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Danaël est le leader des
Légendaires. D’une grande
noblesse d’esprit, ce chevalier
du Royaume de Larbos s’est fixé
pour but dans la vie de
combattre l’injustice partout
dans le monde d’Alysia. Chose
qu’il a toujours réussie jusqu’à
présent grâce à ses compagnons
et à son épée d’or forgée dans le
monde elfique.
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Gryf est le meilleur ami
de Danaël et le plus
courageux des
Légendaires. Mais son
courage s’accompagne
d’un caractère impulsif
qui lui attire souvent des
ennuis. Ses griffes
d’homme-bête sont des
armes d’une grande
efficacité qui peuvent
entailler la roche.
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Jadina est princesse et magicienne,
ses parents, roi et reine, n’ont jamais
vu d’un bon œil ses aventures
auprès des Légendaires. Elle sera
d’ailleurs bannie de son royaume
après « l’accident Jovénia » et perdra
son titre de princesse. Jadina est une
enfant gâtée parfois insupportable,
mais d’une grande intelligence et
d’un grand cœur.
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Razzia est le plus fort des
Légendaires. Autrefois doté d’un
physique d’athlète, l’« accident
Jovénia » a refait de lui l’enfant
grassouillet qu’il était dans sa
jeunesse. Mais sa jovialité lui permet
de surmonter ses complexes et il
répond toujours présent lorsque ses
amis ont besoin de lui.
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Shimy est une elfe élémentaire,
c’est-à-dire qu’elle peut fusionner
avec le feu, l’eau et le terre d’où elle
tire ses pouvoirs. Elle vit la plupart
du temps dans le monde elfique,
sans contact avec les humains. Ses
seuls amis sont Les Légendaires
dont elle fait partie. Shimy montre
très peu ses sentiments et peut
sembler froide et antipathique.



AVANT LA LECTURE...

 

Si tu aimes les aventures palpitantes, ce livre-jeu est
fait pour toi !

Tu vas incarner les Légendaires, les cinq héros déchus
du monde d’Alysia dans une histoire inédite qui t’emmènera dans un univers de magie et d’aventures...

Rends-toi vite au prologue pour débuter l’histoire.
À certains moments, tu devras faire un choix... Tente de
suivre ce qui te semble le plus intelligent, le plus sûr ou
le plus logique pour éviter les pièges et les dangers qui
se dresseront sur ton chemin... Et attention ! Ils seront
nombreux....

[image: ]




[image: ]


Prologue

 

Les Légendaires sont à peine arrivés dans la salle
du trône du palais de Larbos que les portes en chêne
qui leur font face s’ouvrent dans un grincement sinistre.
Une couronne incrustée d’émeraudes sur la tête, un garçon
au menton pointu s’avance vers eux. Il est enveloppé dans
une pelisse flamboyante et ses pas résonnent sur les dalles
de marbre.

— Je vous attendais avec impatience, dit-il, sans un
bonjour ni un sourire. Venez !

Habitués à la froideur de Larbosa, souverain du
royaume de Larbos, les Légendaires le suivent sans
discuter dans un cabinet secret où les attend un garçon
avenant. Ses longs cheveux bruns sont coiffés en catogan
et ses yeux gris ont l’éclat de l’argent.

— Je vous présente Val Debrume, reprend le roi.
Érudit et expert en magie, il travaille depuis quelque
temps à mon service.

Val s’incline, les Légendaires lui rendent son salut et
Larbosa poursuit :

— À ma demande, Val a effectué de longues recherches
dans la bibliothèque du palais. Il a découvert l’existence
d’un cristal noir magique, à présent en notre possession.
Avec ce cristal, je compte alimenter une machine (c’est un
projet top-secret), actuellement en construction à l’autre
bout du pays. J’ai bon espoir qu’une fois terminée, elle
puisse inverser l’effet Jovénia, la malédiction qui a rajeuni
toute la population de notre monde et dont vous êtes en
partie responsables, Légendaires…

Un froid glacial tombe dans la pièce aux
tentures cramoisies.

Pour en savoir plus, rends-toi au 1.

[image: ]




1

Mal à l’aise, Razzia toussote, mais Val brise le silence.

— Notre mission consistera à mener le précieux chargement à bon port. Il faudra passer non loin de l’île de
Kelkarnaj, dont personne ne revient plus depuis quelques
années. Car l’île est dominée par la sorcière pourpre
Sanguinara, une disciple du sorcier Darkhell. Après la
défaite de son mentor, elle s’est réfugiée sur cette île,
où ses parents ont régné avant elle.

— « Notre » mission ? s’étonne Shimy.

— Le roi insiste pour que je vous accompagne,
reprend Val. Je suis moi-même magicien. Je peux créer
de la brume – un pouvoir modeste mais utile pour
voyager sans se faire remarquer – et lancer des attaques
de brume.

— Votre aide pourrait, en effet, s’avérer précieuse,
remarque poliment Jadina.

— Encore une chose, dit Larbosa. Le cristal noir
pourrait permettre à la sorcière de recouvrer la totalité de
ses pouvoirs, amoindris par l’effet Jovénia. Elle ne doit en
aucune façon apprendre son existence. Puis-je compter
sur votre discrétion ?

Ravi de peut-être avoir enfin l’occasion de se racheter,
Danaël échange un regard complice avec ses amis avant
de répondre au roi :

— Évidemment. Nous ferons le nécessaire pour réussir
cette mission !

— Excellent ! conclut Larbosa. Vous partirez au
crépuscule, pour ne pas être repérés. Bonne chance !

Après le départ du roi, les Légendaires et Val se
concertent. En plus de leur équipement habituel, d’une
bourse pleine de kishus et de gourdes remplies d’eau,
ils décident d’emporter les objets suivants :

✓ des Lumites, lampes qui renferment un insecte phosphorescent,

✓ un rouleau de corde,

✓ deux doses d’un anti-venin extra puissant, qui permet de contrecarrer l’effet de n’importe quel venin, même le plus mortel,

✓ et deux doses de potion revigorante, qui rend toutes les forces
physiques et magiques, et guérit aussi les blessures les plus sévères.





Note bien toutes ces informations sur un papier.
Cela te permettra de gérer au mieux ton équipement en
cours d’aventure.

Alors que les héros vont partir, Shimy remarque que
Val regarde avec insistance le contenu d’un médaillon
qu’il porte à son cou. Curieuse de nature, l’elfe voit que le
bijou, gravé de deux croissants de lune rouges, renferme
le portrait d’une jolie fille. Gêné, Val sourit.

— C’est... ma bien-aimée, Sandra, dit-il. Elle est loin
de moi et… elle me manque tant !

L’elfe lui sourit à son tour, puis les héros rejoignent le
convoi, qui n’attend plus qu’eux.

Durant les premières heures, leur voyage se déroule
sans incident. Val a créé une brume magique, et tous
progressent, le long de la côte, parfaitement incognito,
accompagnant la charrette aux roues grinçantes qui
transporte un coffret contenant le précieux cristal.

Ils approchent d’un village de pêcheurs…

— Coupons par la forêt, propose Danaël. Ce sera
plus discret.

Les héros chevauchent depuis à peine vingt minutes
sous le couvert des arbres quand un tronc massif s’abat
devant eux. Leurs montures se cabrent, effrayées, et six
gaillards masqués surgissent des sous-bois.

— Vos bourses, messieurs dames ! lance un garçon
balafré, un sourire mauvais aux lèvres.

Comment se débarrasser de ces importuns ?

Si Jadina se sert de la magie, rends-toi au 63. Si les compagnons repoussent les voleurs sans y avoir recours, va au 83.
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Porteurs des Lumites, Val, Shimy et Danaël jettent
les lampes dans l’eau. La lumière effraie les Serpanglus,
qui décampent illico. Mais les héros ont noyé leurs
insectes lumineux. (Note bien qu’ils ne les ont plus en
leur possession.) Ils n’ont plus que le bâton de Jadina
pour s’éclairer dans les couloirs, car l’énergie solaire des
Sol-mages est à présent totalement épuisée.

— Redoublons de prudence ! préconise Danaël,
comme le parcours devient de plus en plus labyrinthique.

Malheureusement, les héros se perdent de vue les uns
les autres. Ils tentent de se rassembler à nouveau en criant
leurs noms, l’écho de leur voix se répercutant à travers le
réseau de galeries.

Soudain, des hurlements, puis des appels à l’aide
résonnent dans les couloirs.

— Razzia ! Val ! Où êtes-vous ? crie Shimy, qui a
reconnu leurs voix.

Les héros parviennent à tous se regrouper
autour de la fosse dans laquelle le magicien et le
guerrier sont tombés.

— Ça va, nous n’avons rien de cassé ! les
rassure Val.

Comment les Légendaires vont-ils porter
secours à leurs amis ?

Ils utilisent leur corde, au 185, ou font
confiance à Shimy, au 133.
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Tandis que l’homme-singe consulte le parchemin
et que Val détruit, à regret, le médaillon de la sorcière,
Shimy prend à part ses amis.

— Son récit se tient et il a l’air sincère. Je pense qu’on
peut désormais lui faire confiance.

— J’ai déjà vu ces symboles, dit soudain l’Ancien.

Chacun se retourne vers lui, intrigué.

— C’est la langue Sham-Ô, un peuple de petits êtres
qui vit sur cette île, poursuit-il. Nos ancêtres les ont
fréquentés, car ils adorent le soleil, comme nous. Mais, le
temps passant, les liens se sont perdus. Je ne peux donc
pas traduire ces lignes.

— Mais… vous savez où ils vivent ? demande Shimy,
pleine d’espoir.

L’homme-singe se gratte la tête.

— C’est si loin et nous sommes coupés du monde
depuis si longtemps… Ils vivaient alors dans un endroit
chaud, au sud de l’île. Mais est-ce encore le cas ?

Danaël remercie l’Ancien, qui rejoint les siens dans
les arbres.

— Qu’est-ce qu’on fait, maintenant ? s’inquiète Shimy.

— Utilisons un cristaphone pour interroger l’aubergiste, propose Val.

— Bonne idée ! approuve Jadina.

La communication s’établit sans problème, mais
l’aubergiste n’est pas d’humeur.

— Dites-donc, Légendaires, vous savez l’heure qu’il est ?!

— Euh… oui, enfin, non… s’excuse Danaël. Pardon,
c’est urgent !

Quand Danaël a posé sa question…

— Les Sham-Ô ? répète l’homme. Viennent pas
d’Plaine-ombres ? À moins qu’ce n’soit des Sables
d’Ambredune. Désolé, j’sais plus bien, mais c’est que’que
part dans ce coin !

— Drôle de bonhomme ! conclut Gryf, une fois la
conversation terminée. Mais bien utile. On a deux lieux
possibles. Et si on fait confiance aux Sol-mages, on sait
que c’est « un endroit chaud ».

— On n’a pas d’autre choix, remarque Shimy.

— On se décide, on consulte la carte, on dort deux
heures et en route ! conclut Danaël.

— Non ! Voyageons plutôt de jour, suggère Val, car la
magie de la sorcière semble n’agir que la nuit. Sanguinara
doit sentir qu’elle n’a plus d’emprise sur moi et elle sera
doublement sur ses gardes, à présent.

— C’est plus judicieux, en effet, admet Danaël.

Dès les premiers rayons du jour, le chevalier remet un
cristaphone à l’Ancien, en cas de besoin. Puis ses amis et
lui rejoignent leurs girawas, dont les Sol-mages ont pris
soin, et ceux-ci leur souhaitent bonne chance.

Les héros mettent-ils le cap sur Plaine-ombres ? Rends-toi
au 27. S’ils partent pour les Sables d’Ambredune, va au 169.
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Ce n’était pas la meilleure option : voyant qu’on s’attaque à ses congénères, Kel-Bô-Crocs redouble de férocité.
Il profite d’un instant d’inattention de Danaël pour lui
sauter à la gorge. Surpris, le valeureux chevalier bascule
en arrière et lâche son épée d’or. Comment le sauver ?

Par une attaque combinée de Val et de Jadina, au
165 ? En faisant confiance à la rapidité de Gryf, au 106 ?
Sinon Shimy peut lancer une attaque élémentaire, au 36.
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Voilà des héros bien imprudents… Un Scorpynce,
un terrible scorpion géant, sort d’une des mares et
pique Shimy de son aiguillon venimeux. L’elfe s’effondre en
poussant un gémissement, et Gryf bondit à son secours.
Dans la panique, faisant fi de la recommandation des
Sol-mages, Jadina éclaire de son bâton ses amis,
qui tentent de maîtriser le monstre… et ses congénères,
attirés par la lumière magique.

Une fois le combat terminé, tous rejoignent Gryf et
s’enquièrent de l’état de l’elfe.

— Vite, l’anti-venin extra puissant ! s’exclame le Jaguarian.

S’il en reste une dose aux héros, file au 85. Dans le cas
contraire, va au 55.
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— Va pour les lunes sanglantes ! lance Danaël.

Avec ses amis, il traverse le damier en veillant à ne pas
poser le pied sur les cases « soleil ». Rien ne se produit, et
c’est avec soulagement que tous s’élancent dans l’escalier
de marbre, leurs pas résonnant dans le silence du château.

Arrivés en haut des marches, les compagnons ont deux
possibilités. Découvre-les au 188.
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La magicienne brandit son bâton-aigle, vise le troisième
œil du Poulpithan et lui envoie une puissante décharge.
Le monstre hurle de douleur, relâche son étreinte, et son
tentacule tombe sur la montagne. Souple et résistant,
Gryf atterrit sans mal sur la roche et rattrape Val sur son
dos avant qu’il ne se brise les os. Les deux héros sont
secoués mais saufs ! Quant au Poulpithan, il a disparu
dans les eaux sombres…

Rends-toi au 68.
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