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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.
[image: ]
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....
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Prologue
— Gryf ? Razzia ? Jadina ? Danaël ? Où êtes-vous ? se
demande nerveusement Shimy, l’elfe aux yeux en forme
d’amande.
— Là !
— Ici !
— Ze zuis là, moi auzzi.
Après un long et périlleux voyage aux quatre coins
du Royaume d’Alysia, les Légendaires se réveillent
sur une plage de sable fin. Non loin d’eux, le bateau
du cousin de Razzia s’est échoué contre un imposant
rocher. La coque est éventrée, les voiles déchirées.
Des tonneaux, des planches et des sacs de nourritures
sont éparpillés sur la plage. Les héros ne pourront pas
reprendre la mer de sitôt.
— Dites donc ! Quelle tempête ! s’exclame Gryf, en
constatant de plus près l’étendue des dégâts.
— Ce n’était vraiment pas une bonne idée… poursuit
Shimy en s’étirant. Encore une fausse piste pour inverser
l’effet Jovénia !
— Z’y croyais pourtant, à zelle-là, se lamente Razzia.
Et que va dire mon couzin quand ze vais lui annonzer la
catastrophe pour zon bateau ? Pffff…
Sentant ses amis déprimés, Jadina se lève à son tour,
moins pessimiste que le reste du groupe.
— Nous avons fait de notre mieux pour trouver un
moyen d’inverser ce terrible sort qui a transformé Alysia.
Nous ne pouvions pas savoir que le parchemin du
capitaine Kaporn n’était pas tout à fait exact…
— « Pas tout à fait exact » ? ironise Gryf. Tu devrais
plutôt dire « complètement faux » !
— C’était une piste à explorer…
— Hé ! Où est passé Danaël ? l’interrompt Gryf.
Inquiets, les héros fouillent aussitôt l’épave à sa recherche. Après plusieurs minutes, Jadina imagine le pire.
— Non ! Danaël…
— Je suis ici, ne vous inquiétez pas !
La voix puissante du chevalier surprend ses amis.
Surgissant de derrière un gros rocher, il s’avance vers
les siens.
— Je me suis réveillé plus tôt que vous, j’en ai
profité pour explorer les environs. Il y a un abri au creux
des rochers, non loin d’ici. Nous y serons davantage en sécurité que sur la plage. La tempête pourrait bien revenir !
Pour accompagner les Légendaires jusqu’à la crique,
rendez-vous au 1.
1
Les héros progressent lentement le long de la plage.
Ils contournent un bosquet et découvrent une petite
crique nichée au pied d’une large falaise. Un ruisseau d’eau
douce y coule entre les pierres jusqu’à un petit bassin.
Gryf et Shimy en profitent pour s’y désaltérer.
— Il était temps, je meurs de soif, commente-t-il tout
en s’essuyant le museau.
— La journée est bien avancée, continue Danaël.
Organisons-nous pour la nuit. Qui est volontaire pour
monter la première garde ?
Pour seule réponse à sa demande, tous les Légendaires
détournent le regard. Personne n’est vraiment pressé de
commencer la surveillance !
— C’est bon, j’ai compris, maugrée le chevalier.
Décidons ça à pierre-feuille-ciseaux !
Après quelques tricheries et coups bas, c’est finalement Razzia qui perd le dernier duel contre Shimy.
— Et qui z’est qui perd ? Encore moi, bien zûr !
— J’ai vu un chemin qui remonte sur la gauche, Razzia.
Essaie de passer par là pour grimper tout en haut, suggère
Danaël. Quant à nous, nous allons commencer à monter
le camp pour la nuit !
Pour rester et monter le camp, c’est au 4. Pour suivre
Razzia, rendez-vous au 10.
2
Une dizaine de soldats, lances et boucliers aux poings,
se rapprochent des Légendaires, d’un pas régulier.
L’armée encercle petit à petit l’oasis près de laquelle se
sont installés les héros. Menacés, ceux-ci se mettent aussitôt en formation défensive, dos à dos. Après un instant,
Danaël remarque les armoiries sur les cuirasses et les
boucliers des soldats.
— Mais… c’est la garde personnelle d’Halan ! Que
font-ils ici ?
— ‘Manquait plus que ça ! Nous avons échoué à
Sabledoray… ironise Gryf, prêt à en découdre. Dommage
que Razzia ne soit pas là pour la baston qui s’annonce !
— Hé, les amis, ze zuis là ! s’écrie au loin le colosse,
rejoignant le groupe à toute allure en agitant les bras en l’air.
— Tu disais quelque chose, Gryf ? demande Shimy
en souriant.
Razzia rejoint ses compagnons, sous le joug des
lances des soldats. Après quelques instants à s’observer
sans échanger un mot, le capitaine de la garde
s’avance au-devant des héros, muni d’un parchemin
cacheté du sceau royal de Sabledoray.
— Par ordre de Son Altesse royale, le prince Halan,
nous vous mettons aux arrêts, Légendaires !
— QUOI ? s’écrient à l’unisson les héros.
L’incrédulité fait place à l’indignation. Pourquoi Halan
ferait-il une chose pareille ? Danaël fait face au capitaine.
— Vous devez vous tromper…
— Pas le moins du monde, chevalier. À partir de
maintenant, vous êtes nos prisonniers. Remettez-nous
vos armes sans discussion.
Que faire ? Laisser Danaël parlementer, au 18 ? Ou
utiliser la manière forte, au 13 ?
3
N’ayant pas le temps de parer l’attaque, Danaël saute
sur le côté, le haut du corps vers l’arrière. L’épée du
capitaine manque de lui couper les cheveux ! Shimy
intervient et désarme l’adversaire qui ne s’attendait pas à
une telle agilité.
— C’était moins une ! souffle Danaël.
— Pile-poil, même !
— Tu t’es coupée en quatre, Shimy !
Un nouveau groupe de soldats se jette sur eux, mais ils
sont repoussés par le bouclier magique de Jadina.
— Puisque vous avez décidé de vous battre, protégez
au moins vos arrières ! fulmine-t-elle.
Razzia et Gryf finissent le travail en encordant les
soldats dos à dos avec le grappin du colossal Légendaire.
— Qui zont les prisonniers, maintenant ?
— Bande de petits joueurs, se moque le Jaguarian.
Remonté, mais toujours très calme, Danaël s’approche
alors du capitaine, visage contre visage.
— Et maintenant, expliquez-nous ce que tout ceci
signifie ! Depuis quand sommes-nous considérés comme
des ennemis de Sabledoray ?
Pour connaître la réponse du capitaine, va au 15.
4
— J’espère qu’il ne va pas tomber sur une bête dangereuse, s’inquiète Shimy. L’un de nous devrait peut-être
monter la garde avec lui.
— Ne t’inquiète pas, il n’y a pas grand-chose qui puisse
effrayer Razzia.
— Je sais, Gryf, mais nous ne savons pas où nous
avons échoué !
Revenant de la plage avec des bouts de voile récupérés
sur le bateau, Jadina n’est pas rassurée non plus.
— Ça n’arrive pas souvent… mais je suis de l’avis de
Shimy, dit-elle.
— La plage et l’oasis se transforment en désert, au-delà de ces gros rochers. Un Cracolac pourrait en sortir et
nous attaquer pendant la nuit, ajoute l’elfe.
— Même pas peur ! s’écrie Gryf. On le fera cuire à la
broche, tout simplement !
— Nous pourrions peut-être trouver un autre endroit
plus sécurisant… suggère la princesse. Il fait encore jour,
autant en profiter !
Après quelques instants de réflexion à parcourir les
alentours du regard, Danaël refuse.
— Ce n’est pas la peine. Nous devons surtout penser
à trouver un moyen pour repartir de cet endroit.
— Ça vous arrive de m’écouter ? Ce n’est pas prudent
de rester ici ! s’emporte Jadina.
Pour suivre l’idée de Danaël, file au 25. Pour celle de
Jadina, rendez-vous au 6.
5
— Z’est trop rizqué. Mieux vaut continuer un peu.
Effectivement, son intuition était la bonne. Quelques
mètres plus loin, un éboulis de pierres forme une sorte
d’escalier qui lui permet de monter plus facilement
jusqu’au sommet. Sans plus attendre, il s’élance.
— Ah bah, pour une fois que z’ai de la chanze,
souligne le héros une fois parvenu en haut du monticule.
Posté fièrement sur le promontoire pour admirer
la mer, Razzia entend derrière lui un inquiétant bruit
métallique. Étrange…
Inquiet, il retourne tout de suite au camp pour avertir
les autres au 19. Ou alors, il n’est pas question de fuir, et dans
ce cas, rendez-vous au 16.
6
Jadina ne lâche pas son idée et tient bon face à Danaël
et à Gryf.
— J’insiste, Danaël. L’emplacement n’est pas sécurisé,
c’est bien trop dangereux…
Entendant sa protestation, Gryf se rapproche des deux
amoureux.
— Tu sais, ici ou plus loin, tu as peu de chance de
trouver un lit douillet et une bonne douche chaude.
— Ça n’a rien à voir, lui répond sèchement la magicienne. Je pense avant tout au groupe !
— Nous n’avons pas besoin d’aller ailleurs, appuie
calmement Danaël. Nous nous débrouillerons comme
toujours. Si un Cracolac s’amuse à venir nous croquer de
trop près, tant pis pour lui…
Constatant que Gryf et Danaël n’ont aucune intention
de changer d’avis, Jadina saisit ses affaires, bien décidée
à bouger.
— OK, j’ai compris. Shimy, tu viens ?
— Comment te dire…?
— Quoi, toi aussi, tu es de leur avis ?
— Ce n’est pas prudent de se séparer, c’est tout.
— Puisque c’est comme ça…
Sans même finir sa
phrase, Jadina tourne les
talons en direction des rochers. Mais après quelques pas
la magicienne s’arrête net. Elle entend un étrange cliquetis non loin…
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Pour savoir ce qui fait ce bruit,
rendez-vous au 2 !
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