il la d'un mensonge.

sSaurez-vous retrouvez l'anneau tintant 7
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. 4 En exil s’est enfui Oscar le roi félon,
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T - Découvrez sa cachette

au creux de ce vallon

Ayant conclu une perfide alliance avec le régent d"Arthebrice, Oscar avait imaginé

un plan pour tuer son propre roi, Constant 1. C'est au cours de la deuxitme année

de guerre qu'il avait organisé l'infime guet-apens. En ce jour fatal, Oscar escortait
lui-méme le roi Constant I* qui avait quitté le nord du royaume et chevauchait vers Forre-
tagne en compagnie de la reine. Lorsque le monarque et son épouse curent atteint la passe de
I'Etrangloir, unc troupe de rebelles nordistes les attaquérent et les tudrent sauvagement, Ce
fut Oscar ¢n personne qui donna le coup de grice au malheurcux souverain,

Le félon eut alors "audace de se proclamer roi & la place de sa victime, mais sa trahison
ne tarda pas a étre connue, et il dut s'enfuir en pleine campagne. D'aprés la rumeur, il se
cacherait 4 présent entre la ville de Caspres et le fleuve Verbak.

Il vous faut maintenant retrouver Oscar et, quittant Caspres, vous vous dirigez vers le
village de I'Echiquier. En cours de route, vous ne parvenez i réunir que de maigres indices
dont vous devrez cependant vous contenter pour essayer de découvrir le refuge du traitre.

En fuyant Caspres, le «roi» Oscar retrouva lady Davina, sa «reines, en un lieu secret
situé quelque part aux environs du mont de la Croche. Tous deux chevauchérent de nuit pour
rejoindre I'abbaye de Chamalles ol les attendait un certain Lepion, un ancien fou du roi qui,
aprés avoir essuyé de nombreux échecs, s'était résolu & entrer dans les ordres. Lepion escorta
le couple félon jusqu'au manoir de Grisenuée, résidence du seigneur des Grignottes, chevalier
de Chamalles et cavalier hors pair. Mais ce dernier ne put :
héberger bien longtemps les fugitifs car, deux jours plus tard, L=
une troupe de loyalistes était signalée 4 proximité, se dirigeant
vers le manoir.

Depuis, on a perdu la trace d'Oscar. Od pourrait-il bien
étre A présent ? Aprés avoir jeté un dernier regard vers les
tours de Caspres, vous étudiez soigneusement la carte que vous
avez sous les yeux : la cachette du traitre y higure,

D EPUIS le drame de la Passe de I'Etrangloir, Oscar a été surnommé « le Traitre »,
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Pulu" trouver la Croix d’Or,
_ mettez-vous en campagne
Vnns ln rappnrﬁgrez aui gens de Fﬂrretagne

direction de la ville de Forretagne. Cette fois, il s'agit de découvrir le trésor de
Cornolan, un vaillant officier dont la bravoure pendant la guerre est déjd entrée
dans la légende du peuple de Forretagne, Pendant des siécles, 4 n'en pas douter, on
| se rappellera ses actions d'éclat. Hélas! le noble combattant a laissé sa vie sur le champ de
| | bataille.
! | Craignant une invasion, Cornolan avait pris la précaution de cacher son trésor constitué
| de nchesses arrachées 3 l'ennemi. Ce butin ain$i que la légendaire Croix d'Or ont été
soigneusement enterrés pour les soustraire aux convoitises. Par malheur, Cornolan est mort
prématurément sans avoir eu le temps de révéler & quiconque I'endroit ol reposait le trésor,

A Forretagne, vous rencontrez Sérendra, la veuve du courageux soldat. S¢ prenant
d'amitié pour vous, elle décide de vous confier le seul document qui puisse mener au trésor de
son mari : il s’agit d'un morceau de parchemin sur lequel ont été tracé une carte et un
message.

Le lendemain, au lever du soleil, vous vous rendez sur la lande de Vent-de-Mort que
représente la carte. Saurez-vous découvrir le trésor?

P OUR vous acquitter de votre prochaine tiche, vous repartez vers le sud-ouest en

chemi : haﬁtﬁﬂbﬂt' alelsre
; cbuﬂahz;mns@mmm mmmmm =]
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qui appelle au secours
Elle est 2 Cambrelieu,

Ll

ORSQUE vous revenez 4 Forretagne avec le trésor de Cornolan, les habitants de
la ville vous réservent un accuecil enthousiaste. Dans votre for intérieur, vous
saluez alors la sagesse de Tantalon ; pour redonner confiance en l'avenir au
peuple de Forretagne, dont la ville a été ravagée par la guerre et le plus grand
héros tué au combat, il fallait que le trésor fit rapporté non par un quelconque aventurier
assoiffé d'or, mais par un courageux serviteur du royaume aux ambitions plus nobles.

Sérendra se précipite vers vous, les larmes aux yeux : vous venez, en effet, de rendre
un grand hommage 4 la mémoire de son époux ¢n permettant A ses compatriotes de
profiter des bienfaits de sa fortune. Vous passez la nuit parmi les bonnes gens de Forre-
tagne, puis vous repartez le lendemain matin pour accomplir votre avant-derniére tiche.
En gage de leur reconnaissance, les habitants de la ville vous offrent au moment de votre
départ un magnifique miroir d’argent qui vous sera utile dans la suite de votre quéte.

Le voyage que vous entreprenez & présent le long du fleuve Andile constitue une
véritable épreuve. Aprés avoir longtemps cheming, vous traversez le fleuve sur un bateau,
puis vous poursuivez votre route en direction de la nviére Cambre.

Ce cours d'cau, affluent de 'Andile, coule vers l'est en traversant Cambreheu, une
petite ville bitie auprés d'un gué qui permet de traverser la riviére. Il y a plusieurs années,
cependant, que Cambrelicu a é1¢ désertée : sa situation proche de la frontiére de Gallanta-
ria et des monts de la Sorciére la rendait, en effet, particulitfrement vulnérable. Les

" créatures malfaisantes, dont les montagnes sont peuplées, n'ont jamais hésité 4 s'aventurer

jusqu'a la ville et c'est 14 que la belle Cassandre, noble dame de la cour, a été capturée,
puis emprisonnée par des Gremlins qui la tourmentent 4 plaisir,

Lorsque vous arrivez dans la ville pour délivrer la malheurcuse captive, vous ne
décelez aucun signe de vie. A quelque distance, la tour s'éléve, menacante. Vous en
approchez alors pour constater qu'elle n'est pas gardée et vous ne tardez pas & comprendre
pourquoi : la porte est verrouillée par une serrure si robuste qu'il n'est nul besoin de
gedlier pour empécher la prisonniére de s'enfuir.

anmz-mm; avoir trouvé au cours de votre voyage la ¢lé qui permettrait d'ouvrir =
porte ?
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L’effroyable méduse
au seigneur de Ramiére

OUR votre derniére tiche, vous allez devoir affronter la hideuse Gorgone qui vit 4

l'est de Shatteluc, au pied des monts de la Sorcitre.

Fort heureusement, le miroir d'argent que vous ont offert les habitants de Forre-

tagne va vous protéger de I'horrible monstre. Si vous parvenez A tuer la Gorgone, il
ne vous sera pas trop difficile de libérer le chevalier Viseur de Ramitre qui a été pétrifié par
la créature. Il n'est pas rare, en effet, que la Gorgone se prenne d’amour pour ses malhen-
reuses vicimes; ¢'est pourquoi elle conserve toujours des philtres qui permettent de neutrali-
ser les effets de son termible pouvoir : celui de changer en pierre tout étre vivant qui la regarde
dans les yeux. La nuit tombe tandis que vous suivez le chemin qui méne au repaire de la
Méduse, une grotte profonde creusée dans la paroi rocheuse d'une falaise.

Soudain, la Gorgone apparait mais vous tendez aussitdt votre miroir. La créature pousse
alors un hurlement de douleur en subissant les.effets de son propre regard. Quelques instants
plus tard, clle se tient immobile devant vous, transformée & son tour en une statue de pierre.

Quelque pew imprudemment, vous cherchez 4 titons le précieux antidote. Vous ne tardez
pas A le trouver, mais, dans l'obscurité, vous trébuchez et vous renversez les fioles qui se
brisent en tombant par terre. Vous parvenez cependant i rattraper au vol I'un des flacons que
VOUs COnservez soigncusement entre vos mains. Bientdt, vous découvrez I'endroit

ou les victimes de l'immonde créature sont enfermées. Sept courageux guerriers
sont ainsi pétrifiés sur des socles, dans la position qu'ils avaient au moment
ol leurs yeux ont croisé le regard fatal. Malheureusement, votre antidote
ne vous permettra de rendre 4 la vie qu'une seule de ces statues.
Parviendrez-vous & identifier le chevalier Viscur de Ramiére
el & le délivrer de son tragique destin?







Trnomphant, vous pouvez a présent revemr a la cour, prét 4 annoncer fitrement votre
succes au vieux mage. Hélas! une mauvaise surprise vous attend...
— Vous n'étes donc pas au courant? interroge le garde en faction devant la porte du
chiteau de Lenderelle. Tantalon n'est plus, notre bon maitre a rendu I'dme il ¥ a deux,
= Cjours !
LN J En entendant la nouvelle, un frisson glacé vous parcourt tout entier. Tantalon mort .
i Cest im ible. Avec tnistesse, vous révélez alors au garde la raison de votre présence.
o/ — Quoi? Vous avez donc accompli les douze tiches ? s'exclame le soldat. Dans ce cas,
;—_—__1‘* attendez un instant, il faut que j'annonce votre arrivée.
-ﬁy : En grand émoi, le garde disparait & 'intériceur du chiteau et, quelques minutes plus
- / tard, un seigneur de haute taille, aux cheveux blonds et clairsemés, vient 4 volre rencontre.
L — Soyez le bieovenu, ami, dit-il. Je suis le chevalier Ray Raynaires, ministre de la
1 | cour. Vous venez, je crois, d'apprendre le triste événement. Le chiteau de Lenderelle est
en deuil, mais peut-étre les nouvelles que vous nous apportez susciteront-clles quelque
espoir? Avez-vous donc réussi & accomplir seul ce qui semblait impossible?

Pénétrant dans le chiteau en compagnie du chevalier, vous lui faites le récit de vos
aventures. Le noble seigneur vous écoute en silence, visiblement fasciné par les divers
épiso-gcﬁ de votre quéte. Lorsque vous en avez terminéd, il vous conduit dans une anti-
chambre.

— Avant sa mort, e¢xplique le chevalier Ray Raynaires, Tantalon m'a confié un
coffret en me donnant pour instructions de le remetire ¢en main propre i quiconque
reviendrait vainqueur de la quéte des douze secrets. Aussi est-ce & vous, ami, que je confie
& mon tour ¢¢ coffret en formulant le veeu que son conténu vous apporte bonne fortune et
serve également le royaume de Gallantaria.

Avyant ainsi parlé, le chevalier vous laisse seul. Tremblant d'émotion, vous ouvrez
aussitdt le coffret : vous y trouvez un parchemin ¢t une poignée de pierres de runes. En
vous demandant ce que tout cela peut bien signifier, vous déroulez lentement le parche-
min.

Vous avez donc accompli douze tiches, mais en voici une treizieme, la derni¢re, qui
vous indiquera si oui ou non vous avez pleinement réussi votre mission,

Saurcz-vous déchiffrer le dernier message de Tantalon 7 Etes-vous véritablement digne
de I'honneur réservé au vangueur? Etes-vous bel ¢t bien I'indiscutable champion du
royaume de Gallantania?

A vous de découvrir si vous méritez vraiment d'entrer dans I'histoire comme celui qui
AUTA SU pereer... -~
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