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NNOOTTEE  LLIIMM IINNAAIIRREE  
Ce scénario pour personnages de niveau 7 ÅÓÔ ÌȭÁÄÁÐÔÁÔÉÏÎ 
pour D&$Φ ÄȭÕÎ ÓÃïÎÁÒÉÏ ÐÕÂÌÉï ÓÕÒ ÃÅ ÍðÍÅ ÓÉÔÅ ÐÏÕÒ ÌȭïÄÉÔÉÏÎ 
3.5 des règles. Les statistiques des monstres et adversaires ont 
été réalisées avec le Monster Builder. Certaines informations 
sont donc en anglais. Cependant, les informations importantes 
comme la description des pouvoir sont en français. Leur 
utilisation ne devrait donc pas poser de problèmes, même au 
plus anglophobe des maîtres ÄÅ ÊÅÕȣ 
 
,ȭÈÉÓÔÏÉÒÅ débute dans une petite ville, qui pourrait se situer 
ÄÁÎÓ ÎȭÉÍÐÏÒÔÅ ÑÕÅÌ ÕÎÉÖÅÒÓ ÄÅ $Ǫ$Ȣ %ÌÌÅ ÎÅ ÄÏÉÔ Òien avoir de 
ÒïÅÌÌÅÍÅÎÔ ÐÁÒÔÉÃÕÌÉÅÒȟ ÓÉ ÃÅ ÎȭÅÓÔ ÑÕȭÅÌÌÅ ÁÃÃÕÅÉÌÌÅ 
régulièrement une foire commerciale de grande renommée qui 
fait tripler sa population pendant deux semaines. Il faut 
ÅÓÐïÒÅÒ ÑÕÅ ÖÏÓ ÊÏÕÅÕÒÓ ÏÎÔ ÄÕ ÃĞÕÒȟ ÅÔ ÑÕȭÉÌÓ ÁÉÍÅÎÔ ÊÏÕÅÒ ÌÅÓ 
héros. EÎ ÅÆÆÅÔȟ ÓÉ ÌÅÕÒ ÂÏÎ ÃĞÕÒ ÎÅ ÌÅÓ ÐÏÕÓÓÅ ÐÁÓ Û ÖÅÎÉÒ ÅÎ 
aide au jeune Balardin, ils passeront totalement à côté de 
ÌȭÁÖÅÎÔÕÒÅ ɉÅÔ ÖÏÕÓ ÁÕÒÅÚ ÄÕ ÍÁÌ Û ÍÅÕÂÌÅÒ ÌÁ ÓÏÉÒïÅɊȢ 
 
Si vous avez aimé ce scénario, ou si vous avez le moindre 
ÃÏÍÍÅÎÔÁÉÒÅȟ ÎȭÈïÓÉÔÅÚ ÐÁÓ Û ÍȭÅÎÖÏÙÅÒ ÕÎ petit e-mail, ça fait 
ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÐÌÁÉÓÉÒȣ 
 

SSYYNNOOPPSSIISS  
,ÅÓ 0* ÓÅ ÒÅÎÄÅÎÔ ÄÁÎÓ ÌÁ ÖÉÌÌÅ Äȭ%Î×ÅÒÔÏÎȟ ÁÔÔÉÒïÓ ÐÁÒ ÌÁ ÆÏÉÒÅ 
ÓȭÙ ÄïÒÏÕÌÁÎÔ ÔÏÕÓ ÌÅÓ ÁÎÓ ÁÕ ÐÌÕÓ ÆÏÒÔ ÄÅ ÌȭïÔïȢ 5Î ÄÅÓ 
événements les plus attendus de la foire est le concours de 
rituels. Pendant ce concours, des mages présentent au public 
des rituels inédits, tentant de remporter un prix très 
ÉÎÔïÒÅÓÓÁÎÔȢ #ÅÔÔÅ ÁÎÎïÅ ÅÓÔ ÕÎ ÇÒÁÎÄ ÃÒÕȟ ΤΩ ÍÁÇÅÓ ÓȭïÔÁÎÔ 
inscrits au concours. Un jeune magicien sympathique a de 
grandes chances de remporter le concours, mais les 
composantes de son rituel, très rares, lui ont été dérobées. Il va 
engager les PJ afin de les retrouver avant le concours. Le 
ÖÏÌÅÕÒȟ ÕÎÅ ÆÏÉÓ ÄïÍÁÓÑÕïȟ ÄïÖÏÉÌÅÒÁ ÁÕØ 0* ÑÕÅ ÔÏÕÔÅ ÌȭÁÆÆÁÉÒÅ 
cache quelque chose de plus grande envergure. Une grande 
aventure attend alors les PJ, qui se verront confrontés à un 
ÁÄÖÅÒÓÁÉÒÅ ÄÅ ÔÁÉÌÌÅȣ 
 

CCHHAAPPIITTRREE  PPRREEMM IIEERR            

LLAA  FFOOIIRREE  DDőőEENNWWEERRTTOONN  
Attirés par la foire annuelle, les PJ arrivent à Enwerton 
quelques jours avant le début des festivités. Sur la route, de 
nombreuses personnes se rendent au même endroit, dans une 
ambiance bon enfant. La ville est en effervescence, des 
dizaines de chapiteaux sont dressés, les auberges sont pleines 
à craquer, la foule abonde, et le soleil est au rendez-vous. Les 
échoppes se comptent par centaines, les spectacles sont 
innombrables, et les ÐÉÃËÐÏÃËÅÔÓ ÓȭÁÄÏÎÎÅÎÔ Û ÌÅÕÒ ÐÁÓÓÅ-
temps favori. La sécurité est assurée par la milice de la ville, qui 
ÒÅÃÒÕÔÅ ÐÏÕÒ ÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎ ÕÎÅ ÃÅÎÔÁÉÎÅ ÄȭÈÏÍÍÅÓ 
supplémentaires. Ils sont habillés de tuniques rouges et vertes, 
et patrouillent par groupe de 5, toujours menés par un garde 
permanent. 
 

VK*WSVSMO*N¶OXaO\^YX 
Chaque patrouille de 5 hommes est dirigée par un milicien 
expérimenté (soldat de niveau 5). Ses 4 acolytes sont des 
sbires de niveau 2 ou 3. Ils portent une cotte de maille, et 
utilisent des épées longues. Le chef possède un cor qui 
ÐÅÒÍÅÔ ÄȭÁÐÐÅÌÅÒ ÄÅÓ ÒÅÎÆÏÒÔÓȢ $ÁÎÓ ÃÅ ÃÁÓȟ ÕÎÅ ÓÅÃÏÎÄÅ 
patrouille arrive en 3d4 rounds, et deux autres 3d10 rounds 
plus tard. 

 
Dans toute cette agitation, divers endroits retiennent plus 
ÐÁÒÔÉÃÕÌÉîÒÅÍÅÎÔ ÌȭÁÔÔÅÎÔÉÏÎȢ %Î ÖÏÉÃi quelques-uns: 
 

LLőőAARRÈÈNNEE  DDEE  GGRRIIKK  LLEE  BBOORRGGNNEE    

)Ì ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎÅ ÐÅÔÉÔÅ ÁÒîÎÅ ÐÏÕÖÁÎÔ ÁÃÃÕÅÉÌÌÉÒ ÄÅÕØ ÃÅÎÔÓ 
spectateurs. Ils viennent applaudir des pugilats, qui sont très 
spectaculaires. A certaines heures, une personne du public 
peut se porter volontaire. 0ÏÕÒ Χ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÁÒÇÅÎÔȟ ÅÌÌÅ ÐÅÕÔ ÓÅ 
mesurer à Gognar, une véritable bête humaine. Un éventuel 
ÖÁÉÎÑÕÅÕÒ ÒÅÍÐÏÒÔÅ ΣΧ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒȢ ,ÅÓ ÇÁÇÎÁÎÔÓ ÓÏÎÔ ÒÁÒÅÓȟ 
même si parfois Gognar laisse la victoire filer pour « appâter le 
client ». Considérez Gognar comme une brute de niveau 4. 
 

LLAA  CCAAGGEE  FFÉÉRROOCCEE  

)ÃÉ ÅÎÃÏÒÅ ÄÅ ÐÅÔÉÔÓ ÇÒÁÄÉÎÓ ÏÎÔ ïÔï ÁÍïÎÁÇïÓ ÁÕÔÏÕÒ ÄȭÕÎÅ 
cage en fer de 7 mètres de côtés. Dans celle-ci, des animaux 
divers se combattent, et on peut évidemment parier. Cela va 
des chiens sauvages, aux primates en passant par les fauves. 
0ÁÒÆÏÉÓȟ ÓȭÉÌ ÅÓÔ en vaine, le propriétaire propose des combats 
de kobolds ou de gobelins, que le public affectionne. 
 

LLőőÉÉCCHHOOPPPPEE  DDőőIIBBNN  AALL--MM EELLIIKK  

6ÅÎÕ ÄȭÕÎÅ ÌÏÉÎÔÁÉÎÅ ÃÏÎÔÒïÅȟ )ÂÎ !Ì-Melik vend des denrées 
ÒÁÒÅÓȟ ÍÁÉÓ ÄȭÕÎÅ ÑÕÁÌÉÔï exceptionnelle. Dattes, figues, épices, 
armes, et même quelques objets magiques. Il propose aussi 
tout un éventail de composantes de rituels. Enfin, ses tissus 
sont très appréciés de la noblesse. 
 

JJIILLDDAA  LLAA  CCAARRTTOOMM AANNCCIIEENNNNEE  

Jilda ne possède pas de réels dons de magie, et pourtant, à 
ÌȭÁÉÄÅ ÓÏÎ ÔÁÒÏÔȟ ÅÌÌÅ ÐÅÕÔ ÌÉÒÅ ÌȭÁÖÅÎÉÒ ÄÅÓ ÇÅÎÓȢ 4ÏÕÓ ÌÅÓ ÆÁÉÔÓ 
ÑÕȭÅÌÌÅ ÁÎÎÏÎÃÅ ÓÏÎÔ ÖÒÁÉÓȟ ÍÁÉÓ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÔÒîÓ vagues. Ses 
ÓÅÒÖÉÃÅÓ ÃÏĮÔÅÎÔ Σ ÐÉîÃÅ ÄȭÏÒȢ 3ÏÙÅÚ ÃÒïÁÔÉÆ ÍÁÉÓ restez dans le 
flou artisitiqueȟ ÁÆÉÎ ÑÕȭÛ ÕÎ ÍÏÍÅÎÔ ÄÅ ÌȭÁÖÅÎÔÕÒÅȟ ÌÅ ÊÏÕÅÕÒ 
pense voir la réalisation des prophéties de Jilda. 
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AALLDDRRIIKK  LLEE  PPRRÊÊTTRREE  FFOOUU  

!ÌÄÒÉË ÖÏÙÁÇÅ ÄÅ ÆÏÉÒÅ ÅÎ ÆÏÉÒÅ ÔÏÕÔ ÁÕ ÌÏÎÇ ÄÅ ÌȭÁÎÎïÅȢ )Ì ÓÅ ÄÉÔ 
prêtre du dieu sans nom, qui va bientôt revenir pour punir les 
infidèles. Il délire complètemenÔȟ ÅÔ Á ÌȭÅÓÐÒÉÔ ÔÏÔÁÌÅÍÅÎÔ 
ÄïÒÁÎÇïȢ 0ÏÕÒÔÁÎÔȟ ÄÅ ÎÏÍÂÒÅÕÓÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ ÌȭïÃÏÕÔÅÎÔȟ 
souvent des déçus des religions officielles. 
 

LLEE  CCIIRRQQUUEE  DDEE  DDEEJJEENNZZOORR  

)Ì ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎÅ ÔÒÏÕÐÅ ÉÔÉÎïÒÁÎÔÅ ÃÏÍÐÏÓïÅ ÄȭÁÃÒÏÂÁÔÅÓ ÅÔ ÄÅ 
ÃÌÏ×ÎÓȢ -ÁÉÓ ÌÅ ÃÌÏÕ ÄÕ ÓÐÅÃÔÁÃÌÅȟ ÃȭÅÓÔ ÌÅ numéro de dresseur 
de monstre de Dejenzor lui-même. Dejenzor est un demi-ogre 
très impressionnant. Avec son fouet, il mate des monstres tels 
des manticores (dont la queue a été privée de ses dards), des 
worgs et un éléphant (ce qui impressionne la plupart des gens 
ÑÕÉ ÎȭÏÎÔ ÊÁÍÁÉÓ ÖÕ ÕÎ ÔÅÌ ÍÁÓÔÏÄÏÎÔÅɊȢ 
 

LLőőAAMM PPHHIITTHHÉÉÂÂTTRREE  DDAAGGAARRIIKKKK  

#ȭÅÓÔ ÉÃÉ ÑÕÅ ÓÅ ÄïÒÏÕÌÅ ÌÅ ÃÏÎÃÏÕÒÓ ÄÅ ÒÉÔÕÅÌÓ ÏÒÉÇÉÎÁÕØȢ )Ì ÓȭÁÇÉÔ 
ÄȭÕÎ ÔÈïÝÔÒÅ ÅÎ ÂÏÉÓ ÐÏÕÖÁÎÔ ÁÃÃÕÅÉÌÌÉÒ ÔÒÏÉÓ ÃÅÎÔÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ ɉÛ 
Υ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒ ÌȭÅÎÔÒïÅɊȢ $ÁÇÁÒÉËË ÅÓÔ ÌÅ ÐÒÏÐÒÉïÔÁÉÒÅȢ #ȭÅÓÔ ÕÎ 
piètre magicien, mais un homme très sympathique. 
 
3ÕÒ ÔÏÕÔÅ ÌÁ ÆÏÉÒÅȟ ÏÎ ÐÅÕÔ ÔÒÏÕÖÅÒ ÔÏÕÔÅÓ ÓÏÒÔÅÓ ÄȭÁÃÔÉÖÉÔïÓ 
pour se détendre et passer le temps: on peut jouer aux dés, au 
lancer de dards, boire, danser, se battre, faire un bras de fer, 
ÔÒÏÕÖÅÒ ÄÅÓ ÆÉÌÌÅÓ ÄÅ ÊÏÉÅ ɉÄÅ ÔÏÕÔÅÓ ÌÅÓ ÒÁÃÅÓ ÄȭÁÉÌÌÅÕÒÓɊȟ ÄÉÓÃÕÔÅÒ 
magie, religion, réparer ses armes et armures ou en acheter 
ÄÅÓ ÎÅÕÖÅÓȟ ÁÃÈÅÔÅÒ ÄÅÓ ÖðÔÅÍÅÎÔÓȟ ÅÔ ÂÅÁÕÃÏÕÐ ÄȭÁÕÔÒÅÓ 
choses encore. La foire est un endroit très vivant, tentez de 
rendre cette ambiance colorée et musicale. 
 

UUNNEE  PPRREEMM IIÈÈRREE  JJOOUURRNNÉÉEE  TTRRAANNQQUUIILLLLEE  
Le jour de leur arrivée, faites découvrir la foire aux PJ. Laissez-
ÌÅÓ ÆÌÝÎÅÒȟ ÆÁÉÒÅ ÌÅÕÒÓ ÁÃÈÁÔÓȟ ÓȭÁÍÕÓÅÒȢ )ÍÐÒÏÖÉÓÅÚ ÕÎ ÄïÆÉ ÁÕ 
bras de fer, un jeu de dés, ou bien laissez traîner les mÁÉÎÓ ÄȭÕÎ 
pickpocket dans leurs poches. Rien de critique ne doit se 
ÐÁÓÓÅÒ ÁÕÊÏÕÒÄȭÈÕÉȟ ÓÉ ÃÅ ÎȭÅÓÔ ÑÕÅ ÌÅÓ 0* ÄÏÉÖÅÎÔ ÅÎÔÅÎÄÒÅ 
parler du concours de rituels originaux qui se déroule le 
ÃÉÎÑÕÉîÍÅ ÊÏÕÒ ÄÅ ÌÁ ÆÏÉÒÅ ÄÁÎÓ ÌÁ ÓÏÉÒïÅȟ Û ÌȭÁÍÐÈÉÔÈïÝÔÒÅ 
Dagarikk. 
 

LLEE  CCIIRRQQUUEE  DDEE  DDEEJJEENNZZOORR  EENN  ÉÉMM OOIISS  
Le deuxième jour, pendant leur balade, les PJ se retrouvent, 
comme à leur habitude, au mauvais endroit au mauvais 
ÍÏÍÅÎÔȢ !ÌÏÒÓ ÑÕȭÉÌÓ ÐÁÓÓÅÎÔ Û ÐÒÏØÉÍÉÔï ÄÕ ÃÉÒÑÕÅ ÄÅ 
Dejenzor, quatre jeunes manticores se sont échappées. Les 
employés du cirque les poursuivent, mais sans grand succès. 
Les monstres sèment la terreur, et les PJ sont aux premières 
loges. Les employés du cirque leurs crient de les aider en 
attrapant les monstres, sans trop les abîmer. Ils promettent 
une forte récompense. Notez que les manticores, sans leurs 
dards, et avec les dents et griffes limées, ne sont plus trop 
dangereuses. Le cirque récompensera les PJ pour chaque 
ÍÁÎÔÉÃÏÒÅ ÃÁÐÔÕÒïÅȢ $ȭÁÂÏÒÄȟ ÉÌÓ ÒÅÃÅÖÒÏÎÔ ÄÅÓ ÅÎÔÒïÅÓ 
ÇÒÁÔÕÉÔÅÓȟ ÍÁÉÓ ïÇÁÌÅÍÅÎÔ ΣΧ ÐÉîÃÅÓ Äȭor chacun. Cet incident 
somme toute mineur est là juste pour faire réaliser un exploit 
aux PJ. Le jeune magicien Balardin est témoin de la scène, et 
est très impressionné par ces aventuriers sans peur et sans 
ÒÅÐÒÏÃÈÅȣ #ÅÌÁ ÖÁ ÁÖÏÉÒ ÓÏÎ ÉÍÐÏÒÔÁÎÃÅ ÑÕÅÌÑÕÅÓ heures plus 
tard. 
 

 
 

LLEE  VVOOLL  CCRRAAPPUULLEEUUXX  
"ÁÌÁÒÄÉÎ ÒÅÎÔÒÅ ÁÌÏÒÓ ÄÁÎÓ ÌÁ ÃÁÒÒÉÏÌÅ ÑÕÉ ÌÕÉ ÓÅÒÔ ÄȭÈÁÂÉÔÁÔÉÏÎȟ 
afin de répéter son rituel pour le concours qui approche. Il est 
ÅÆÆÏÎÄÒï ÌÏÒÓÑÕȭÉÌ ÓÅ ÒÅÎÄ ÃÏÍÐÔÅ ÑÕÅ ÌÅÓ ÃÏÍÐÏÓÁÎÔÅÓȟ ÔÒîÓ 
rares, lui ont été ÄïÒÏÂïÅÓȢ )Ì ÓȭÁÆÆÁÌÅ ÄÁÎÓ ÓÏÎ ÆÁÕÔÅÕÉÌȟ ÈÁÇÁÒÄȟ 
ÅÔ ÌÅÓ ÌÁÒÍÅÓ ÎÅ ÔÁÒÄÅÎÔ ÐÁÓȢ "ÁÌÁÒÄÉÎ ÅÓÔ ÔÒîÓ ÐÒÏÍÅÔÔÅÕÒȟ ÎȭÅÓÔ 
ÅÎÃÏÒÅ ÑÕÅ ΦîÍÅ ÎÉÖÅÁÕȟ ÍÁÉÓ ÎȭÁ ÑÕÅ ΣΦ ÁÎÓȣ 
 
Le soir est tombé quand il reprend quelque peu ses esprits. Il 
ne veut pas se laisser faire. Il repart dans la foire à la recherche 
des PJ. Selon lui, de tels héros arriveront à retrouver les 
composantes avant le concours. 
 

CCHHAAPPIITTRREE  SSEECCOONNDD              

HHOOCCUUSS  PPOOCCUUSS  
Où que soient les PJ, Balardin les trouve. Il est vêtu de son 
ample robe bleu clair, et porte son chapeau pointu. A le voir, on 
ÓÅ ÒÅÎÄ ÃÏÍÐÔÅ ÑÕȭÉÌ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÔÒîÓ ÓĮÒ ÄÅ ÌÕÉȣ )Ì ÓȭÁÐÐÒÏÃÈÅ 
ÁÖÅÃ ÔÏÕÔ ÓÏÎ ÃÏÕÒÁÇÅȟ ÅÔ ÓȭÁÄÒÅÓÓÅ ÁÕØ 0*Ȣ 3Á ÖÏÉØ ÅÓÔ ÃÌÁÉÒÅ 
dans les premiers mots, puis se met à trembloter, il se met à 
transpirer, il rougit, et les larmes lui montent aux yeux. 
 
« Bien le bonsoir, nobles aventuriers. Je me nomme Balardin, et 
je suis magicien. Cela vous dérange si je vous parle? Non? Merci. 
*ȭÁÉ ïÔï ÖÉÃÔÉÍÅ ÄȭÕÎ ÏÄÉÅÕØ ÖÏÌȢ %Ô ÃÏÍÍÅ ÊȭÁÉ ÒÅÍÁÒÑÕï ÌÁ 
classe avec laquelle vous avez capturé ces manticores tout à 
ÌȭÈÅÕÒÅȟ ÊÅ ÐÅÎÓÁÉÓ ÑÕÅ ÐÅÕÔ-ðÔÒÅȟ ÖÏÕÓ ÖÏÕÄÒÉÅÚ ÂÉÅÎ ÍȭÁÉÄÅÒȢ 
Je dois participer au concours de nouveaux rituels dans trois 
jours. Je pense que je peux gagner. Mais voilà, en rentrant chez 
ÍÏÉȟ ÊȭÁÉ ÖÕ ÑÕÅ ÍÅÓ ÃÏÍÐÏÓÁÎÔÅÓ ÁÖÁÉÅÎÔ ÄÉÓÐaru. Sans elles, je 
ne peux pas lancer le rituel. Et comme elles sont très rares, il 
ÎȭÙ Á ÐÁÓ ÍÏÙÅÎ ÄȭÅÎ ÁÃÈÅÔÅÒ ÉÃÉȢ *Å ÓÕÉÓ ÄïÓÅÓÐïÒïȢ !ÌÌÅÚ-vous 
ÍȭÁÉÄÅÒȩ » 
 
Balardin propose de donner toutes ses économies aux PJ, et 
ÍðÍÅ ÌȭÁÒÇÅÎÔ ÑÕȭÉÌ ÇÁÇÎÅÒÁ ÁÕ ÃÏÎÃÏÕÒÓ ÓȭÉÌÓ ÒÅÔÒÏÕÖÅÎÔ ÓÅÓ 
ÃÏÍÐÏÓÁÎÔÅÓȢ !Õ ÔÏÔÁÌȟ ÃÅÌÁ ÆÁÉÔ ΣΦΥ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒȟ ΣΩ ÄȭÁÒÇÅÎÔ ÅÔ 
ΣΤ ÄÅ ÃÕÉÖÒÅȢ )Ì ÄÉÔ ÁÕÓÓÉ ÑÕȭÉÌ ÐÏÕÒÒÁÉÔ ÐÁÒÔÁÇÅÒ ÁÖÅÃ ÌÅÓ ÍÁÇÅÓ 
du groupe certains de ses rituels tout à fait gratuitement. Si les 
PJ trouvent cela trop peu, il dit aussi posséder une ancienne 
carte au trésor. Il attendait de devenir un magicien aguerrit 
avant de partir en quête de ce trésor, mais il acceptera à 
ÃÏÎÔÒÅÃĞÕÒ ÄÅ ÌÅÕÒ ÄÏÎÎÅÒ ÌÁ ÃÁÒÔÅ ÅÎ ÒïÃÏÍÐÅÎÓÅȢ 
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V¶RS]^YS\O*NO*LKVK\NIN  
Le jeune Balardin est un noble, ÍÁÉÓ ÉÌ ÓȭÅÎ ÐÁÓÓÅÒÁÉÔ ÂÉÅÎȢ )Ì ÅÓÔ 
le fils du duc Denebar de Blancgriffon, un excellent guerrier. 
Denebar voulait logiquement que son fils suive la voie des 
armes, et devienne un guerrier capable de lui succéder. Hélas 
pour lui, Balardin a fait la connaisÓÁÎÃÅ ÄȭÕÎ ÍÁÇÅ ÑÕÉ ÐÁÓÓÁÉÔ 
en ville. Remarquant le potentiel du jeune homme, le mage, 
Aggaddrin, est resté quelques temps afin de former Balardin. 
La formation se faisait dans le secret, mais quand le duc 
ÌȭÁÐÐÒÉÔȟ ÉÌ ÅÎÔÒÁ dans une colère noire. Il fit chasser Aggaddrin 
et boucla Balardin à double tour dans ses appartements. 
"ÁÌÁÒÄÉÎ ÒïÕÓÓÉÔ ÎïÁÎÍÏÉÎÓ Û ÓȭÅÎÆÕÉÒ ÇÒÝÃÅ Û ÕÎÅ ÓÅÒÖÁÎÔÅ ÑÕÉ 
ÌȭÁÉÍÁÉÔ bien. Depuis un an, le jeune homme voyage afin de 
parfaire sa magie. Il aime cette liberté, et espère bien devenir 
un grand mage. La famille Blancgriffon cache néanmoins un 
lourd secret, qui restait bien caché depuis des générations. En 
choisissant une autre voie que celle des armes, Balardin a mis 
en danger sa ÆÁÍÉÌÌÅȣ 

 
En discutant avec lui, les PJ pourront se reÎÄÒÅ ÃÏÍÐÔÅ ÑÕȭÏÎ 
peut faire confiance au jeune homme, qui semble tout à fait 
désespéré. Il explique que ses composantes sont des graines 
de haricot qui ont gonflé grâce à une préparation spéciale. Elles 
ont maintenant 3 centimètres de diamètres. Il en possédait 4. 
 

LE RITUEL DE BALARDIN 
A ce stade, Balardin refuse de divulguer les effets de son rituel 
ÁÕØ 0*Ȣ )Ì ÌÅÕÒ ÐÒÏÐÏÓÅ ÐÌÕÔĖÔ ÄȭÁÌÌÅÒ ÁÓÓÉÓÔÅÒ ÁÕ ÃÏÎÃÏÕÒÓȢ 
Néanmoins, après la compétition, il promet de laisser les PJ 
ÒÅÃÏÐÉÅÒ ÌÅ ÒÉÔÕÅÌ ÓȭÉÌÓ ÌÅ désirent. Mais comme vous êtes le 
maître de jeu, on vous fait une fleur. Voici donc le fameux 
rituel de Balardin. 
 
,ȭÉÎÁÒretable haricot de Balardin 

NNiivveeaauu: 4 

CCaattééggoorriiee: Création 

TTeemmppss  ddȭȭiinnccaannttaattiioonn: 3 minutes 

DDuurrééee : Spécial (voir texte) 

CCooûûtt  eenn  ccoommppoossaanntteess : 20 PO, plus une graine de haricot 
spécialement préparée (voir texte) 

PPrriixx  dduu  mmaarrcchhéé : introuvable 

CCoommppéétteennccee : Arcanes (pas de test) 
 
Ce rituel nécessite une composante matérielle très rare. Il 
ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎÅ ÇÒÁÉÎÅ ÄÅ ÈÁÒÉÃÏÔ qui a baigné 7 jours dans 7 
ingrédients différents (donc un total de 49 jours): huile de 
tournesol, vinaigre, vin rouge, vin blanc, sang animal, urine 
humaine, lait de brebis. Ce trempage doit avoir lieu à une 
température inférieure à 10 degrés, et est donc souvent 
réalisé en hiver. 
Lorsque le magicien plante cette graine à la fin de 
ÌȭÉÎÃÁÎÔÁÔÉÏÎȟ ÅÔ ÃÅ ÑÕÅÌÌÅ ÑÕÅ ÓÏÉÔ ÌÁ nature du sol, un haricot 
très robuste se met à pousser à la vitesse de 10 mètres par 
round. Le magicien peut diriger la pousse dans la direction 
ÑÕȭÉÌ ÖÅÕÔ ÐÅÎÄÁnt tout le rituel, créant ainsi toutes sortes de 
formes (un escalier par exemple). Le haricot pousse pendant 
10 rounds maximum, et reste bien vivant pendant 3d6+niveau 
du ritualiste minutes. Ensuite, il meurt en quelques secondes 
et se désagrège. 
Le haricot ne peut transpercer que des obstacles très fragiles 
comme du papier. Si le ritualiste tente de lui faire passer au 
ÔÒÁÖÅÒÓ ÄȭÕÎÅ ÂÁÒÒÉîÒÅ ÐÌÕÓ ÓÏÌÉÄÅȟ ÌÅ ÈÁÒÉÃÏÔ ÃÅÓÓÅ ÄÅ pousser. 
Le mage doit se concentrer en permanence pour faire pousser 
le haricot (cela nécessite une action simple par round)Ȣ 3ȭÉÌ 
cesse de se concentrer sur cette tâche, il est impossible de 
reprendre la croissance où ÏÎ ÌȭÁÖÁÉÔ ÌÁÉÓÓïÅȢ 

PPRREEMM IIEERRSS  IINNDDIICCEESS  
,ÅÓ 0*ȟ ÓȭÉÌÓ ÏÎÔ ÕÎ ÃĞÕÒȟ ÅÔ ÕÎÅ ÖïÒÉÔÁÂÌÅ ÓÏÉÆ ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÅȟ 
devraient accepter. Sinon ils peuvent toujours retourner élever 
ÄÅÓ ÃÏÃÈÏÎÓ ÏÕ ÆÁÉÒÅ ÐÏÕÓÓÅÒ ÄÕ ÂÌïȟ ÌÁ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÉÅÒ 
ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÐÏÕÒ ÅÕØȣ 
 
Balardin les emmène alors à sa carriole. Il fait visiter son 
capharnaüm aux PJ. Un lit, défait, un fauteuil et une petite 
table, et une commode. Le tout est dans un désordre tout à 
ÆÁÉÔ ÄÉÇÎÅ ÄȭÕÎ ÁÄÏÌÅÓÃÅÎÔȢ $ÅÓ ÐÁÒÃÈÅÍÉÎÓ ÄÁÎÓ ÔÏÕÓ ÌÅÓ ÓÅÎÓȟ 
ÄÅÓ ÆÉÏÌÅÓ ÄȭÅÎÃÒÅ ÒÅÎÖÅÒÓïÅÓȟ ÄÅÓ ÐÌÕÍÅÓ ÕÎ ÐÅÕ ÐÁÒÔÏÕÔȟ ÄÅÓ 
livres ouverts, des vêtements sales accrochés à tout ce qui 
dépasse sauf les crochets prévus à cet effet, une couche de 
ÐÏÕÓÓÉîÒÅ ÔÅÌÌÅ ÑÕȭÏÎ ÓÅ ÃÒÏÉÒÁÉÔ ÄÁÎÓ ÕÎÅ ÃÒÙÐÔÅȟ ÔÏÕÔ Ù ÅÓÔȢ 
,Á ÃÁÒÒÉÏÌÅ ÅÓÔ ÁÕ ÍÉÌÉÅÕ ÄÅ ÄÉÚÁÉÎÅÓ ÄȭÁÕÔÒÅÓȟ ÐÒîÓ ÄÅ ÌÁ ÆÏÉÒÅȢ ,Á 
plupart des marchands vivent ici, ainsi que beaucoup de 
visiteurs. Elle est tirée pÁÒ ÕÎ ÝÎÅ ÑÕÉ ÎȭÅÓÔ ÐÌÕÓ ÄÅ ÐÒÅÍÉîÒÅ 
jeunesse. Rien ne la désigne comme la carriole de Balardin, et 
comme le voleur a dérobé quelque chose de bien précis, il 
devait savoir où logeait le jeune magicien. Il a pu le suivre, ou le 
surveiller. 
 
Toujours est-il que les PJ devraient se poser une question 
fondamentale: à qui profite le crime? Leur première idée (et la 
seule un peu logique, mais faisons confiance aux joueurs pour 
ÅÎ ÔÒÏÕÖÅÒ ÄÅÓ ÄÉÚÁÉÎÅÓ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÂÉÅÎ ÐÌÕÓ ÌÏÕÆÏÑÕÅÓɊ ÑÕÉ 
ÄÅÖÒÁÉÔ ÖÅÎÉÒ Û ÌȭÅÓÐÒÉÔȟ ÃȭÅÓÔ ÑÕȭÉÌ ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎ ÃÏÎÃÕÒÒÅÎÔ ÄÅ 
Balardin pour la victoire lors de la compétition qui a dérobé les 
composantes de sorts. 
 
Ce qui devrait amener une seconde question: comment ce 
voleur peut-il savoir que Balardin est son concurrent le plus 
sérieux, vu que ÎÕÌ Û ÐÁÒÔ ÌÕÉ ÎÅ ÃÏÎÎÁÿÔ ÌÅ ÒÉÔÕÅÌ ÑÕȭÉÌ ÖÁ 
présenter? Du coup, de manière logique, certains joueurs 
pourraient vouloir demander aux autres concurrents si rien ne 
ÌÅÕÒ ÍÁÎÑÕÅȢ 5ÎÅ ÐÅÔÉÔÅ ÈÅÕÒÅ ÄȭÉÎÖÅÓÔÉÇÁÔÉÏÎÓ ÓÕÆÆÉÒÁ ÐÏÕÒ 
obtenir la liste des participants auprès de Daggarik et pour en 
interroger quelques-ÕÎÓȢ 4ÏÕÓ ÒïÐÏÎÄÅÎÔ ÑÕȭÉÌÓ ÓÏÎÔ ÅÎ ÐÁÒÆÁÉÔÅ 
mesure de présenter leur rituel. 
 
La liste des participants permettra aussi de pouvoir enquêter 
ÓÕÒ ÃÈÁÃÕÎ ÄȭÅÕØ ÅÔ ÖÏÉÒ ÌÅÑÕÅÌ ÁÕÒÁÉÔ ÐÕ ÄïÒÏÂÅÒ ÌÅÓ 
composantes de sorts. Il y a 27 inscrits, Balardin y compris. La 
ÔÝÃÈÅ ÒÉÓÑÕÅ ÄÏÎÃ ÄȭðÔÒÅ ÌÏÎÇÕÅ ÅÔ ÆÁÓÔÉÄÉÅÕÓÅȢ $ȭÁÕÔÁÎÔ ÑÕȭÅÌÌÅ 
ÅÓÔ ÉÎÕÔÉÌÅȟ ÁÕÃÕÎ ÄÅ ÃÅÓ ÍÁÇÅÓ ÎȭÅÓÔ ÒÅÓÐÏÎÓÁÂÌÅȢ Τ ÏÕ Υ ÏÎÔ 
ÂÉÅÎ ÌȭÁÉÒ ÌÏÕÃÈÅȟ ÍÁÉÓ ÍðÍÅ ÉÎÔÅÒÒÏÇïÓ ÁÖÅÃ ÆÏÒÃÅȟ ÉÌÓ ÎȭÁÕÒÏÎÔ 
rien à avouer. Comme beaucoup de mages, ils sont imbus de 
leur pouvoir, et certains de remporter la victoire sans avoir à 
tricher. Les PJ peuvent faire des pieds et des mains, une seule 
ÃÏÎÃÌÕÓÉÏÎ ÓȭÉÍÐÏÓÅȡ ÁÕÃÕÎ ÄÅÓ ÃÏÎÃÕÒÒÅÎÔÓ ÄÅ ÌÅÕÒ ÊÅÕÎÅ 
ÃÏÍÍÁÎÄÉÔÁÉÒÅ ÎȭÅÓÔ Òesponsable du vol. Il faut trouver une 
autre piste. 
 

EEXXAAMM EENN  DDEE  LLAA  CCAARRRRIIOOLLEE  

Le voleur est habile. Un test de larcin permet de se rendre 
ÃÏÍÐÔÅ ÑÕȭÅÆÆÅÃÔÉÖÅÍÅÎÔȟ ÌÁ ÓÅÒÒÕÒÅ Á ïÔï ÃÒÏÃÈÅÔïÅȟ ÅÔ 
ÒÅÆÅÒÍïÅ ÅÎ ÐÁÒÔÁÎÔȢ 6Õ ÌÁ ÑÕÁÌÉÔï ÄÕ ÔÒÁÖÁÉÌȟ ÉÌ ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎ 
proÆÅÓÓÉÏÎÎÅÌ ÂÉÅÎ ïÑÕÉÐïȢ ,Å ÖÏÌÅÕÒ ÎȭÁ ÌÁÉÓÓï ÁÕÃÕÎÅ ÔÒÁÃÅ Û 
ÌȭÉÎÔïÒÉÅÕÒȢ "ÁÌÁÒÄÉÎ ÄÉÒÁ ÁÖÏÉÒ ÒÅÍÁÒÑÕï ÑÕÅ ÂÅÁÕÃÏÕÐ ÄÅ 
choses avaient été déplacées, mais que seules les graines 
ÁÖÁÉÅÎÔ ÄÉÓÐÁÒÕÓȢ #ȭÅÓÔ ÌÁ ÓÅÕÌÅ ÃÈÏÓÅ ÑÕÉ ÐÕÉÓÓÅ ÒÅÓÓÅÍÂÌÅÒ Û 
une composante de rituel, donc le voleur savait quoi chercher, 
ou en tout cas quel genre de chose. 
 
2ÅÔÒÏÕÖÅÒ ÄÅÓ ÔÒÁÃÅÓ Û ÌȭÅØÔïÒÉÅÕÒ ÅÓÔ ÉÎÉÍÁÇÉÎÁÂÌÅȢ )Ì Ù Á 
beaucoup de passage, et le sol est très damé de toute façon. 
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Une autre certitude, le vol a été commis le deuxième jour de la 
ÆÏÉÒÅȟ ÅÎ ÆÉÎ ÄȭÁÐÒîÓ-midi, pendant que les PJ chassaient les 
manticores, et que Balardin faisait sa petite promenade. Donc, 
en pleine journée. 
 
,ÅÓ 0* ÖÏÎÔ ÄÏÎÃ ÒÁÐÉÄÅÍÅÎÔ ÓÅ ÒÅÔÒÏÕÖÅÒ ÅÎ ÆÁÃÅ ÄȭÕÎÅ 
enquête qui piétine. Et puisque le concours approche, Balardin 
devient de plus en plus nerveux. 
 

MM AAIISS  QQUUII  EESSTT  LLEE  CCOOUUPPAABBLLEE??  
.ÏÕÓ ÌȭÁÖÏÎÓ ÄÉÔȟ "ÁÌÁÒÄÉÎȟ ÅÎ ÃÈÏÉÓÉÓÓÁÎÔ ÄÅ ÄÅÖÅÎÉÒ ÍÁÇÉÃÉÅÎȟ Á 
ÍÉÓ ÅÎ ÐïÒÉÌ ÓÁ ÆÁÍÉÌÌÅȢ ,Á ÖïÒÉÔïȟ ÃȭÅÓÔ ÑÕȭÉÌ Ù Á ÐÌÕÓÉÅÕÒÓ ÓÉîÃÌÅÓȟ 
son ancêtre, déjà duc de Blancgriffon, a ÒÅÆÕÓï ÌȭÈÏÓÐÉÔÁÌÉÔï Û 
une vieille femme malade qui frappait à sa porte. La vieille était 
ÕÎ ÄÒÁÇÏÎ ÍïÔÁÍÏÒÐÈÏÓïȢ %ÌÌÅ ÓȭÅÓÔ ÔÒÁÎÓÆÏÒÍïÅ ÅÎ 
ÍÁÇÎÉÆÉÑÕÅ ÊÅÕÎÅ ÆÅÍÍÅ ÅÔ ÅÓÔ ÒÅÖÅÎÕÅ ÃÈÅÚ ÌÅ ÄÕÃȟ ÑÕÉ ÌȭÁ 
accueillie à bras ouverts. La femme a partagé la couche du duc, 
ÅÔ ÌȭÁ ÍÁÕÄÉÔ ÐÁÒ ÌÁ ÍðÍÅ ÏÃÃÁÓÉÏÎȢ  
 
Dorénavant, le jour de ses quinze ans, le fils aîné du duc devrait 
vaincre un griffon en combat singulier, sans quoi tous les 
Blancgriffon ÄÅÖÉÅÎÄÒÁÉÅÎÔ ÓÔïÒÉÌÅÓȟ ÆÁÉÓÁÎÔ ÁÉÎÓÉ ÓȭïÔÅÉÎÄÒÅ ÌÁ 
lignée. De plus, la malédiction comporte une destruction totale 
du fief des Blancgriffon. Lorsque la malédiction commencera 
son effet, le dragon en sera informé, et reviendra raser le 
château. 
 
Le dragon est mort depuis, mais il a laissé la malédiction à sa 
progéniture. Le danger de destruction est moindre puisque le 
dragon est encore bien jeune, mais la fin de la lignée est une 
terrible réalité. Or, Balardin aura quinze ans dans un mois. 
Seule solution pour le duc de sauver sa lignée: forcer Balardin a 
revenir pour vaincre lÅ ÇÒÉÆÆÏÎȢ #ȭÅÓÔ ÐÏÕÒÑÕÏÉ ÉÌ Á ÅÎÖÏÙï ÕÎ 
voleur pour empêcher son fils de participer au concours. Il 
ÅÓÐîÒÅ ÑÕÅ ÌÅ ÄïÓÅÓÐÏÉÒ ÌÅ ÆÅÒÁ ÒÅÖÅÎÉÒ ÁÕ ÂÅÒÃÁÉÌȢ #ȭïÔÁÉÔ ÓÏÕÓ-
estimer la volonté de Balardin. Le voleur, Elanyel, continue de 
surveiller Balardin et a déjà remarqué les PJ.  
 

LLEESS  BBRRUUTTEESS  
Après avoir mené leur enquête quelque temps, et quand vous 
ÓÅÎÔÉÒÅÚ ÑÕÅ ÌÁ ÍÏÔÉÖÁÔÉÏÎ ÓȭÅÓÓÏÕÆÆÌÅ ÏÕ ÑÕÅ ÌȭÅÎÎÕÉ ÐÏÉÎÔÅ ÌÅ 
bout de son nez, le voleur à la solde du père de Balardin va agir. 
Il a remarqué que des étrangers ÔÅÎÔÁÉÅÎÔ ÄȭÁÉÄÅÒ ÌÅ ÊÅÕÎÅ 
noble. Cela lui permet de garder un espoir, et donc de rester à 
Enwerton. Il faut donc décourager ces gêneurs. Notre voleur a 
donc pris contact avec un groupe de brutes mené par un mage 
sans scrupule pour faire fuir les PJ. Dès qÕȭÕÎÅ ÂÏÎÎÅ ÏÃÃÁÓÉÏÎ 
se présente, ils montent une embuscade. .ÏÔÏÎÓ ÑÕȭÉÌÓ ÎÅ ÓÅ 
ÂÁÔÔÒÏÎÔ ÐÁÓ ÊÕÓÑÕȭÛ ÌÁ ÍÏÒÔȟ ÅÔ ÑÕÅ ÌÅÕÒ ÂÕÔ ÅÓÔ ÓÕÒÔÏÕÔ 
ÄȭÅÆÆÒÁÙÅÒ ÌÅÓ 0*Ȣ Vous trouverez leurs caractéristiques dans 
ÌȭÁÎÎÅØÅ ΣȢ 
 
Elanyel reste en retrait et observe la scène. 3ȭÉÌÓ ÌÅ ÒÅÐîÒÅÎÔȟ Ìes 
PJ pourront donc le poursuivre pour le faire parler. Elanyel 
possède un score de discrétion de +15, il sera peut-être difficile 
aux PJ de repérer le voleur avec leur Perception passive. Si 
vous ðÔÅÓ ÄȭÈÕÍÅÕÒ ÃÌïÍÅÎÔÅȟ ÏÆÆÒÅÚ ÌÅÕÒ ÌÁ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔï ÄȭÕÎ 
ÔÅÓÔ ÄÅ 0ÅÒÃÅÐÔÉÏÎ ÁÃÔÉÆ ÃÈÁÃÕÎȢ 3ȭÉÌÓ ÎÅ ÒÅÐîÒÅÎÔ ÐÁÓ %ÌÁÎÙÅÌȟ ÉÌ 
finira par se découvrir plus tard en attaquant les PJ à la faveur 
de la nuit.  
 

PPOOUURRSSUUIITTEE  ÀÀ  TTRRAAVVEERRSS  EENNWWEERRTTOONN  
Si les PJ repèrent ElanyÅÌȟ ÉÌ ÓȭÅÎÆÕÉÔ ÉÍÍïÄÉÁÔÅÍÅÎÔ Û ÔÒÁÖÅÒÓ ÌÁ 
foire. Cette poursuite doit être épique et amusante. La foire 
Äȭ%Î×ÅÒÔÏÎ ÅÓÔ ÕÎ ÅÎÄÒÏÉÔ ÐÒÏÐÉÃÅ ÐÏÕÒ ÕÎÅ ÐÏÕÒÓÕÉÔÅ ÄÉÇÎÅ 
ÄÅÓ ÆÉÌÍÓ ÄÅ ÃÁÐÅ ÅÔ ÄȭïÐïÅȣ 

DÉFI DE COMPÉTENCE º A LA 
ZY_\]_S^O*N¶OVKXcOV 
Les PJ poursuivent Elanyel à travers Enwerton. En cas de 
succès, ils le rattrapent, et le voleur se rend sans combattre 
ɉÓÁÕÆ ÓȭÉÌ ÅÓÔ ÏÕÖÅÒÔÅÍÅÎÔ ÁÇÒÅÓÓïɊȢ %Î ÃÁÓ ÄȭïÃÈÅÃȟ ÉÌ ÌÅÕÒ 
faudra le retrouver avant le concours de rituels, ce qui fera 
ÌȭÏÂÊÅÔ ÄȭÕÎ ÓÅÃÏÎÄ ÄïÆÉ ÄÅ ÃÏmpétences. 
La description de ce défi comprend quelques incidents lors 
desquels les personnages pourront engranger des succès (ou 
des échecs). Inspirez-vous en pour proposer des situations 
intéressantes à vos joueurs. La poursuite ne doit en aucun cas 
se résumer à une suite de jets de compétence.  
 
Il est aussi possible de considérer le défi de manière séparée 
ÐÏÕÒ ÃÈÁÑÕÅ 0*Ȣ $îÓ ÑÕÅ ÌȭÕÎ ÄȭÅÎÔÒÅ ÅÕØ ÏÂÔÉÅÎÔ Υ ïÃÈÅÃÓȟ ÉÌ 
est éliminé de la course, distancé. Mais cela ne veut pas dire 
ÐÏÕÒ ÁÕÔÁÎÔ ÑÕȭ%ÌÁÎÙÅÌ ïÃÈÁÐÐÅ Û ÔÏÕÓ ÌÅÓ 0*ȣ 
 

NNiivveeaauu : 7  CCoommpplleexxiittéé : 3 (8 succès avant 3 échecs) 

CCoommppéétteenncceess  pprriinncciippaalleess : Acrobaties, Athlétisme, 
Connaissance de la rue, Perception. 
     LLeess  éécchhooppppeess  ccoouuvveerrtteess  ((AAccrroobbaattiieess  DDDD1144)) : Elanyel bondit 
sur les toiles tendues au-dessuÓ ÄȭÕÎÅ ÓïÒÉÅ ÄȭïÃÈÏÐÐÅÓȢ 0ÏÕÒ 
ïÖÉÔÅÒ ÄȭðÔÒÅ ÄÉÓÔÁÎÃïȟ ÌÅ 0* ÄÏÉÔ ÌÕÉ ÁÕÓÓÉ ÇÒÉÍÐÅÒ ÓÕÒ ÌÅÓ ÔÏÉÌÅÓȢ 
Si le test est manqué par plus de cinq points, le PJ perce la 
toile et tombe dans un étal de pommes et de poires. En plus 
ÄÅ ÌȭïÃÈÅÃ ÐÏÕÒ ÌÅ ÄïÆÉȟ ÉÌ ÐÅÒÄ Õne récupération. 

          LLee  cchhaarriioott  ffoouu  ((AAtthhllééttiissmmee  DDDD1144  oouu  NNaattuurree  DDDD1199)) ȡ ,ÏÒÓÑÕȭÉÌ 
ÐÁÓÓÅ Û ÃĖÔï ÄȭÕÎ ÃÈÁÒÉÏÔȟ %ÌÁÎÙÅÌ ÓÁÉÓÉÔ ÌÅÓ ÒÅÎÎÅÓ ÅÔ ÌÁÎÃÅ ÌÅÓ 
ÃÈÅÖÁÕØ ÁÕ ÇÁÌÏÐ ÄÁÎÓ ÌÁ ÒÕÅ ÅÎ ÐÅÎÔÅȢ #ÈÁÑÕÅ 0* ÄÏÉÔ ÌȭïÖÉÔÅÒ 
ÏÕ ÓÕÂÉÒ ÕÎ ïÃÈÅÃȢ 5Î ÔÅÓÔ Äȭ!ÔÈÌïÔÉÓÍÅ ÐÅÒÍÅÔ ÄȭïÖÉÔÅÒ ÌÅ 
ÃÈÁÒÉÏÔȟ ÔÁÎÄÉÓ ÑÕȭÕÎ ÔÅÓÔ ÄÅ .ÁÔÕÒÅ ÐÅÒÍÅÔ ÄÅ ÃÁÌÍÅÒ ÌÅÓ 
chevaux. Outre le succès obtenu, réussir le test de Nature 
évite aux autres PJ de devoir éviter le chariot. 
     LLee  ssttoocckk  ddee  ffrruuiittss  ((AAccrroobbaattiieess  DDDD1144)) : Elanyel renverse une 
pile de caisses contenant des fruites exotiques. Il faut de 
ÌȭïÑÕÉÌÉÂÒÅ ÐÏÕÒ ÎÅ ÐÁÓ ÃÈÕÔÅÒ Û ÃÁÕÓÅ ÄÅÓ ÆÒÕÉÔÓȢ 
     LLaa  lliiggnnee  ddrrooiittee  ((AAtthhllééttiissmmee  DDDD1144)) : Elanyel manque de 
chance et tourne dans une longue avenue sans obstacles. Ici, 
la pointe de vitesse prend toute son importance. Réussir le jet 
Äȭ!ÔÈÌïÔÉÓÍÅ ÐÅÒÍÅÔ ÄȭÅÎÇÒÁÎÇÅÒ ÕÎ ÓÕÃÃîÓȢ 
     LLee  cchhaammpp  ddee  ttiirr  ((PPeerrcceeppttiioonn  DDDD1144)) : Elanyel passe au travers 
ÄȭÕÎ ÃÈÁÍÐ ÄÅ ÔÉÒ ÏĬ ÄÅÓ ÁÒÃÈÅÒÓ ÓȭÅÎÔÒÁÿÎÅÎÔȢ )Ì ÆÁÕÔ ÒïÕÓÓÉÒ 
un jet de Perception pour passer au bon moment et éviter les 
ÆÌîÃÈÅÓȢ -ÁÎÑÕÅÒ ÃÅ ÔÅÓÔȟ ÅÎ ÐÌÕÓ ÄÅ ÌȭïÃÈÅÃ ÁÕ ÄïÆÉȟ ÆÁÉÔ ÐÅÒÄÒÅ 
une récupération au PJ. 

          LLȭȭaauubbeerrggee  bboonnddééee  ((PPeerrcceeppttiioonn  DDDD1199  oouu  CCoonnnnaaiissssaannccee  ddee  llaa  

rruuee  DDDD1199)) : Elanyel pénètre dans une auberge remplie de 
ÍÏÎÄÅȢ )Ì ÓÅ ÇÌÉÓÓÅ ÄÁÎÓ ÌÁ ÆÏÕÌÅ ÅÔ ÅÓÐîÒÅ ÓÏÒÔÉÒ ÐÁÒ ÌȭÁÒÒÉîÒÅȢ 
Perception permet de le repérer, Connaissance de la rue 
ÐÅÒÍÅÔ ÄÅ ÔÒÏÕÖÅÒ ÆÁÃÉÌÅÍÅÎÔ ÌÁ ÐÏÒÔÅ ÁÒÒÉîÒÅ ÅÔ ÄȭÅÎ ÂÌÏÑÕÅÒ 
ÌȭÁÃÃîÓȢ 2ïÕÓÓÉÒ ÌÅ ÔÅÓÔ ÄÅ #ÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅ ÄÅ ÌÁ ÒÕÅ ÁÐÐÏÒÔÅ ÄÅÕx 
succès pour le défi, Elanyel étant acculé. 
     Autres utilisations des compétences : 
          PPeerrcceeppttiioonn  ((DDDD88)) : le PJ remarque un raccourci. Il 
ÎȭÅÎÇÒÁÎÇÅ ÐÁÓ ÄÅ ÓÕÃÃîÓ ÍÁÉÓ ÐÅÕÔ ÁÎÎÕÌÅÒ ÕÎ ÄÅ ÓÅÓ ïÃÈÅÃÓ 
ou obtenir un +2 au prochain test. 
          CCoonnnnaaiissssaannccee  ddee  llaa  rruuee  ((DDDD1144)) : le PJ se souvient de la 
disposition des rues et prend une voie parallèle pour 
remonter Elanyel ou lui barrer le chemin. Réussir ce test 
ÐÅÒÍÅÔ ÄȭÅÎÇÒÁÎÇÅÒ ÕÎ ÓÕÃÃîÓȢ 
          AAccrroobbaattiieess  ((DDDD1199)) : le PJ grimpe sur les toits des maisons 
ÐÏÕÒ ïÖÉÔÅÒ ÌÅÓ ÏÂÓÔÁÃÌÅÓ ÄÅ ÌÁ ÒÕÅȢ #Å ÔÅÓÔ ÐÅÒÍÅÔ ÄȭÅÎÇÒÁÎÇÅÒ 
ÕÎ ÓÕÃÃîÓȢ ,Å ÍÁÎÑÕÅÒ ÉÎÆÌÉÇÅ ÌÁ ÐÅÒÔÅ ÄȭÕÎÅ ÒïÃÕÐïÒÁÔÉÏÎȢ 
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DÉFI DE COMPÉTENCES º RETROUVER 
ELANYEL 
Si les PJ ne parviennent pas à rattraper Elanyel, il leur faudra 
arpenter toute la ville pour espérer le retrouver. 
 

NNiivveeaauu : 7  CCoommpplleexxiittéé : 2 (6 succès avant 3 échecs) 

CCoommppéétteenncceess  pprriinncciippaalleess : Bluff, Connaissance de la rue, 
Diplomatie, Intimidation, Perception 
 

          CCoonnnnaaiissssaannccee  ddee  llaa  rruuee  ((DDDD88)) : Les PJ, lors de la poursuite, 
ÎȭÏÎÔ ÐÕ ïÖÉÔÅÒ ÄÅ ÒÅÍÁÒÑÕÅÒ ÑÕȭ%ÌÁÎÙÅÌ ïÔÁÉÔ ÕÎ ÅÌÆÅȢ 2ïÕÓÓÉÒ 
ÃÅ ÔÅÓÔ ÐÅÒÍÅÔ ÄÅ ÃÏÎÎÁÿÔÒÅ ÌȭÅØÉÓÔÅÎÃÅȟ ÅÔ ÄÅ ÒÅÔÒÏÕÖÅÒȟ ÕÎ 
quartier à forte densité de population elfique. 

          DDiipplloommaattiiee  ((DDDD1144)) : Les PJ tentent de convaincre un passant, 
ÕÎ ÔÅÎÁÎÃÉÅÒ ÄȭÁÕÂÅÒÇÅȟ un garde, etc. de leur indiquer où 
ÔÒÏÕÖÅÒ ÕÎ ÅÌÆÅ ÑÕÉ ÒÅÓÓÅÍÂÌÅ Û %ÌÁÎÙÅÌȢ 5Î ïÃÈÅÃ ÁÕ ÄïÆÉ ÎȭÅÓÔ 
ÅÎÃÏÕÒÕ ÑÕȭÁÐÒîÓ ÁÖÏÉÒ ÍÁÎÑÕï ÔÒÏÉÓ ÔÅÓÔÓ ÄÅ ÄÉÐÌÏÍÁÔÉÅȢ 
Ensuite, tout le quartier sait que des individus harcèlent tout 
le monde. 

          BBlluuffff  ((DDDD1144)) : De même, les PJ tentent de faire croire à 
ÑÕÅÌÑÕȭÕÎ ÑÕȭÉÌÓ ÃÈÅÒÃÈÅÎÔ ÕÎ ÖÉÅÉÌ ÁÍÉ ÁÖÅÃ ÑÕÉ ÉÌÓ ÏÎÔ ÒÅÎÄÅÚ-
vous, ou quelque mensonge du même acabit. Les PJ ne 
ÓÕÂÉÓÓÅÎÔ ÕÎ ïÃÈÅÃ ÁÕ ÄïÆÉ ÑÕÅ ÌÏÒÓÑÕȭÉÌÓ ÏÎÔ ÍÁÎÑÕï ÔÒÏÉÓ 
tests de bluff. 

          IInnttiimmiiddaattiioonn  ((DDDD1144)) : A ÌȭÉÎÓÔÁÒ ÄÅÓ ÄÅÕØ ÃÏÍÐïÔÅÎÃÅÓ 
ÐÒïÃïÄÅÎÔÅÓȟ ÌÅÓ 0* ÔÅÎÔÅÎÔ ÄȭÏÂÔÅÎÉÒ ÄÅÓ ÉÎÆÏÒÍÁÔÉÏÎÓ,  par la 
manière forte cette fois. Utilisez de nouveau la règle des trois 
échecs. 

          PPeerrcceeppttiioonn  ((DDDD1199,,  1144  oouu  88)) ȡ #Å ÔÅÓÔ ÎȭÅÓÔ ÐÏÓÓÉÂÌÅ ÑÕÅ 
lorsque les PJ ont déjà obtenu trois succès pour le défi, ce qui 
ÓÉÇÎÉÆÉÅ ÑÕȭÉÌÓ ÓÅ ÒÁÐÐÒÏÃÈÅÎÔ Äȭ%ÌÁÎÙÅÌȢ )Ì ÐÅÒÍÅÔ ÄÅ ÒÅÐïÒÅÒ 
Elanyel dans une auberge ou dans la rue. Si les PJ ont déjà 
ÏÂÔÅÎÕ Υ ÓÕÃÃîÓȟ ÌÅ $$ ÄÕ ÔÅÓÔ ÅÓÔ ÄÅ ΣΫȢ 3ȭÉÌÓ ÏÎÔ ÄïÊÛ Φ ÓÕÃÃîÓȟ 
ÌÅ $$ ÄÅÖÉÅÎÔ ΣΦȟ ÅÔ ÓȭÉÌÓ ÏÎt déjà 5 succès, le DD est de 8. 
 

SSuuccccèèss : les PJ retrouvent Elanyel 

EEcchheecc : Les PJ restent bredouille. Le jour du concours, 
Balardin, abattu, décide de rentrer chez lui. Il propose aux PJ 
ÄÅ ÌȭÁÃÃÏÍÐÁÇÎÅÒȟ ÃÁÒ ÉÌ ÃÒÁÉÎÔ ÌÅ ÖÏÙÁÇÅȢ 3ȭÉÌÓ ÒÅÆÕÓÅÎÔȟ ÖÏÔÒÅ 
scïÎÁÒÉÏ ÓȭÁÒÒðÔÅ ÉÃÉȢ 3ÉÎÏÎȟ ÉÌ ÒÅÂÏÎÄÉÒÁ Û ÃÁÓÔÅÌ "ÌÁÎÃÇÒÉÆÆÏÎ 
quand ils y retrouveront Elanyel, forçant le duc à tout avouer. 

 

LLőőIINNTTEERRRROOGGAATTOOIIRREE  
%ÌÁÎÙÅÌ ÓÅ ÒÅÎÄ ÁÓÓÅÚ ÆÁÃÉÌÅÍÅÎÔ ÕÎÅ ÆÏÉÓ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÒÁÔÔÒÁÐïȢ 3ÏÎ 
ÓÅÉÇÎÅÕÒ ÌÕÉ ÌÁÉÓÓÅ ÌÅ ÓÅÎÓ ÄÅ ÌȭÉÎÉÔÉÁÔÉÖÅ Ói les situations tournent 
mal. Il se dit donc que la vérité pourrait peut-être forcer ces 
aventuriers à aider le duc de Blancgriffon. Il raconte alors tout 
aux PJ: il a été envoyé par son seigneur, le duc de Blancgriffon, 
père du jeune magicien Balardin pour le forcer à revenir au 
ÃÈÝÔÅÁÕ ÁÖÁÎÔ ÓÏÎ ÁÎÎÉÖÅÒÓÁÉÒÅȢ )Ì ÓȭÅÓÔ ÄÉÔ ÑÕÅ ÓÉ ÌÅ ÊÅÕÎÅ 
homme ne pouvait pas participer au concours, il serait 
désespéré et rentrerait au bercail. Hélas, il ne semblait pas se 
ÄïÃÉÄÅÒȟ ÄȭÁÕÔÁÎÔ ÑÕÅ ÑÕÅÌÑÕÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ ÓÅ ÓÏÎÔ mises à 
rechercher les composantes disparues. 
 
Pourtant, il faut que Balardin rentre au château. Sinon, une 
grande catastrophe arrivera. Il ne sait pas quoi exactement, 
mais son maître lui a dit que cela provoquerait la mort de 
nombreuses personnes. Il se résigne pourtant, et en échange 
de la promesse des PJ de convaincre Balardin de rentrer auprès 
ÄÅ ÓÏÎ ÐîÒÅ ÅÔ ÄÅ ÌȭÙ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÅÒȟ %ÌÁÎÙÅÌ ÄïÖÏÉÌÅ ÏĬ ÉÌ Á ÃÁÃÈï 
les graines de haricot (dans sa chambre, sous une latte du 
plancher). La bonne âme des PJ devraient accepter (sinon ce 
ne sont pas de vrais héros)... 
 
 

LLEE  CCOONNCCOOUURRSS  DDEE  RRIITTUUEELLSS  
"ÁÌÁÒÄÉÎ ÓÁÕÔÅ ÄÅ ÊÏÉÅ ÑÕÁÎÄ ÌÅÓ 0* ÌÕÉ ÁÎÎÏÎÃÅÎÔ ÑÕȭÉÌÓ ÏÎÔ 
ÒïÃÕÐïÒïÓ ÌÅÓ ÇÒÁÉÎÅÓ ÄÅ ÈÁÒÉÃÏÔȢ ,ÏÒÓÑÕȭÉÌÓ ÌÕÉ ÅØÐÌÉÑÕÅÎÔ ÑÕÅ 
tout cela a été orchestré par son père, son sourire disparaît. 
Mais puisque de nombreuses vies sont en jeu, il accepte de 
rentrer chez lui accompagné des PJ après le concours. Les PJ 
peuvent acheter leur place pour le concours, et Elanyel fait de 
même. De nombreux mages viennent présenter leurs rituels. 
Certains sont ridicules (créer un bouquet de fleurs 
ÉÎÓÔÁÎÔÁÎïÍÅÎÔȟ ÁÖÅÃ ÐÏÕÒ ÓÅÕÌ ÐÒÏÂÌîÍÅ ÑÕȭÉÌ ÅÍÐÅÓÔÅ 
ÌȭÈÁÌÅÉÎÅ ÄȭÝÎÅ Ƞ ÃÈÁÎÇÅÒ ΣΡ ÌÉÔÒÅÓ ÄÅ ÖÉÎ ÅÎ ÅÁÕɊȟ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÓÏÎÔ 
ÁÓÓÅÚ ÉÎÔïÒÅÓÓÁÎÔÓ ɉÅÎÃÈÁÎÔÅÒ ÕÎ ÐÒÏÊÅÃÔÉÌÅ ÐÏÕÒ ÑÕȭÉÌÓ 
reviennent de lui même à son tireur), mais celui qui fait le plus 
bel effet est celui de Balardin. Il permet en effet de créer un 
ÐÏÎÔ ÉÍÐÒÏÖÉÓïȟ ÄȭÅÓÃÁÌÁÄÅÒ ÆÁÃÉÌÅÍÅÎÔ ÄÅÓ ÏÂÓÔÁÃÌÅÓȟ ÅÔÃȢ 
"ÁÌÁÒÄÉÎ ÒÅÍÐÏÒÔÅ ÌÅ ÐÒÉØ ÄÅ ΣΡΡ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒȟ ÕÎ ÇÒÉÍÏÉÒÅ ÔÏÕÔ 
ÎÅÕÆȟ ÅÔ ÄÅ ÌȭÅÎÃÒÅ ÄÅ ÇÒÁÎÄ ÑÕÁÌÉÔïȢ ,Å ÊÅÕÎÅ ÈÏÍÍÅ ÎȭÅÎ 
revient pas. Il paye les PJ, et puis commence les préparatifs 
ÐÏÕÒ ÌÅ ÖÏÙÁÇÅȣ 
 
 

 
 
  



Auteur : Etienne Goos 
Des Jeux & Des Histoires 
www.djdh.be 

 

88  

 

CCHHAAPPIITTRREE  TTRROOIISSIIÈÈMM EE            

BBLLAANNCCGGRRIIFFFFOONN  
Cette deuxième partie du scénario va conduire les PJ et 
Balardin dans le duché natal du jeune mage. Un court voyage, 
ÍÁÉÓ ÑÕÉ ÌÅÓ ÒÁÐÐÒÏÃÈÅ ÉÎÅØÏÒÁÂÌÅÍÅÎÔ ÄȭÕÎÅ ïÃÈïÁÎÃÅ 
mortelle pour la lignée Blancgriffon. Les PJ auront-ils le 
ÃÏÕÒÁÇÅ ÄȭÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÌÅÓ ÄÁÎÇÅÒÓ ÑÕÉ ÌÅÓ ÁÔÔÅÎÄÅÎÔȩ 
 

VVOOYYAAGGEE  VVEERRSS  BBLLAANNCCGGRRIIFFFFOONN  
Balardin et les PJ, peut-ðÔÒÅ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎïÓ Äȭ%ÌÁÎÙÅÌȟ ÐÒÅÎÎent 
la route vers le duché de Blancgriffon. Nous sommes trois 
ÓÅÍÁÉÎÅÓ ÁÖÁÎÔ ÌȭÁÎÎÉÖÅÒÓÁÉÒÅ ÄÅ "ÁÌÁÒÄÉÎȟ ÄÁÔÅ ÑÕÉ ÓÏÎÎÅÒÁ 
ÌȭÅØÔÉÎÃÔÉÏÎ ÄÅ ÌÁ ÌÉÇÎïÅ "ÌÁÎÃÇÒÉÆÆÏÎȟ ÅÔ ÌÁ ÄÅÓÔÒÕÃÔÉÏÎ ÄÕ 
domaine par un dragon (ce que tous ignorent). Le voyage va 
durer une semaine, pendant laquelle toute la troupe pourra 
apprendre à mieux se connaître. Balardin a perdu sa joie, et 
ÁÎÇÏÉÓÓÅ Û ÌȭÉÄïÅ ÄȭÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÌÁ ÃÏÌîÒÅ ÄÅ ÓÏÎ ÄÕÃ ÄÅ ÐîÒÅȢ 
%ÌÁÎÙÅÌȟ ÓȭÉÌ ÅÓÔ ÐÒïÓÅÎÔȟ ÁÆÆÉÃÈÅ ÑÕÁÎÔ Û ÌÕÉ ÌÁ ÓÁÔÉÓÆÁÃÔÉÏÎ ÄÅ ÌÁ 
mission accomplie. Il ne doute cependant pas une seconde que 
tout cela cache quelque chose de plus important. 
 
Pour rythmer le voyage, vous pouvez proposer une petite 
escarmouche avec un monstre ÅÒÒÁÎÔȢ #ÅÃÉ ÎȭÁÐÐÏÒÔÅ ÒÉÅÎ ÁÕ 
scénario, mais peut aider à former une cohésion. Attention 
cependant de ne pas tuer Balardin. Cette rencontre devrait 
être assez facile. 
 

LLEE  DDUUCCHHÉÉ  DDEE  BBLLAANNCCGGRRIIFFFFOONN  
Après une semaine assez tranquille, la petite compagnie atteint 
Blancgriffon, ÐÅÔÉÔ ÆÉÅÆȟ ÍÁÉÓ ÔÒîÓ ÐÒÏÓÐîÒÅȢ ,ÅÓ ÐÁÙÓÁÎÓ ÏÎÔ ÌȭÁÉÒ 
bien nourris ÅÔ ÈÅÕÒÅÕØȟ ÌȭÁÃÃÕÅÉÌ ÅÓÔ ÃÈÁÌÅÕÒÅÕØȢ ! ÌȭÁÒÒÉÖïÅ ÁÕ 
château, les PJ sont immédiatement conduits auprès du duc, 
qui les attend avec impatience. 
 

CCAASSTTEELL  BBLLAANNCCGGRRIIFFFFOONN  

Les murailles qui entourent le château sont hautes de 6 à 7 
mètres et épaisses de deux. Elles sont construites en pierre 
blanche. Les bâtiments du village ne dépassent que rarement 
les deux étages, dont seul le premier est en pierre. Le château 
domine le village, lui aussi construit en pierre blanche. Il est 
ÄȭÕÎÅ ÁÒÃÈÉÔÅÃÔÕÒÅ ÍÁÒÔÉÁÌÅ ÔÒîÓ classique. Une muraille carrée 
dotée de quatre tours rondes à ses coins. Le château possède 
ÕÎ ÄÏÎÊÏÎȢ ,ȭÅÎÓÅÍÂÌÅ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÔÒîÓ ÊÏÌÉȢ 
 
! ÌÅÕÒ ÁÒÒÉÖïÅ ÄÁÎÓ ÌÁ ÓÁÌÌÅ ÄȭÁÕÄÉÅÎÃÅȟ ÌÅ ÄÕÃȟ ÔÏÕÔ ÄÅ ÂÌÁÎÃ ÅÔ 
rouge vêtu, fait les cents pas. Il se tourne vers Balardin, le 
ÒÅÇÁÒÄÅ ÄȭÕÎ ÁÉÒ ÔÒîÓ ÆÝÃÈïȢ )Ì ÓÅ ÔÏÕÒÎÅ ÅÎÓÕÉÔÅ ÖÅÒÓ Elanyel: 
« "ÏÎÊÏÕÒ %ÌÁÎÙÅÌȢ -ÅÒÃÉ ÄȭÁÖÏÉÒ ÅÎÃÏÒÅ ÕÎÅ ÆÏÉÓ ÒïÕÓÓÉ ÔÁ 
mission. Explique-moi ÑÕÉ ÓÏÎÔ ÃÅÓ ÇÅÎÓȟ ÅÔ ÊȭÅØÐÏÓÅÒÁÉ ÌÁ 
situation critique dans laquelle nous plongent les idées 
saugrenues de mon magicien de fils ». 
 
%ÌÁÎÙÅÌ ÅØÐÏÓÅ ÁÌÏÒÓ ÌȭÈÉÓÔÏÉÒÅȟ ÌÅ ÃÏÎÃÏÕÒÓ ÄÅ ÒÉÔÕÅÌÓȟ ÌÅ ÖÏÌ ÄÅÓ 
ÃÏÍÐÏÓÁÎÔÅÓȟ ÌȭÉÎÔÅÒÖÅÎÔÉÏÎ ÄÅÓ 0*ȟ ÅÔ ÌÁ ÃÏÎÃÌÕÓÉÏÎȢ )Ì ÅØÐÌÉÑÕÅ 
également comment Balardin a magnifiquement remporté le 
concours de sortilèges. 
 
Le duc ne semble prêter aucune attention à cette glorieuse 
victoire. Il se lève, va se poster devant la fenêtre, le regard dans 
ÌÅ ÌÏÉÎÔÁÉÎȢ )Ì ÒÅÓÐÉÒÅ ÐÒÏÆÏÎÄïÍÅÎÔȟ ÅÔ ÓȭÁÄÒÅÓÓÅ Û ÔÏÕÔÅ 
ÌȭÁÓÓÅÍÂÌïÅ ÄȭÕÎÅ ÖÏÉØ ÇÒÁÖÅȡ Ⱥ ÈïÌÁÓȟ ÎÏÕÓ ÎȭÁÖÏÎÓ ÑÕÅ ÆÁÉÒÅ 
ÄȭÕÎ ÈÁÒÉÃÏÔ ÍÁÇÉÑÕÅȣ ,ÁÉÓÓÅÚ-moi vous conter la malédiction 
ÑÕÉ ÐîÓÅ ÓÕÒ ÌÁ ÆÁÍÉÌÌÅ "ÌÁÎÃÇÒÉÆÆÏÎ ÄÅÐÕÉÓ ÄÅÓ ÓÉîÃÌÅÓȣ ». 

,Å ÒÅÇÁÒÄ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÐÏÒÔï ÖÅÒÓ ÌȭÉÎÆÉÎÉȟ ÌÁ ÖÏÉØ ÔÒÉÓÔÅȟ ÌÅ ÄÕÃ 
commence son histoire: « Il y a 670 années, Archibald duc de 
Blancgriffon était un fier guerrier. Ses prouesses militaires lui 
ÖÁÌÁÉÅÎÔ ÌȭÁÄÍÉÒÁÔÉÏÎ ÄÅ ÔÏÕÓȢ 3Á ÆÅÍÍÅ ïÔÁÉÔ ÍÏÒÔÅ ÅÎ ÃÏÕÃÈÅȟ 
mais son jeune fils semblait un prometteur héritier. Un soir de 
ÔÅÍÐðÔÅȟ ÕÎÅ ÖÉÅÉÌÌÅ ÆÅÍÍÅ ÓȭÅÓÔ présentée au château. Elle 
était laide et malade, et demandÁÉÔ ÌȭÈÏÓÐÉÔÁÌÉÔï ÐÏÕÒ ÌÁ ÎÕÉÔȢ 
%ÆÆÒÁÙï ÐÁÒ ÌȭÈÏÒÒÉÂÌÅ ÆÅÍÍÅȟ ÌÅ ÄÕÃ ÌȭÁ ÊÅÔïÅ Û ÌÁ ÐÏÒÔÅȢ 5ÎÅ 
heure plus tard, une autre ÆÅÍÍÅ ÖÅÎÁÉÔ ÄÅÍÁÎÄÅÒ Û ÓȭÁÂÒÉÔÅÒ 
contre la pluie. Celle-ci était jeune et belle. Mon ancêtre, 
impressionné par cette beauté, accueillit la dame. Cette 
dernière, ÒÅÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÔÅȟ ÐÁÒÔÁÇÅÁ ÌÁ ÃÏÕÃÈÅ Äȭ!ÒÃÈÉÂÁÌÄȢ %Ô 
par cet acte impur, le duc de Blancgriffon scella le destin de sa 
lignée. Au petit matin, la jeune fille se posta en haut du donjon. 
Hurlant pour être entendue du duc et de la populace, elle se 
transforma sous leurs yeux en une horrible vieille femme. 
« Archibald de Blancgriffon », cria-t-elle, « ÔÕ ÎȭÅÓ ÑÕȭÕÎ ÁÖÅÕÇÌÅ 
qui ne voit que la beauté extérieure des gens. Pour avoir refusé 
ÌȭÈÏÓÐÉÔÁÌÉÔï à une vieille femme malade, contemple ma vraie 
forme! ». La vieille se transforma à nouveau. En quelques 
instants, sur le toit du donjon, se tenait un gigantesque dragon 
aux écailles dorées. Le monstre parla de nouveau: « je te 
maudits, Archibald de Blancgriffon. A partir de cet instant, tous 
les aînés mâles de ta lignée devront vaincre le griffon que tu 
arbores fièrement sur ton blason en combat singulier le jour de 
leurs quinze ans. Si ce combat ÎȭÁÖÁÉÔ ÐÁÓ ÌÉÅÕȟ ÏÕ Óȭil devait 
être perdu, tous les Blancgriffon deviendraient immédiatement 
ÓÔïÒÉÌÅÓȢ $Å ÐÌÕÓȟ ÊȭÅÎ ÓÅÒÁÉÓ ÁÖÅÒÔÉÅȟ ÅÔ ÊÅ ÒÅÖÉÅÎÄÒÁÉÓ ÄïÔÒÕÉÒÅ 
ton domaine ». Eructant un hurlement de rage et une longue 
colonne de flammes vers le ÃÉÅÌȟ ÌÅ ÄÒÁÇÏÎ ÓȭÅÎÖÏÌÁȟ ÓȭÁÄÒÅÓsant 
une dernière fois au duc: « Souviens-toi de la malédiction de 
Dajavanprenshiir »ȣ 
 
Depuis, tous les ducs de Blancgriffon sont entraînés à la guerre 
dès leur plus jeune âge. Car effectivement, le jour de ses quinze 
ans, un griffon se pose dans la cour du château. Le jeune 
homme doit donc vaincre le monstre. Depuis plus de six siècles, 
les aînés des Blancgriffon se prêtent à ce rituel, remportant à 
chaque fois le duel. Et toi, mon fils, en choisissant la voie de la 
magie, tu mets en péril la survie de notre lignée, et la vie des 
gens qui vivent dans ce domaine. Tu auras quinze ans dans 18 
jours. Je ÃÒÁÉÎÓ ÑÕÅ ÃÅ ÊÏÕÒ ÌÛȟ ÌÅ ÇÒÉÆÆÏÎ ÎÅ ÆÅÒÁ ÑÕȭÕÎÅ ÂÏÕÃÈïÅ 
de toi et de tes maigres sortilèges. » 
 

UUNNEE  VVIISSIITTEE  IIMM PPRROOMM PPTTUUEE  
#ȭÅÓÔ Û ÃÅÔ ÉÎÓÔÁÎÔ ÑÕÅ ÌȭÏÎ ÆÒÁÐÐÅ Û ÌÁ ÐÏÒÔÅ ÄÅ ÌÁ ÓÁÌÌÅȢ ,Å ÄÕÃ 
crie un « entrez » assez autoritaire, et ÕÎ ÇÁÒÄÅ ÁÎÎÏÎÃÅ ÑÕȭÕÎ 
vieil homme insiste pour voir le duc au plus vite. Entre alors un 
vieillard assez aisément identifiable comme un magicien. 
Aggadrin, le maître de Balardin, porte un lourd ouvrage sous le 
bras, et arbore un sourire éclatant. Balardin est surpris. Il se 
lèvre, heureux de revoir son ami: « Maître? Quel plaisir de vous 
retrouver! Mais que venez-vous faire ici? ȻȢ ,Á ÍÁÇÅ ÎȭÁ ÐÁÓ ÌÅ 
temps de répondre, le duc élève la voix: « Silence mon fils. 
Aggadrin, ne vous avais-ÊÅ ÐÁÓ ÉÎÔÉÍï ÌȭÏÒÄÒÅ Äe ne jamais 
revenir? ». Et Aggadrin de répondre: « /ÕÉ ÍÏÎ ÓÅÉÇÎÅÕÒȟ ÃȭÅÓÔ 
exact. Mais je crois que la présence de ces fiers aventuriers 
sous votre toit représente une occasion unique de lever la 
malédiction qui pèse sur votre famille ». 
 
Ici vont sans doute survenir quelques remarques des PJ. 
Laissez-ÌÅÓ ÉÍÁÇÉÎÅÒ ÑÕȭÉÌÓ ÖÏÎÔ ÄÅÖÏÉÒ ÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÕÎ ÄÒÁÇÏÎ ÑÕÉ 
était déjà adulte il y a six siècles. Puis reprenez les explications 
Äȭ!ÇÇÁÄÒÉÎȢ 
 
« *Å ÐÏÓÓîÄÅ ÉÃÉ ÕÎ ÏÕÖÒÁÇÅ ÑÕÅ ÊȭÁÉ ÁÃÈÅÔï Û ÕÎÅ ÇÕÉÌÄÅ ÑÕÉ ÓÅ 
concentre sur tout ce qui touche aux dragons. Ce livre est un 
arbre généalogique, rédigé en draconique, qui nous apprend 
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ÑÕÅ $ÁÊÁÖÁÎÐÒÅÎÓÈÉÉÒ ÅÓÔ ÍÏÒÔÅ ÉÌ Ù Á ÕÎÅ ÖÉÎÇÔÁÉÎÅ ÄȭÁÎÎïÅÓȢ ,Á 
malédiction a été transmise à son fils, le jeune dragon 
Assekensaravinar. Or ÌÁ ÇÕÉÌÄÅ ÄÅÓ ÄÒÁÇÏÎÎÉÅÒÓ ÍȭÁ ÉÎÄÉÑÕï ÑÕÅ 
ÓÉ ÌÅ ÄÒÁÇÏÎ ÔÕÔïÌÁÉÒÅ ÄȭÕÎÅ ÍÁÌïÄÉÃÔÉÏÎ ÅÓÔ ÖÁÉÎÃÕȟ ÌÁ 
malédiction est levée. Assekensaravinar attend sagement, dans 
ÓÏÎ ÁÎÔÒÅȟ Û ÕÎÅ ÓÅÍÁÉÎÅ ÄȭÉÃÉȟ ÑÕÅ ÄÅÓ ÁÖÅÎÔÕÒÉÅÒÓ ÃÏÍÍÅ 
ceux-ci viennent lui faire la peau, enfin, les écailles. Offrez-leur 
ÕÎÅ ÂÏÎÎÅ ÒïÃÏÍÐÅÎÓÅȟ ÅÔ ÊÅ ÓÕÉÓ ÓĮÒ ÑÕȭÉÌÓ ÁÃÃÅÐÔÅÒÏÎÔ 
ÄȭÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÌÅ ÍÏÎÓÔÒÅ ÑÕÉ ÅÓÔ ÅÎÃÏÒÅ ÂÉÅÎ ÊÅÕÎÅȣ ». 
 
,Å ÄÕÃ ÊÕÇÅ ÌȭÉÄïÅ ÆÏÒÔ ÉÎÔïÒÅÓÓÁÎÔÅȢ )Ì ÆÁÉÔ ÆÁÃÅ ÁÕØ 0*ȟ ÅÔ ÌÅÕÒ 
ÐÒÏÐÏÓÅȟ ÓÁÎÓ ÁÕÔÒÅ ÐÒïÁÍÂÕÌÅȟ ΣΡΡΡΡ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒ pour la mort 
Äȭ!ÓÓÅËÅÎÓÁÒÁÖÉÎÁÒȢ 0ÁÒÉÏÎÓ ÑÕÅ ÌÅÓ 0* ÖÏÎÔ ÎïÇÏÃÉÅÒ ÃÅ ÐÒÉØ Û 
la hausse, ou bien fuir à toutes jambes (ce qui condamne les 
"ÌÁÎÃÇÒÉÆÆÏÎ Û ÌȭÅØÔÉÎÃÔÉÏÎɊȢ %ÓÐïÒÏÎÓ ÑÕÅ ÖÏÕÓ ÊÏÕÅÚ ÁÖÅÃ ÄÅÓ 
ÈïÒÏÓȟ ÅÎÃÏÒÅ ÕÎÅ ÆÏÉÓȣ 
 

PPRRÉÉPPAARRAATTIIFFSS  
,ÅÓ 0* ÎȭÏÎÔ ÓÁÎÓ doute jamais affronté un dragon. Le livre 
Äȭ!ÇÇÁÄÒÉÎ ÐÏÓÓîÄÅ ÎïÁÎÍÏÉÎÓ ÑÕÅÌÑÕÅÓ ÉÎÆÏÒÍÁÔÉÏÎÓ ÑÕÉ 
pourront leur servir. Chaque information est obtenue par un jet 
de Nature, dont la difficulté est notée entre parenthèse. 
Ɇ 3Å ÐÒÏÔïÇÅÒ ÃÏÎÔÒÅ ÌÅ ÓÏÕÆÆÌÅ ÄïÖÁÓtateur du monstre est 
indispensable (8). 
Ɇ $ÅÓ ÁÒÍÅÓ ÂÉÅÎ ÁÆÆĮÔïÅÓȟ ÅÎÃÈÁÎÔïÅÓ ÓÉ ÐÏÓÓÉÂÌÅȟ ÓÅÒÏÎÔ ÌÅÓ 
bienvenues (8). 
Ɇ )Ì ÆÁÕÔ ÁÕÓÓÉ ïÖÉÔÅÒ ÄȭÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÌÅ ÄÒÁÇÏÎ ÅÎ ÅØÔïÒÉÅÕÒȟ ÃÁÒ ÉÌ 
ÐÏÕÒÒÁÉÔ ÓȭÅÎÖÏÌÅÒ ÈÏÒÓ ÄÅ ÐÏÒÔïÅ ÄÅÓ ÁÒÍÅÓ ÄÅÓ 0*Ȣ !ÌÏÒÓ ÑÕÅ 
dans son antre, ses mouvements sont plus limités (14). 
Ɇ $ȭÁÐÒîÓ ÌÅÓ ÃÏÎÓÅÉÌÓ ÄÅÓ ÄÒÁÇÏÎÎÉÅÒÓȟ ÉÌ ÖÁÕÔ ÍÉÅÕØ ÏÂÓÅÒÖÅÒ 
ÌȭÅÎÄÒÏÉÔȟ ÅÔ ÐÕÉÓ ïÔÁÂÌÉÒ ÕÎ ÐÌÁÎ ɉΣΦɊȢ 
Ɇ ,Á ÍÅÉÌÌÅÕÒÅ ÓÏÌÕÔÉÏÎ ÅÓÔ ÄȭÁÔÔÅÎÄÒÅ ÑÕÅ ÌÅ ÄÒÁÇÏÎ ÑÕÉÔÔÅ ÓÏÎ 
ÁÎÔÒÅ ÅÔ ÄÅ ÌȭÙ ÁÔÔÅÎÄÒÅ ÅÎ ÍÏÎÔÁÎÔ ÕÎÅ ÅÍbuscade (14). 
 
!ÇÇÁÄÒÉÎ ÆÏÕÒÎÉÔ ÁÕØ 0* ÕÎÅ ÃÁÒÔÅ ÄÅ ÌÁ ÒïÇÉÏÎȟ ÁÖÅÃ ÌȭÉÔÉÎïÒÁÉÒÅ 
ÐÏÕÒ ÓÅ ÒÅÎÄÒÅ Û ÌȭÁÎÔÒÅ ÄÅ !ÓÓÅËÅÎÓÁÒÁÖÉÎÁÒ #ÅÔ ÁÎÔÒÅ ÓÅ ÓÉÔÕÅ 
à flanc de colline, à six jours de marche vers le nord. Une grotte 
ÇÉÇÁÎÔÅÓÑÕÅȟ ÄÏÎÔ ÌȭÅÎÔÒïÅ ÅÓÔ ÃÁÍÏÕÆÌïÅȟ Íîne vers les 
ÐÒÏÆÏÎÄÅÕÒÓ ÄÅ ÌÁ ÔÅÒÒÅȢ #ȭÅÓÔ ÌÛȟ ÄÁÎÓ ÕÎÅ ÇÒÁÎÄÅ ÓÁÌÌÅȟ ÑÕÅ ÌÅ 
dragon a établi son fief. 
 
,Á ÒÏÕÔÅ ÑÕÉ ÍîÎÅ Û ÌȭÁÎÔÒÅ ÄÕ ÄÒÁÇÏÎ ÅÓÔ ÔÒîÓ ÃÁÌÍÅȢ !Õ ÆÕÒ ÅÔ 
Û ÍÅÓÕÒÅ ÑÕÅ ÌȭÏÎ ÓȭÁÐÐÒÏÃÈÅ ÄÅÓ ÃÏÌÌÉÎÅÓȟ ÌÁ ÖïÇïÔÁÔÉÏÎ ÓÅ ÆÁÉÔ 
plus rare (une conséquence de la forte teneur en soufre du sol, 
ce qui a attiré le dragon dans les parages). 
 

LLőőAANNTTRREE  DDőőAASSSSEEKKEENNSSAARRAAVVIINNAARR  
)Ì ÆÁÕÔ ÅÓÃÁÌÁÄÅÒ ÌÁ ÃÏÌÌÉÎÅ ÊÕÓÑÕȭÛ ÍÉ-hauteur. De là, en 
ÉÎÓÐÅÃÔÁÎÔ ÕÎ ÐÅÕȟ ÏÎ ÐÅÕÔ ÔÒÏÕÖÅÒ ÆÁÃÉÌÅÍÅÎÔ ÌȭÅÎÔÒïÅ ÄÅ ÌÁ 
grotte, qui est surtout camouflée pour être difficilement 
repérable du ciel (un dragon ne craint que ses pairs, son orgueil 
ÌȭÅÍÐðÃÈÅ ÄȭÉÍÁÇÉÎÅÒ ÕÎÅ ÍÅÎÁÃÅ ÖÅÎÁÎÔ ÄÕ ÓÏÌɊȢ 
 
,Á ÃÁÖÅÒÎÅ ÓȭÏÕÖÒÅ ÓÕÒ ÕÎ ÔÒîÓ ÌÁÒÇÅ ÔÕÎÎÅÌ ÄÁÎÓ ÌÅÑÕÅÌ ÌÅ 
ÄÒÁÇÏÎ ÐÅÕÔ ÓÁÎÓ ÄÏÕÔÅ ÅÎÃÏÒÅ ÖÏÌÅÒȢ )Ì ÓȭÅÎÆÏnce plus ou 
ÍÏÉÎÓ ÄÒÏÉÔ ÖÅÒÓ ÌÅ ÎÏÒÄȟ ÓȭÅÎÆÏÎëÁÎÔ ÒïÇÕÌÉîÒÅÍÅÎÔ ÖÅÒÓ ÌÅÓ 
profondeurs de la terre. Après quelques dizaines de minutes de 
marche, on se trouve déjà sans doute sous le niveau de la 
plaine, et plus du tout sous la colline. Après une heure, le 
tunnel se rétrécit, le dragon doit alors sans doute marcher (les 
traces en attestent, Nature $$ΣΦɊȢ %ÖÉÄÅÍÍÅÎÔȟ ÃÅ ÔÕÎÎÅÌ ÎȭÅÓÔ 
pas du tout éclairé.  
 
)Ì ÆÁÕÔ ÍÁÒÃÈÅÒ ÐÒîÓ ÄÅ ÄÅÕØ ÈÅÕÒÅÓ ÐÏÕÒ ÁÔÔÅÉÎÄÒÅ ÌȭÁÎÔÒÅ 
ÐÒÏÐÒÅÍÅÎÔ ÄÉÔȢ )Ì ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎÅ ÇÉÇÁÎÔÅÓÑÕÅ ÓÁÌle. En son centre, 
ÕÎ ÃÒÁÔîÒÅ ÌÁÉÓÓÅ ïÃÈÁÐÐÅÒ ÄÅ ÌÁ ÖÁÐÅÕÒ ÄȭÅÁÕ ÃÈÁÒÇïÅ ÄÅ 
ÓÏÕÆÒÅȢ )Ì ÓȭÁÇÉÔ ÄȭÕÎÅ ÓÏÕÒÃÅ ÄȭÅÁÕ ÂÏÕÉÌÌÁÎÔÅ ÄÁÎÓ ÌÁÑÕÅÌÌÅ 

ÁÉÍÅ ÓÅ ÂÁÉÇÎÅÒ ÌÅ ÄÒÁÇÏÎȢ ,Á ÖÁÐÅÕÒ ÓȭïÔÅÎÄ ÄÁÎÓ ÔÏÕÔÅ ÌÁ 
caverne, réduisant la visibilité à quelques mètres. 
 
Dans un renfoncement de la caverne, sur la droite, se trouve le 
ÌÉÔ Äȭ!ÓÓÅËÅÎÓÁÒÁÖÉÎÁÒȟ ÃÏÍÐÏÓï ÄȭÕÎ ÔÒïÓÏÒ ÉÍÍÅÎÓÅȢ ,Á 
ÖÁÌÅÕÒ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÓÉ ïÎÏÒÍÅȟ ÍÁÉÓ ÃÏÍÍÅ ÔÏÕÔ ÅÓÔ 
ÐÒÉÎÃÉÐÁÌÅÍÅÎÔ ÅÎ ÐÉîÃÅÓ ÄÅ ÃÕÉÖÒÅ ÅÔ ÄȭÁÒÇÅÎÔȟ ÃÅÌÁ ÌÕÉ ÆÁÉÔ ÕÎÅ 
couche respectable. Enfin, une forêt de stalagmites se trouve 
ÁÕ ÆÏÎÄ ÄÅ ÌÁ ÃÁÖÅÒÎÅȢ $ÅÓ 0* ÍÁÌÉÎÓ ÐÏÕÒÒÁÉÅÎÔ ÓȭÅÎ ÓÅÒÖÉÒ ÌÏÒÓ 
ÄÕ ÃÏÍÂÁÔȟ ÃÁÒ ÌÅ ÄÒÁÇÏÎ ÎÅ ÐÅÕÔ ÓȭÙ ÁÖÅÎÔÕÒÅÒ Û ÃÁÕÓÅ ÄÅ ÓÁ 
taille. 
 

SSUUSS  AAUU  DDRRAAGGOONN  !!   
Les PJ vont inventer de nombreux plans différents, impossible 
donc de prévoir le déroulement de la bataille. Mais de toute 
façon, cela doit être ardu, dangereux, épique, sanglant, et 
ÅÎÆÌÁÍÍï ÂÉÅÎ ÓĮÒȦ 3ÏÙÅÚ ÓÁÎÓ ÐÉÔÉïȟ ÃȭÅÓÔ ÕÎ ÄÒÁÇÏÎ ÔÏÕÔ ÄÅ 
ÍðÍÅȦ %Ô ÐÕÉÓ ÎÏÕÓ ÓÏÍÍÅÓ ÁÕ ÐÏÉÎÔ ÄȭÏÒÇÕÅ ÄÕ ÓÃïÎÁÒÉÏȟ 
alors donnez-en pour leur ÁÒÇÅÎÔ ÁÕØ 0*ȣ 
 

 
 

CCOONNCCLLUUSSIIOONN  
Les PJ survivants sont payés par le duc de Blancgriffon. Mais le 
ÐÌÕÓ ÒÅÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÔȟ ÃȭÅÓÔ "ÁÌÁÒÄÉÎȟ ÑÕÉ ÅÓÔ ÁÕÊÏÕÒÄȭÈÕÉ ÌÉÂÒÅ ÄÅ 
devenir magicien comme il le désire tant. Il va reprendre la 
route avec Aggadrin une fois les festivités terminées. (Oui, le 
duc organise un banquet pour fêter la libération de sa famille). 
Les PJ se sont fait un nouvel ami très fidèle et très 
ÒÅÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÔȣ 
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0ÏÕÒ ÌÁ ÓÕÉÔÅȟ ÎȭÏÕÂÌÉÅÚ ÐÁÓ ÑÕÅ "ÁÌÁÒÄÉÎ Ðossède une carte au 
ÔÒïÓÏÒȢ 3ȭÉÌ ÌȭÁ ÐÒÏÍÉÓÅ ÁÕØ 0* ÅÎ ÐÁÙÅÍÅÎÔ ÄÅ ÌÅÕÒÓ ÓÅÒÖÉÃÅÓȟ ÉÌ 
la leur donne. Sinon, Il pourrait bien demander aux PJ de 
ÌȭÁÃÃÏÍÐÁÇÎÅÒ ÄÁÎÓ ÌÁ ÑÕðÔÅ ÄÅ ÃÅ ÔÒïÓÏÒȟ ÅÔ ÄÅ ÐÁÒÔÁÇÅÒ ÌÅÓ 
ÇÁÉÎÓ ïÑÕÉÔÁÂÌÅÍÅÎÔȣ 
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AANNNNEEXXEE  11  ŎŎ  LLEESS  BBRRUUTTEESS  
La rencontre est de niveau 6 pour cinq personnages de niveau 
7. Utilisez le Guide du Maître pour la modifier si vous avez un 
groupe de taille ou de niveau différent. 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 


