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                  Merlin 

Ecoutez-moi bien ðje veux faire un sortilège. Et ne vous agitez pas, surtout ! Vous 

savez comme toute agitation m'est désagréable. Non, vous ne le savez pas. Eh bien, 

vous l'apprendrez. Pour ça, oui. Les gens de mon âge n'aiment pas l'agitation. Je suis 

tellement plus vieux que vous. De plus, je suis mort. Mort des centaines d'années 

avant votre naissance. Mais un petit détail comme celui-là est sans importance. 

Ainsi sont les magiciens. Revenons à mon sortilège. Vous ne pouvez pas me voir, 

bien entendu. Ni m'entendre. Mais vous pouvez lire ce que j'écris. Aucun doute là-

dessus. Etes- vous nerveux ? On le serait à moins. C'est un sortilege très puissant, un 

sortilège auquel je n'ai pas souvent recours. Cela prend trop de temps. Pour certains 

d'entre eux, il suffit de marmonner un mot. Pour d'autres, d'agiter une baguette 

magique. Mais celui-ci impose d'écrire tout un livre. Le livre que v ous tenez en 

main. Un livre entier pour un unique sortilège ! J'ai presque dépassé l'âge d'user de 

sortilèges aussi longs, mais le Roi insiste. Car on ne peut laisser plus longtemps 

Ansalom agir ainsi à sa guise. il va falloir que vous m'aidiez, figurez-vous. Vous ne 

pouvez pas vous contenter de lire simplement ce livre. Surtout si vous devez devenir 

un grand magicien comme moi et passer votre vie à recevoir des ordres du Roi. Non, 

vous devez y mettre du vôtre. Je ne dispose pas de corps dans votre époque, voilà 

l'ennui. J'ai donc besoin d'un assistant pour m'apporter divers objets. Vous allez être 

mon assistant, ou plutôt mon apprenti. 

Ecoutez-moi, et ne bougez pas ainsi. Il faut que vous vous procuriez une plume et 

du parchemin. Une plume d'oie, pour être précis, car les plumes de paon font 

prétentieux. Laissons ce genre d'extravagances aux sorciers comme Ansalom. Une 

plume d'oie, voilà. Et un canif pour la tailler. Et des poudres et de l'eau pour 

préparer l'encre. Si vous ne pouvez pas trouver de plume d'oie, un crayon et une 

feuille de papier feront l'affaire. 

Il vous faut également deux dés. Ou un seul si vous ne pouvez pas mettre la main 

sur deux. Un seul suffira bien, oui, mais deux seraient préférables si possible. Des 

dés ordinaires, entendons-nous. A six faces, marquées de petits points. Vous devez 

pouvoir en dénicher quelque part. Allez-donc chercher tout ceci et, à nous deux, 

nous lancerons le sortilège. Vous voilà de retour. Parfait. Je ferais peut-être bien de 

vous mettre au courant du sortilège en question maintenant que vous êtes mon 

apprenti. D'autant que je vais le pratiquer sur vous. Ne vous affolez pas. C'est un de 

ces sortilèges qu'il faut jeter sur quelqu'un. Sinon, rien ne se passe. Rien du tout. Et 

voilà perdu le sortilège le plus bénéfique ! Je vais vous expliquer quel est son effet. 

Le sortilège vous emporte loin du monde où vous vous trouvez, vous enlève à votre 

époque. Enfin, il prélève une part essentielle de vous, votre part intérieure. Il laisse 

votre corps intact si bien que vos amis, par exemple, ne savent pas que vous êtes 



parti. Mais pourtant, vous êtes absent. C'est la vérité. Votre esprit a quitté votre 

époque pour se retrouver dans la mienne. Et là, je le glisse aussitôt dans un autre 

corps, un corps trié sur le volet, le corps d'un être jeune, tout à fait comme vous, 

mais plus séduisant. Et plus fort. Je ne peux pas vous rendre plus intelligent mais, 

sur ce point, il faudra vous faire une raison. 

Une fois que vous vous trouverez dans cet autre corps, vous vous y sentirez à l'aise 

et vous pourrez vous en servir comme vous vous serviez du vôtre. Vous aurez aussi 

la faculté d'assister aux événements qui se passaient à mon époque. Je crois que je 

pourrai même m'arranger pour vous faire rencontrer le roi Arthur. Arthur 

Pendragon, fils de Uther. Un homme charmant s'il n'était pas aussi autoritaire. (Plus 

jeune que moi, mais c'est le cas de tout le monde). Vous rencontrerez aussi des 

chevaliers et vous connaîtrez bien des aventures. Il se peut même que vous me 

rencontriez, moi, si je ne suis pas Trop  occupé. 

Vous pouvez regagner votre propre corps n'importe quand, bien entendu. Il vous 

suffit de fermer le livre. Rjen de plus simple. Et quand l'envie vous vient de revenir 

dans mon époque, vous n'avez qu'à reprendre la lecture de ce livre des sortilèges là 

où vous l avez laissée. C'est sans problème. Vous ne serez pas mécontent de vivre à 

mon époque. D'abord, la nourriture y est meilleure. Ensuite, elle fourmille d'action, 

de quêtes exaltantes, de batailles, d'aventures. Vous entendrez tinter partout les 

armures des chevaliers, résonner les sabots des chevaux, des foules de chevaux. Il y 

aura des châteaux, des donjons, des forteresses, des tours. Et des paysans (une 

espèce plutôt malodorante, ici). Il nous reste même quelques Dragons. Pas 

beaucoup, mais dans votre dimension à vous ils ont complètement disparu. Dans la 

mienne, les phénomènes magiques abondent. Les conditions y sont d'ailleurs 

beaucoup plus favorables à la magie. Croyez-moi, vous ne regretterez pas le voyage. 

Si vous ne vous faites pas tuer, bien entendu... 

Voilà ma proposition. Voilà le sortilège. Mais vous avez deux choses à faire avant 

que nous ne partions. Deux démarches où intervient l'arithmétique. 

A votre arrivée, vous n'aurez pas de VIE.  Pas de VIE signifie que vous ne pouvez 

rien faire. Ce qui n'offre guère de perspectives d'aventures. Donc, il vous faut 

acquérir un minimum de VIE  avant de vous mettre en route. Je vais vous expliquer 

la marche à suivre. D'abord, vous prenez vos dés et vous les lancez. Vous 

additionnez les deux nombres obtenus. Puis vous multipliez le total par quatre. Vous 

notez ensuite ce total qui sera le total de départ de POINTS DE VIE.  dont vous 

disposerez pour votre aventure une fois le sortilège lancé. Vous constaterez que 

vous ne pouvez obtenir moins de 8 ou plus de 48. (Cela je le sais parce que je suis 

magicien.) Si votre total vous semble défavorable, vous pouvez relancer les dés, 

histoire d'obtenir un meilleur résultat. En fait, vous pouvez lancer les dés trois fois et 

choisir le meilleur résultat des trois. Si vous n'avez qu'un dé pour commencer, pas 

de problème. Au lieu de lancer les deux dés, vous en lancez un deux fois et vous 



additionnez les chiffres obtenus que vous multipliez ensuite par quatre. Le résultat 

est le même, en fin de compte. Ah, j'allais oublier... Il faut que vous appreniez à 

combattre. Sinon vous ne me serez guère utile. Un chevalier incapable de se battre 

se fait tuer toutes les cinq minutes. On en retrouve des morceaux dispersés un peu 

partout. Et je ne veux absolument pas que mon apprenti finisse de cette manière. La 

façon de combattre, dans mon époque, est très particulière. Il faut que vous lanciez 

les dés. Deux ensemble ou un seul dé deux fois. Peu importe. Si VOUS obtenez plus 

de 6, c'est que vous avez touché votre ennemi, que vous l'avez sonné d'un bon coup 

ou quelque chose d'approchant. Qu'en dites-vous ? si vous obtenez 6 ou moins, c'est 

que vous avez maladroitement frappé à côté. Ça peut arriver. Quand j'étais gosse, je 

me battais tout le temps et je tapais souvent à côté. 

Admettons que vous ayez touché votre adversaire. Alors ? Eh bien, pour chaque 

point marqué au-dessus de 6, vous lui avez causé un dommage correspond Si vous 

obtenez 7, vous marquez contre lui 1 Point de Dommage. Si vous obtenez 8, vous 

marquez 2 Points de Dommage et ainsi de suite. Mais ne trichez pas. Tricher rompt 

le sortilège. Chaque Point de Dommage marqué contre votre ennemi est déduit de 

ses points de vie. A moins qu'il ne porte une armure, auquel cas le Point de 

Dommage est marque contre son armure jusqu'à ce que vous la transperciez. A la 

suite de quoi, tous les autres dommages se déduisent de ses points de vie. 

Maintenant, faites attention, c'est très important. Quand il ne reste à votre ennemi 

que 5 points de vie. il tombe évanoui. S'il ne lui en reste pas du tout, vous l'avez tué. 

Il est mort et bien mort. Tout cela, c'est ce qui arrive si vous attaquez votre ennemi à 

mains nues. Si vous le pourfendez avec une epée ou si vous pointez sur lui un épieu, 

ou brandissez un gourdin, vous marquerez des Points de Dommage supplémentaires. 

Mais pour l'instant, ne vous souciez pas de cela. Vous apprendrez à vous servir 

d'épées ou d'autres armes quand vous serez arrivé à mon époque. Vous apprendrez 

également la magie, mais ceci est une autre histoire. Se battre est facile, n'est-ce pas 

? Et, à la réflexion, un seul problème sérieux se pose à ce sujet. Alors que vous 

malmenez votre ennemi lui, de son côté, (ou elle, les femmes sont très dangereuses, 

par ici) vous malm¯ne ®galement presque toujours. Chacun s'en donne ¨ cîur joie, 

c'est la règle du jeu. Votre adversaire se battra exactement comme vous en lançant 

les dés. (A ceci près que c'est vous qui les lancerez pour lui, bien entendu, puisque 

c'est vous qui les avez en main). S'il obtient plus de 6, il a réussi à vous toucher. Et 

chaque point au-dessus de 6 lui vaut un dommage contre vous, soustrait de vos 

POINTS DE VIE  (ou de votre armure, puis de vos POINTS DE VIE).  Jusqu'à ce 

qu'il vous reste 5 et vous tombez évanoui, ou rien du tout et vous êtes mort. Bon, 

voilà donc tout ce qu'il vous faut savoir du combat pour le moment. Mais, avant de 

lancer mon sortilège, je ferais bien de vous parler du Sommeil. Le sommeil, c'est le 

moyen pour vous de récupérer des POINTS DE VIE.  Vous pouvez dormir lorsque 

vous le désirerez (excepté au milieu d'un combat, cela va sans dire). Et chaque fois 

que vous avez réussi à dormir, vous avez le droit de lancer les dés deux fois de suite 



et d'ajouter le total que vous obtiendrez au total de POINTS DE VIE  qui sera le 

vôtre alors. 

Il y a tout de même un hic. Pour vous endormir, lancez un dé unique. Si vous 

marquez 1, 2, 3 ou 4, vous accédez au Temps du Rêve dont vous trouverez les règles 

à la fin de ce volume (page 179). Et, dans le reve, vous risquez de perdre encore des 

POINTS DE VIE  Peut-être même de vous faire tuer. Mais c'est ainsi que la terre 

tourne. Si vous avez besoin de points DE VIE,  tentez votre chance avec le Rêve en 

esperant faire un 5 ou un 6. 

ah,j'allais oublier. Quand vous arriverez dans mon epoque, votre nom deviendra 

Pip. Je n'y peux rien. Cest le nom du corps que je vous ai choisi. Quand le Roi était 

jeune, on l'appelait Verrue. Mais surtout. ne lui racontez jamais ce que je vous ai dit. 

Enfin, il faut que vous soyez renseigné sur l'Expérience. Vous gagnez 1 point 

d'expérience chaque fois que vous gagnez un combat ou que vous résolvez une 

énigme. Faites-en le compte avec soin car, chaque fois que vous avez totalisé 20 

points d'experience, vous obtenez 1 point permanent de vie qui peut s'ajouter à 

vos points de vie. Dans ce cas votre total de points de vie peut être supérieur au 

total de départ. Mieux encore, vous pouvez mettre de côté jusqu'à 10 points 

permanents de vie qui pourront vous être utiles dans d'autres aventures. En outre, 

un haut fait véritablement héroïque peut souvent vous valoir plus d'1 point 

d'expérience. 

Voilà à peu près tout ce que vous avez besoin de savoir pour tenter l'aventure. Vous 

pourrez encore, au cours de votre mission, apprendre à utiliser la corruption et à 

tester les Réactions Amicales d'autrui. Ces règles, comme toutes les autres, figurent 

en page 188 de ce livre. N'hésitez surtout pas à vous y reporter. 

Et maintenant, passons au sortilège. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Avis concernant le jeu 

1. ' Une fois que vous serez entré dans le Château des Ténèbres, il sera judicieux 

d'établir une carte, ce qui vous permettra de vous orienter et d'éviter de vous perdre. 

N'oubliez pas d'y faire figurer les quatre points cardinaux. Tout en parcourant les 

diverses parties du château, ayez soin de relever sur cette carte les couloirs et les 

pièces décrites. Inutile d'entrer dans les détails (à moins que vous n'en ayez envie), 

mais notez les numéros de chaque paragraphe, et les particularités que vous aurez pu 

découvrir çà et là. 

2: Cette aventure est la vôtre. Tout en progressant dans le château (et en dessinant 

votre carte) vous vous familiariserez de plus en plus avec la disposition des lieux. 

N'ayez pas peur de revenir dans une partie du château que vous avez visitée, si votre 

carte vous indique que c'est une solution possible : car vous êtes libre d'aller et venir 

à votre guise tant que vous savez où vous vous dirigez, avec l'assurance que la voie 

n'est pas barrée. 

3. Au fur et à mesure du déroulement de l'aventure, vous allez courir de plus en plus 

de risques. Autrement dit, vous feriez bien de ne pas vous séparer de vos armes les 

plus puissantes (les Boules de Feu en particulier) jusqu'à ce que vous vous trouviez 

face à face avec le sorcier Ansalom. Ce n'est pas une obligation, naturellement, mais 

un bon conseil. 

4: Pour la même raison, vous avez intérêt à ne pas gaspiller vos Potions Curatives. 

Mais les Potions peuvent vous jouer des tours. Si vous en abusez, par exemple, vous 

risquez de vous trouver démuni à un moment où vous en auriez un besoin vital. En 

générai prenez une Potion Curative quand vous constatez une diminution alarmante 

de vos points de vie, non quand vous en avez seulement perdu un ou deux, 

Souvenez-vous que vous pouvez toujours en regagner par le Sommeil. Ceci présente 

un risque, certes. car il y a toujours le danger d'une rencontre avec un Monstre du 

Sommeil susceptible d'entraîner de désastreux résultats. Mais, quand vous pourrez 

dormir en paix, vous récupérerez des points de vie sans utiliser vos Potions 

Curatives. 

5 :Voici une remarque importante. Il pourrait vous àrriver de croire que vous avez 

totalement exploré le chateau des Ténèbres, sans avoir découvert le moindre signe 

de la présence de la Reine ou même du sorcier Ansalom. Ceci s'explique parce 

qu'Ansalom est un sorcier très astucieux et que son château est plein de détours et de 

recoins. Il est tout à fait possible que vous n'ayez pas remarqué une porte ou un 

couloir secret. Donc, n'hésitez pas, en utilisant votre carte, a revenir en des lieux 

déjà connus, et reprenez-en l'examen attentif et méthodique. Ceci est capital. Dîtes-



vous qu'il est très difficile de trouver la Reine et le sorcier Ansalom à la première 

tentative. 

6: Si vous n'avez presque plus de POINTS DE VIE  et que vous vous trouviez en 

danger, essayez toujours de susciter une Réaction Amicale de votre ennemi, de vous 

le concilier, même si les chances de l'obtenir sont infimes. Si Vous avez réussi à 

vous procurer de l'or la corruption est également possible dans les paragraphes 

marqués *C. 

7 : Prenez note, sur votre Feuille d'Aventure, dé tous les objets que vous pouvez 

trouver ou emporter avec vous durant votre voyage mais dont vous ne vous servez 

pas. Ils pourront vous rendre les plus grands services dans vos futures missions. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 



Le Royaume d'Avalon 

C'etait une époque merveilleuse à vivre, en dépit des dangers que l'on y courait. Le 

fils de Pendragon, appelé le roi Arthur, occupait le trône d'Avalon, appuyant son 

autorité sur sa grande épée Excalibur qu il avait arrachée, enfant, d'un bloc de pierre, 

alors que les hommes les plus forts ne pouvaient pas même la bouger. Arthur avait 

apporté au royaume une sorte de paix. Avant lui, les petits seigneurs locaux ne 

cessaient de se battre et de se quereller entre eux comme des oies sauvages si bien 

que, d'un bout de l'an à l'autre, jamais le pays ne connaissait un instant de 

tranquillité. Mais Arthur avait changé cela ; et avec une unique et merveilleuse 

invention : la Chevalerie. 

Une institution étrange, la Chevalerie. Ou du moins lorsque Arthur la fonda. Nous y 

sommes habitués aujourd'hui, si bien qu'elle nous apparaît comme une loi de la 

nature, telle la pesanteur ou le vol des oiseaux migrateurs vers le sud, à l'automne. 

Mais, en ce temps-là, c'était une idée tout à fait étrange. A l'epoque, si l'on était fort 

et que l'on voulait quelque chose appartenant à un faible, on le lui prenait. Et si l'on 

était chevalier et qu'on voyait une jeune fille emportée par un Dragon, on la laissait 

dévorer par le monstre. (Eh oui, et si l'on était la jeune fille en question, on se 

laissait le plus souvent manger, sans songer à se défendre comme devrait le faire 

toute jeune fille digne de ce nom). Mais l'étrange idée de la Chevalerie conçue par 

Arthur devait changer tout cela. Elle allait instaurer la loyauté, la courtoisie, la 

droiture, la justice, la dignité, l'indépendance et bien d'autres qualités rares qui 

faisaient cruellement défaut en Avalon, meme a l'époque de Pendragon. Elle n'a pas 

inventé le cricket comme l'affirment beaucoup de sots moineaux, mais les tournois 

et les joutes qui le valaient bien. Et si l'on vous raconte que les joutes etaient un 

sport violent et brutal simplement parce que de braves chevaliers cherchaient à se 

jeter mutuellement à bas de leurs chevaux, vous pourrez faire remarquer que c'était 

un progrès considérable sur les excès auxquels se livraient les hommes avant 

l'invention des tournois. Mieux vaut ne pas y penser. Au coeur même de tout ce 

code de la Chevalerie, Arthur avait encore inventé autre chose : la Table ronde. il 

s'agissait bel et bien d'une Table Ronde en chène avec des incrustations d'acajou, 

assez grande pour qu'une douzaine de chevaliers puissent s'y asseoir à l'aise, même 

en tenant compte de la place qu ils occupaient avec leurs armures. Mais la Table 

Ronde était plus que cela, beaucoup plus. La Table ronde était tout un mode de vie. 

E: c était un mode de vie qui exerçait un vif attrait sur toute une classe de gens. A 

peine Arthur avait-il fait mettre en place cette Table Ronde (avant même que lie 

maître ébéniste en eût terminé les incrustations) que, de tôus les coins d'Avalon, les 

chevaliers briguèrent l'honneur de venir s'y asseoir. Il en arriva méme un de France 

ð exploit réel avec le mauvais temps ð pour savoir s'il y avait une place pour lui. 



Il s'appelait Lancelot du Lac et il eut en effet la chance d'obtenir, non seulement une 

place, mais une place de choix. 

Avec tant de chevaliers désireux de se joindre à lui, Arthur pouvait se permettre de 

choisir les meilleurs pour sa Table Ronde. Et c'est ce qu'il fit. Jamais n'avaient été 

rassemblés tant de vaillants héros depuis que les Romains avaient été chassés du 

pays. Galaad, Perceval, Lancelot, Gauvain, Guenièvre. La liste en est longue. Sinon 

que Guenièvre n'était pas exactement un chevalier mais l'épouse d'Arthur. 

Cependant elle s'asseyait souvent à la Table Ronde où elle était réputée, parmi 

l'assistance, pour sa sagesse et ses bons conseils. 

 



 

 



Un autre personnage s'asseyait souvent, lui aussi, à la Table Ronde sans être un 

chevalier. C'était un Druide, une sorte de prêtre doublé d'un faiseur de miracles. Son 

nom était Merlin et, pour les gens du peuple, il était Merlin l'Enchanteur. Les 

chevaliers, qui le craignaient, ne manquaient pas de l'appeler « Seigneur ». Arthur, 

qui le connaissait mieux le traitait de « vieux fou » mais c'était, dans la bouche du 

roi, un terme d'affection. Après tout, c'était Merlin qui avait planté l'épée dans' la 

pierre et contribué à faire d'Arthur le grand monarque qu'il était devenu. Ceci est 

véridique, encore qu'un autre sorcier (du nom d'Ansalom) se prétendît le seul artisan 

de cet exploit. 

Personne n'aimait Ansalom bien que rares fussent les chevaliers, même les plus 

braves, prêts à le traiter ouvertement de menteur. Ansalom était un être malfaisant et 

d'un caractère exécrable. Le genre de sorcier prêt à détruire vos récoltes comme rien. 

Et, comme personne ne tenait à voir ses récoltes detruites, les gens veillaient à se 

tenir à l'écart d'Ansalom. 

la Table Ronde se trouvait à la cour du roi Arthur, dans une ville appelée Camelot, 

une ville qui offrait un spectacle superbe, surtout en été avec les oriflammes flottant 

en haut des tours et le soleil scintillant sur les armures polies des hommes d'armes. 

Spectacle peut-être moins exaltant en hiver avec les oriflammes rabattues par la 

pluie et les armures attaquees par la rouille. Mais il faut dire qu'Arthur séjournait 

rarement à Camelot en hiver. Il allait en général s'installer en Cornouailles. 

non loin de Camelot, facilement accessible à cheval, se trouvait une ferme. Rien 

d'imposant, d'énorme, de spectaculaire, encore qu'elle fût tenue par un homme libre 

et non par un serf. Cette ferme était située à cinq kilomètres environ au nord d'un 

bourg du nom de Glastonbury où se tenait un marché très proche de Camelot, mais 

la route était tellement sinueuse qu'en atteignant la ferme on avait parcouru près de 

dix kilomètres. Par ailleurs, la ferme ne recevait guère de visiteurs. Pourquoi s'y 

seraient-ils rendus ? S'ils avaient besoin de produits fermiers, ils allaient les acheter 

au marché de Glastonbury. La ferme était donc très isolée. Elle était, en outre, à peu 

près dénuée de tout confort, même le plus élémentaire. Bref, c'était un lieu aussi 

éloigné des splendeurs de Camelot que l'on pouvait l'imaginer. Dans cette ferme, 

vivait le jeune enfant adoptif du fermier dont le nom était John, et la femme de John, 

miriam ou, plutôt, Mary comme on l'appelait le plus souvent. Le jeune garçon, lui, 

s'appelait Pip. Pip menait une vie tranquille, paisible, sans histoires, marquée par le 

lent déroulement des saisons, interrompue seulement par le bourdonnement 

paresseux des insectes de l'été, ou les chants matinaux des oiseaux... 

 



 
 

 

 

La mission de Pip 
 

ð Je vais te tuer, moucheron ! Je vais te massacrer, te reduire en chair à pâté ! Je 

vais t'arracher la tête et te la fourrer sous le bras ! 

C'est Jake le Teigneux qui parle, Pip. Un garçon plus agé que vous de trois ans et 

bien plus fort. Son père s'appelle aussi Jake ð Jake le Fléau. Cinq frères ,trois plus 

jeunes, deux plus vieux, quatre sîurs toutes plus vieilles. Dans l'ensemble, c'est une 

famille  de malfaisants. Ils vivent de rapines sur le marché de Glastonbury où vous 

vous trouvez en ce moment. C'est très tôt le matin et il n'y a presque personne ; votre 

père adoptif, John le Fermier, vient toujours de bonne heure au marché pour y 

décharger ses légumes. Malheureusement, il est parti chez le forgeron pour acheter 

un nouveau harnais pour cheval. Vous êtes donc tout seul sur la charrette,adossé a 

un sac de carottes, et Jake le Teigneux vient de surgir devant vous. Et il n'a pas l'air 

de vous vouloir du bien. 

Amène-toi, moucheron ! Descends de ta carriole que je te mette en pièces détachées, 

on pourrait débattre des raisons de l'attitude de Jake le Teigneux, une enfance 

malheureuse, le manque total d'un modèle à suivre, mais ça ne changéra pas grand-

chose pour vous, Pip. Regardez autour de vous. Pas un chat en vue sur toute la place 

du marché. Personne. Il est trop tôt. Et John le Fermier ne sera pas revenu avant une 

demi-heure. 

Vous allez être contraint de vous battre contre lui. Vous battre, ou alors c'est lui qui 

vous tue, vous massacre, vous arrache la tête et vous la fourre sous le bras, bref vous 

réduit en chair à pâté. Vous n'avez guère le choix. Combattre ou fuir et vous ne 

pouvez pas fuir car John ne vous retrouverait jamais. Donc, c'est l'affrontement. 

Vous avez vos dés ? Jake le Teigneux a 20 points de vie, ce qui correspond à la 

moyenne pour un garçon de son âge. Descendez lentement de la charrette, Pip, 

surtout ne le quittez pas des yeux ; le gaillard a l'habitude de se jeter sur son 



adversaire à la moindre inattention, ce qui lui donne l'avantage de frapper le 

premier, chose à éviter à tout prix. Donc, approchez-vous de lui à pas comptés en le 

surveillant de près. Vous pourrez peut-être passer à l'attaque avant lui. Attention ! 

Vous lancez le dé une fois pour vous et une fois pour Jake le Teigneux. Celui qui 

obtient le meilleur score assène le premier coup. Tournez autour de lui, toujours 

avec lenteur. Ne vous pressez surtout pas. 

ð Allez, amène-toi, moucheron, que je te... Il parle trop. Profitez-en. Essayez de lui 

aplatir le nez. Ce n'est pas facile de lui atteindre le nez : il faut sortir un 8 au lieu 

d'un 6. Mais si vous le touchez, vous marquez un double dommage. Bon, inutile de 

s'étendre là-dessus. Lancez les dés et ouvrez les hostilités. Pas de risque de mort 

dans cette bagarre. Elle s'arrêtera dès que le premier combattant aura perdu au moins 

10 points de vie. 

Si vous êtes le premier à perdre 10 POINTS DE VIE ou plus, rendez-vous au 1. Si 

c'est Jake le Teigneux, rendez-vous au 2. 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

  

 



                                    1 
Oh, mon Dieu, il vous a à moitié estourbi. Une ecchymose à la joue, le nez endolori, les 

jointures à vif, les vêtements déchirés et terreux à force de vous être roulé sur le sol. Sans 

compter le superbe cocard que vous aurez à l'îil demain. Ne vous inqui®tez pas trop pour 

ces points de vie perdus. Ils seront récupérés en quelques heures. Tout le monde est dans 

le même cas (sauf les morts, bien entendu). Vous récoltez 1 point de vie pour chaque 

heure passée après le combat. Donc, demain à la même heure, vous devez vous retrouver 

intact. A part les contusions bien sûr. Intact, c'est à dire avec votre total de départ de 

points de vie. 

ð Que ça te serve de leçon, moucheron ! Te frotte pas à Jake le Teigneux, surtout ! Ça, 

c'est bien lui ! Invectiver un adversaire tombé à terre. Enfin, maintenant, c'est terminé. Il 

s'en va en vacillant pour raconter à tout le monde comment il vous a démoli. Répugnant, 

non ? Si seulement vous aviez pu le sonner un peu plus durement ! Enfin, la prochaine 

fois, vous prendrez peut-être votre revanche. Toujours est-il que, pour l'instant, vous avez 

d'autres choses à faire. Comme de réfléchir, par exemple, au pétrin dans lequel vous vous 

êtes fourré. John sera bientôt de retour et il désapprouve les rixes. Qu'est-ce que vous allez 

lui raconter ? Ah, la vie est pleine de problèmes... Rendez-vous donc au 3 avant que la 

situation ne s'aggrave. 

 

 

 

 

 

                     

 

                                      2 

Ça lui apprendra ! Il se sauve en reniflant. La prochaine fois, il réfléchira peut-être à deux 

fois avant de s'en prendre à un plus petit que lui. Bravo, Pip, 

vous vous en êtes bien tiré. On fera de vous un vrai chevalier. 

Ne vous inquiétez pas pour vos POINTS DE VIE  perdus (ou les siens). Vous les 

retrouverez. Vous en obtiendrez 1 pour chaque heure passée après la fin de la bagarre, 

jusqu'à revenir à votre total de départ. Demain, vous serez comme neuf. D'ici là, un petit 



problème se pose. Vous êtes dans le pétrin. Incroyable comme il peut être difficile de se 

lancer dans une bagarre sérieuse sans se fourrer dans le pétrin. Il faut trouver une 

explication à donner à John. Il désapprouve formellement les rixes. Eh oui, la vie est 

pleine de petits problèmes. Rendez-vous donc au 3, Pip, pour voir ce que vous réserve la 

suite de cette aventure. 

                                  3 

Telle était donc la vie paisible et sans histoires que menaient John le Fermier, sa fidèle 

épouse Mary et Pip. Les labours, les semailles, les récoltes, les bons et les mauvais jours. 

Et justement, grâce à une vente avantageuse de rutabagas au marché de Glastonbury, Mary 

avait achet® des poules pondeuses. Il y avait donc maintenant des îufs ¨ manger ¨ la 

ferme. Si cela vous paraît négligeable, pour eux c'était un don des dieux. Quand on a tant 

de mal à joindre les deux bouts, un îuf peut repr®senter un festin. (Et, entre nous, rien ne 

peut vous faire autant de bien qu'un îuf.) 

Pip était chargé de nourrir les poules. Des volatiles stupides. Il y en avait six en tout et, un 

matin, elles pondirent sept îufs. Mary cria aussitôt au miracle. Il est plus vraisemblable de 

penser que l'une des poules avait résolu de faire du zèle. Simplement parce qu'elle aimait 

bien Pip. On rencontre parfois des poules de cette espèce. Tout en nourrissant les poules, 

Pip rêvait souvent de quitter la ferme et de partir à la quête de la renommée et de la 

fortune, en particulier la fortune. Il entendait toujours parler d'aventures dont les héros 

croulaient sous des monceaux d'or, chevauchaient, chargés de trésors, après avoir tué les 

Dragons qui les gardaient. Un monceau d'or aurait été le bienvenu à la ferme, songeait Pip. 

Il aurait contribué à dissiper la plupart des soucis de John le Fermier et de sa fidèle épouse. 

Le seul, en vérité, qui ne semblait pas constamment accablé de soucis c'était Pip. (Sans 

doute était-il trop occupé à nourrir les poules et à se battre sur la place du marché, hein... 

cchuttt !...) 



 

 

 



parfois, Pip rêvait d'être admis parmi les chevaliers de la Table Ronde, de sortir de 

Camelot chevauchant un fier destrier pour partir à la recherche d'aventures et de monceaux 

d'or, mais ce n'était bien sûr qu'un rêve. Ces histoires-là ne vous arrivent jamais dans la 

vie. Non que la Table Ronde, à l'époque, eût refusé certains concours bénévoles, même 

venant de Pip. Tout n'est pas que tournois et libations dans la vie d'un chevalier. Ni dans 

celle d'un roi, d'ailleurs. Parfois, les affaires de l'Etat sont lourdes à porter. Elles peuvent 

aller d'une mauvaise récolte dans le royaume à la menace d'une nouvelle invasion de ces 

fous de Romains. Ou même à une multiplication de Dragons. Les Dragons sont une espéce 

assez rare, certes, mais de temps à autre (quand il pleut durant la première quinzaine 

d'août) ils deviennent prolifiques et au mois de juillet suivant on a l'impression qu'ils 

grouillent partout. Plus question de tournois pour les chevaliers dans ces conditions : ils 

sont bien trop occupés à galoper de toutes parts pour tuer les Dragons, ou à soigner les 

brulures qu'ils ont reçues. 

Néanmoins, dans le cas présent, les Dragons ne posaient pas de problèmes particuliers. Le 

mois d août précédent avait été superbe. Les difficultés 

venaient d'Ansalom. Du sorcier Ansalom. En un mot Ansalom commençait à faire par trop 

parler de lui. Pas un jour ne s'écoulait sans que le roi Arthur reçut des doléances à son 

sujet. 

Sire, je vous adjure, il a mis la nielle dans mon blé. 

Sire, je vous adjure, il a volé mon cochon. 

Sire, je vous adjure, il a asséché mon fossé. Cetait la vérité, la pure vérité. Ansalom était 

une plaie, un poison, un fléau de la plus belle eau. Pire que les Romains, pire que les 

Dragons. Et, circonstance aggravante, il inspirait une peur bleue à bien des chevaliers. Les 

chevaliers sont des combattants valeureux devant tous les dangers physiques, mais les 

phénomènes magiques les désarçonnent. Et chacun sait que le sorcier Ansalom était un 

expert en magie. Aussi, lorsque le roi Arthur suggéra à Perceval. Galaad ou tout autre de 

ses fidèles d'aller régler son compte au sorcier Ansalom, reçut-il des réponses évasives : 

Bien sûr, Sire, mais il faut que j'aille redresser des torts à Tintagel. 

Bien entendu, Sire, malheureusement, je pars à l'instant pour la Quête du Saint-Graal. 

Et ainsi de suite. Découragé, Arthur chargea le brave roi Pellinore de cette mission 

périlleuse, mais Pellinore se perdit dans la forêt environnant le Château des Ténèbres du 

sorcier Ansalom. (Il avait un sens de l'orientation déplorable, Pellinore). Merlin aurait pu 

intervenir dans l'affaire, étant sorcier lui- même, mais Merlin était à ce moment-là 

introuvable et, selon certains bruits absurdes, il s'était lancé dans une idylle avec une jeune 

créature de rêve. A son âge, cela ne tenait pas debout, mais toujours est-il qu'on ne pouvait 

lui mettre la main dessus. Le sorcier Ansalom pouvait donc, à sa guise, multiplier ses 

méfaits. Tandis que le roi Arthur s'efforçait de résoudre ces préoccupantes affaires d'Etat, 

un curieux et remarquable événement, bien qu'il passât totalement inaperçu à Camelot, 

révolutionnait la ferme de John où il se déroulait. Pip était précisément en train d'exhorter 

une poule, en vertu du principe que quelques encouragements pouvaient inciter la volaille 



à accélérer la ponte, lorsque Mary avait surgi dans le poulailler, plus pâle qu'un sac de 

farine. 

Pip, dit-elle. Et elle se tut. Oh, Pip ! Et elle s'interrompit encore pour prendre appui contre 

un piquet voisin. 

Maman, que se passe-t-il? demanda Pip avec anxiété. (Bien que Mary ne fût que sa mère 

adoptive, il l'appelait toujours maman. A l'époque de la Chevalerie, la politesse jouait un 

rôle essentiel). Vous n'êtes pas malade ? 

Malade ? Elle promène un regard distrait autour d'elle, considère le poulailler, les poules 

qui se sont rassemblées en cercle, curieuses, hochant la tête, évaluant la situation de leurs 

petits yeux brillants en boutons de bottine. Malade ? Non, non, je ne suis pas malade. Je 

ne crois pas. Oh, Pip, des hommes sont venus. 

Des hommes, maman ? demanda Pip. 

Des nobles, Pip. Des seigneurs. Des chevaliers. Des chevaliers de la Table Ronde. Avec 

leurs chevaux et leurs pages. Ils sont dans la cour en ce moment. Ils parlent à ton père. 

Elle vacille un peu, comme si elle était sur le point de s' évanouir, mais elle se cramponne 

à son piquet et reste debout, ouvrant des yeux comme des soucoupes. 

Ils te réclament, Pip ! Ils te réclament, toi. 

Ils me réclament, maman ? 

Ils te réclament, oui, Pip. 

Pip ! Pip ! Où es-tu, Pip ? 

C'est la voix de John qui vous appelle. 

 

 

 



 
 

 



Vous prenez donc le bras de Mary et vous la guidez hors du poulailler dont vous oubliez 

de fermer la porte à cause de toutes ces balivernes à propos de chevaliers, si bien que les 

poules se précipitent à votre suite pour voir à quoi ressemble le vaste monde. Quoi qu'il en 

soit, c'est bien la vérité, du moins selon toute apparence. La cour de la ferme est remplie 

de géants en armure avec des épées et des lances et de grands destriers hennissants. Ce ne 

sont pas des chevaliers. Mary se trompait sur ce point, mais des hommes d'armes, une 

escorte, pourrait-on dire, venue de Camelot car ils portent les couleurs du Roi et arborent 

son oriflamme. Ils sont au moins une douzaine avec des mines particulièrement farouches. 

John le Fermier parle à l'un d'eux, un gaillard massif sanglé dans sa cotte de mailles et 

portant l'insigne de sergent d'armes. 

Pip, dit John le Fermier qui semble tout aussi pâle et tout aussi dérouté que Mary, ces 

hommes veulent t'emmener avec eux. 

Le chef veut te parler, explique d'un ton brusque le sergent d'armes. 

Me parler ? A moi ? 

Si tu t'appelles Pip, oui. C'est bien ton nom ? Vous acquiescez, confondu. 

Alors, c'est réglé, dit le sergent d'armes. Va chercher le cheval de rechange, George ! Et, 

tourné vers vous lorsque l'un de ses hommes a amené la bête : Tu sais monter à cheval, oui 

? 

Encore une fois, vous inclinez la tête, bien que ce cheval ait deux fois la taille du poney de 

la ferme. Et harnaché d'une cotte d'armes que vous ne reconnaissez pas : une cotte d'armes 

très étrange, d aspect presque sinistre. Sans compter qu'en plus le cheval est noir, noir 

comme la nuit). 

Bon, allez, hop, en selle ! dit le sergent d'armes en désignant l'un des étriers. Puis 

s'adressant à John a part, il ajoute 

On te ramènera le petit dans un jour au plus, fermier. T'inquiète pas. Les gars et moi, on 

va bien s'occuper de lui. Tant qu'on est là, il ne risque rien. Cest le type même du soldat 

de fortune anglais, la ruine du pays. 

ð Allons, Pip, dit-il, à cheval ! 

allez-vous partir sans hésitation? Dans ce cas, ?rendez-vous au 4. 

protestez-vous, criez-vous, essayez-vous de lancer des coups de pied, de vous sauver ? 

Alors, rendez-vous au 5. 

                       4 

En équilibre précaire sur le dos du grand cheval noir avec ses sombres armoiries, vous 

vous éloignez de la ferme de vos parents adoptifs, tout d'abord en suivant la route 

familière de Glastonbury, pour emprunter bientôt des sentiers peu connus et, au bout d'une 

heure, vous retrouver complètement perdu. 

Les hommes d'armes semblent sûrs de leur direction et, même en pénétrant dans une 

épaisse et lugubre forêt, ils ne donnent aucun signe d'inquiétude. Ils ne cessent de bavarder 

entre eux, en particulier de la médiocrité de la nourriture à la cantine de Camelot, ce qui 

vous étonne car vous vous figuriez qu'à camelot tous mangeaient comme des princes ; 



mais peut-être après tout, seuls les chevaliers et les nobles mangent-ils comme des princes 

? La progression est lente dans la forêt, si bien que le soleil est déjà bas dans le ciel 

lorsque vous débouchez soudain dans une vaste clairière au centre de laquelle se dresse 

une construction de bois. Non, non, pas une cabane, mais une sorte de fort de rondins. Pas 

aussi grand que les vrais châteaux, bien sûr, mais de dimensions respectables. 

Certainement beaucoup plus grand, que votre ferme ou toutes les autres maisons que vous 

avez vues à Glastonbury. Avec un pont-levis de rondins enjambant un profond fossé aux 

eaux immobiles. Il n'y a pas de sentinelles sur le chemin de ronde, seulement des corbeaux 

qui se mettent à croasser à l'approche des cavaliers. Comme, de toute façon, vous ne 

pouvez faire autrement que d'entrer dans cette forteresse inconnue, rendez-vous donc au 6 

pour savoir ce qui va se passer. 

5 

Ça se présente mal, Pip. Ils sont trop nombreux, ces hommes-là, trop forts et trop rapides 

en besogne. Ils veulent vous hisser sur cet énorme et sinistre cheval noir et ils menacent, si 

vous vous montrez rétif, de vous fourrer dans un sac pour vous emporter. Ce n'est sans 

doute qu'une manîuvre d'intimidation mais, tout de m°me, vous feriez bien d'accepter ce 

qu'ils vous demandent, en vous rendant au 4. 

6 

Les sabots des chevaux résonnent sur le pont-levis de rondins et votre troupe passe sous 

une voûte de bois pour entrer dans une cour pavée de pierre. C'est la première fois que 

vous pénétrez dans un château (surtout un château de bois) mais si vous vous attendiez à 

voir surgir une troupe de serviteurs, quelle déception ! La seule foule qui émerge d'une 

petite porte fermée d'un rideau dans le mur nord est un bossu, à la démarche traînante, 

vêtu d'un justaucorps de cuir et de jambières déchirées. Il  



 

 

 



porte, négligemment passée sous sa ceinture, une dague d'aspect inquiétant. Il est presque 

chauve et il claudique en raison d'un pied bot (le gauche). Il a la lèvre inférieure pendante 

et, de plus, il louche. Pour tout dire, il paraît en triste état. Cette créature traîne vers vous 

son pied bot et s'immobilise juste à temps pour arrêter votre monture qui recule, apeurée, 

puis il vous considère de ses grands yeux noyés et clignotants (marron l'un et l'autre, 

comme vous pouvez le constater). 

Ahr, gargouille-t-il au bout d'un moment. Mais c'est bien Pip. Maintenant, vous autres, 

vous pouvez retourner à vos tâches d'agents de la maréchaussée. 

D'accord, Igor, dit vivement le sergent d'armes, visiblement terrifié par cette créature, mais 

soucieux de ne pas le montrer. Il fait pivoter son cheval et toute sa troupe refranchit le 

pont-levis de bois. Et. derrière eux, bien qu'il n'y ait personne, la herse s'abat et le pont se 

relève. Vous voilà seul, tête à tête avec Igor. 

Pied à terre, commande Igor, laisse aller la jument. Elle trouvera son chemin toute seule. 

Et, comme vous n'avez guère le choix, vous descendez de cheval. 

Par ici, jeune Pip, par ici. Ahrrr, dit Igor qui repart en traînant la patte vers la petite porte 

du mur nord par laquelle il est arrivé. Suis-moi... Ahrrr. Le maître veut te voir, ahrrr. 

Et il continue à avancer, roulant comme un bateau sur la houle avec son pied bot. Et 

comme, là non plus, vous n'avez guère le choix, vous le suivez le long d'un couloir 

obscur éclairé par des torches (mais pourquoi les torches ne mettent-elles pas le feu aux 

parois de bois ?), vous franchissez un porche, vous longez un second couloir et vous 

entrez dans une pièce, petite mais joliment meublée d'une table, de plusieurs chaises 

avec des volumes reliés de cuir sur des étagères autour des murs, un globe terrestre près 

de la table et, sur cette table, des compas, des boussoles, du parchemin, une plume d'oie, 

de l'encre, des poudres, des potions et Dieu sait quoi encore. Non que vous prêtiez une 

grande attention à la pièce, car Igor est la proie d'une extraordinaire transformation : sa 

bosse s'efface, son pied bot se redresse. il devient plus grand, plus mince, de longs 

cheveux blancs coiffent sa tête et une longue barbe grise lui couvre le bas du visage. Ses 

hardes, elles aussi. se transforment : son justaucorps de cuir et ses  



 



misérables jambières. Ses yeux cessent de loucher et virent du marron au bleu. Voilà, 

sans aucun doute, la métamorphose la plus stupéfiante, la plus miraculeuse, la plus 

magique à laquelle il vous ait jamais été donné d'assister. A la place d'Igor le boiteux, 

dans cette pièce bien rangée se tient un grand vieillard très droit, aux yeux bleus, 

à la barbe grise, vêtu d'une longue robe blanche et d'un chapeau pointu (l'un et l'autre 

brodés de lunes. d'étoiles, de soleils, de planètes et autres symboles mystérieux). 

Voilà qui va mieux, dit le vieillard, et sa voix bien posée ne ressemble en rien à celle 

d'Igor. Ces transformations vous causent toujours des soucis, mais les gens s'imaginent 

qu'un homme de ma condition a des serviteurs, même s'il ne peut pas s'offrir ce luxe. Il 

faut donc en passer par-là. Eh oui, ma foi, oui. 

il vous dévisage de ses yeux bleus au regard perçant. 

Bon. Je vois que tu es arrivé sain et sauf. Le sortilège a marché. Je savais qu'il réussirait. 

Alors, jeune pip.  tu t'amuses bien ? Tu te bats avec les garçons du village... et ainsi de 

suite. Parfait ! Mais, pour l'instant, il y a une tâche plus importante à remplir. Il vous 

montre une chaise d'un geste bref de sa longue main osseuse. Assieds-toi. Écoute-moi et 

ne bouge pas. 

Ce fut ainsi que le jeune Pip fit la connaissance de 

l'un des personnages les plus étonnants que l'on pût rencontrer dans le beau royaume 

d'Avalon, au temps du roi Arthur, et des chevaliers de la Table Ronde. Encore qu'il aurait 

fallu assez longtemps à Pip pour découvrir l'identité de ce vieillard capable de prendre 

l'apparence d'Igor le Bossu (et sans doute de nombreuses autres créatures). En fait, le 

pauvre Pip était si déboussolé qu'il ne put s' empêcher de poser carrément la question : 

Qui êtes-vous, monsieur? Et le vieil expert en métamorphoses au regard bleu lui répondit : 

Moi ? Mais je suis Merlin, bien sûr. 

Merlin. Maintenant, vous y êtes. Ceci explique bien des choses. Merlin le Gallois. Merlin 

le Druide. Merlin l'Enchanteur, conseiller du roi Arthur et de tous les chevaliers qui 

daignent l'écouter. Le vieux sage de Camelot qui vivait dans une forteresse en rondins au 

milieu d'une clairière de la forêt (et parfois vivait dans une grotte et parfois dans un tronc 

d' arbre, et parfois Dieu savait où parce que, selon les propos mêmes du Roi, quand on 

avait besoin de lui. il était introuvable. On peut se demander ce qu'un personnage de 

l'importance de Merlin  



 



pouvait bien attendre d'un jeune garçon de ferme comme Pip. On peut se demander 

pourquoi il avait envoyé une escouade d'hommes d'armes du roi à la recherche d'un 

individu aussi insignifiant. Mais le fait est que Merlin était un peu timbré, qu'il avait une 

araignée dans le plafond, comme disaient certains, ou encore qu'il travaillait du chapeau, 

qu'il avait un grain, qu'il était dérangé, sinoque, siphonné, bref un peu marteau. Dans cet 

état, dû peut-être à son grand âge, ou à sa façon abusive de courir le jupon, car les rumeurs 

sur sa petite amie étaient véridiques (l'histoire l'atteste), Merlin entretenait l'étrange 

illusion que Pip n'était pas Pip mais un jeune garçon venu d'un lointain futur et logé par 

magie dans la robuste carcasse de Pip. Tout cela était extravagant, bien sûr, mais quand un 

homme comme Merlin s'est mis une idée dans la tête, tout le diable et son train ne 

pourraient pas l'en extirper. Et, avec cette idée trottant dans son crâne couronné de neige, 

tout ce qu'allait faire Merlin par la suite ne manquait pas de logique. En effet, il entreprit 

d'inculquer à Pip les rudiments de la magie. ð' Maintenant, écoute-moi bien, dit Merlin. 

Le Roi a un problème. Du moins, il va en avoir un même s'il ne le sait pas encore. 

Geunièvre, la reine. Une femme délicieuse mais elle va être enlevée. L'enlèvement n'a pas 

encore eu lieu, mais il est imminent. Et désignant de la main, sur la table, un parchemin 

couvert de calculs et de pâtés. 

Aucun doute là-dessus, reprend-il. J'ai découvert ça par l'astrologie. Saturne est dans le 

polygone de Jupiter, ce qui est très inquiétant dans son signe ascendant. Inutile de te dire 

ce que cela signifie. Elle va être enlevée. D'ici peu. Kidnappée, escamotée. Arrachée à 

Camelot à notre barbe, sous nos yeux. La reine en personne. Quel désastre ! 

Il se dirige vers une étagère proche et y prend un gros livre relié de cuir qu'il ouvre à la 

page 86. A l'intérieur, sur un feuillet maladroitement collé, figure un dessin au fusain 

représentant un homme à la mine spécialement patibulaire, aux cheveux et à la barbe 

noirs, vêtu d'une robe noire et tenant une baguette magique. 

Et c'est ce coquin, ajoute Merlin qui va faire le coup. Ansalom. Celui qu'on appelle le 

sorcier Ansalom bien qu'à mon avis il ne soit pas fichu de faire la différence entre un 

sortilège et un fer à repasser Enfin, il faut bien reconnaître qu'il connaît deux ou trois 

trucs qui font leur effet. Bon, maintenant, dit Merlin en remettant le livre en place, il faut 

s'occuper de cette affaire. Du moins... Et là, il vrille sur vous, Pip, son regard bleu... Il 

faut que tu t'en occupes, toi. Moi, je n'ai pas le temps. 

Moi, Monsieur ? demandez-vous, sans doute assez ému. 

Oui, toi. Bien sûr, toi. Pourquoi crois-tu que je me sois donné le mal de t'enlever à ton 

époque? Pour parler aux poules ? Oh non, jeune Pip. Il y a une tâche à accomplir et tu es 

là pour ça. Du moins n'est-elle pas bien compliquée. Il suffit que tu pénètres dans le 

château du sorcier Ansalom et que tu sauves la reine. Un jeu d'enfant pour un jeune gar-

çon bien portant comme toi. Tant que tu éviteras, bien sûr, les pièges qui te seront tendus. 

Et les monstres. Il les élève, comprends-tu. C'est son passe-temps, et il les laisse se 

promener librement dans son château ; ils répandent une odeur atroce, mais on s'y habitue. 

Des créatures stupides, ces montres, pour la plupart. Ils ne devraient pas te poser trop de 

problèmes. Le pire qui puisse t'arriver, c'est qu'ils te dévorent. 



Il s'arrête comme s'il venait de se rappeler quelque chose et poursuit : 

Ah oui, pendant que tu y es, je te conseille de tuer Ansalom. C'est une plaie vivante, cet 

homme-là. Toujours à pourrir les récoltes des gens, à leur voler leurs cochons, à assécher 

leurs fossés, sans parler des reines qu'il enlève. Donc, arrange-toi pour le tuer, sinon c'est 

lui qui te tuera. Il écarte les mains : 

Donc, tu vois, ce n'est pas bien sorcier, Ha, Ha ! Je le ferais moi-même si je n'étais pas si 

occupé. 

alors, tu vas te mettre en route, Pip, et... Attends, j'oubliais quelque chose. 

ce disant, Merlin plonge sous la table avec une surprenante agilité pour un vieillard de 

son âge et il tire à lui un large coffre de chêne renforcé de cornières de fer. 

Tu vas avoir besoin de ça, ajoute-t-il en ouvrant le coffre dont il sort une épée. 

Voici, dit Merlin, l'épée Excalibur Junior. Une arme magique assez semblable à celle que 

j'ai forgée pour le Roi sauf qu'elle est plus petite. En te servant de celle-ci, il te suffit de 

faire un 4 pour frapper un adversaire. Et quand tu l'as frappé, tu peux ajouter 5 à tout 

Dommage causé. Ah, et puis elle parle aussi, 

mais rarement. Elle s'appelle E.J. Merlin replonge dans le coffre : 

Et tu auras aussi besoin de ceci, dit-il en sortant un pourpoint de cuir qui, par miracle, est 

parfaitement à votre taille. Ça ressemble à du cuir ; au toucher, on dirait du cuir mais ce 

n'est pas du cuir. C'est de la peau de dragon. On n'en voit pas souvent, des pourpoints 

pareils, jeune Pip. Celui-ci vaut largement une armure. Si un ennemi te frappe pendant  

 



 



que tu la portes, il y a 3 points à soustraire de tout Dommage qui t'est causé. Et cela suffit 

à faire la difference entre la vie et la mort. 

i1 referme le coffre, le remet en place, se dirige vers une étagère et y prend une petite 

boîte qui ressemble à un coffret à bijoux. De l'intérieur, il sort trois fioles de verre bleu. 

Maintenant, les potions. Il vous tend les fioles. garde-les avec soin. Ce sont des Potions 

Curatives. Un mélange secret d'huile de foie de morue et d'armoise. Le goût est horrible, 

mais il permet de récuperer des POINTS DE VIE.  Avale une de ces potions et lance une 

fois tes deux dés (ou deux fois un seul dé) et le résultat te donnera le nombre de POINTS 

DE VIE rattrapés. Je ne peux te donner que trois fioles mais chacune contient six doses. 

Essaye de les faire durer. Il renifle. 

Voyons, c'est à peu près tout, je pense, dit Merlin. Il fronce les sourcils. Mais non, ce n'est 

pas tout, tu es stupide, Pip. Tu ne m'as pas rappelé que je devais t' enseigner la magie. Sans 

un minimum de magie, tu n'iras pas loin dans le Château des Ténèbres du sorcier 

Ansalom. Montre-moi tes mains. 

vous êtes toujours là, Pip ? Un peu estomaqué par cette cascade d'événements mais 

d'aplomb sur vos jambes, toujours « compos mentis », comme disent les Romains pour 

indiquer que vous êtes en possession de tous vos moyens. Est-ce qu'il ne force pas un peu 

la dose, le vieux Merlin ? Les Gallois sont comme ça ! ils ne s'arrêtent de parler que pour 

changer Heureusement, Merlin ne chante pas. Montrez- lui donc vos mains, Pip. Sinon, il 

ne vous laissera pas un instant de répit. 

Tu as les ongles un peu sales, je vois, dit Merlin. Enfin, ça ne fait rien, tu les nettoieras 

plus tard, avant d'être présenté au Roi. Je ne t'ai pas dit que tu allais être présenté au Roi ? 

Eh bien, tu le seras dès que tu auras sauvé la Reine après l'avoir fait sortir du château du 

sorcier Ansalom. Alors, tu verras le roi. Si tu es encore en vie, évidemment. Il t'armera 

mème peut-être chevalier, qui sait ? Maintenant, où en étais-je ? Ah oui, tes mains. Il 

considère un instant vos mains, puis se rend à la table et trempe la plume d'oie dans 

l'encre. 

Tiens-toi tranquille, dit-il, ne bouge plus. Et, aussitôt, il vous trace au creux de chaque 

paume un cercle avec une étoile inscrite à l'intérieur. Et aux contours très précis, avec ça. 

Puis, tenant vos mains pour les immobiliser, il vous dessine un petit cercle ; l'extrémité de 

chacun de vos index ; celui de la main droite d'abord, puis celui de la main gauche. 

 



 



Maintenant, reprend-il, je vais écrire quelque chose et tu vas me dire si tu peux me lire. 

Sur quoi il déchire un morceau de la feuille de parchemin couverte de calculs et, après y 

avoir tracé quelques mots, il vous le tend. 

Sur le bout de parchemin, il a écrit : 

DOIGT DE FEU 1 

Si vous prononcez les mots à haute voix, répondant ainsi à sa question, rendez-vous au 7. 

Si vous vous contentez d'acquiescer de la tête, allez directement au 8. 

7 

A peine avez-vous prononcé les mots « Doigt de Feu 1 », qu'un Éclair jaillit du bout de 

votre index droit, frôlant la barbe de Merlin et mettant le feu à l'un des volumes reliés de 

cuir sur les étagères. Aussi étonnant que cela puisse paraître, Merlin paraît habitué à ce 

genre de phénomène et il se contente de lancer le contenu de l'encrier sur le livre pour 

l'éteindre. Rendez-vous au 8. 

8 

Vois-tu, dit Merlin, tu viens d'apprendre un important tour de magie. Un sortilège, 

pourrait-on dire. Chaque fois que tu diras « Doigt de Feu 1 », le bout de ton index droit 

lancera un Eclair qui frappera la cible que tu auras visée. Il suffit de pointer le doigt dans 

la bonne direction. Le coup ne rate jamais. Et il cause 10 Points de Dommage à l'objectif 

touché. Tu te rends compte ? Il est plus dangereux qu'une épée. Et si tu dis « Doigt de Feu 

2 », il se passera la même chose avec ton index gauche. Il vous dévisage avec sévérité. 

Maintenant, souviens-toi de deux choses. La première, c'est que le sortilège ne fonctionne 

que cinq fois à chaque doigt. Tu as donc 10 Éclairs en tout alors ne les gaspille pas sous 

prétexte de t'entraîner ou pour épater tes voisins. Ensuite ð et là il prend une expression 

d'une extrême gravité ð tu ne dois jamais, jamais dire : Doigt de Feu 1 ou Doigt de Feu 2 

avec les mains dans les poches sinon tu t'infligerais une grave blessure. 

Son long index osseux se dresse, et il le braque droit sur votre nez, si bien que vous 

espérez de toute votre âme que Merlin ne possède pas d'Éclairs en réserve dans ses doigts. 

Mais ce n'est pas tout, jeune Pip, déclare-t-il, loin de là. Dans les paumes de tes mains 

sont maintenant cachées deux grosses Boules de Feu magiques. Deux seulement. Une 

dans chaque main. Ce sont tes armes les plus puissantes. Elles valent 75 Points de 

Dommage chacune quand elles frappent. 75 ! Parfaitement. Voilà qui suffit largement à 

régler son compte à Ansalom, je te le garantis. Il se met à tousser. Le problème, c'est 

qu'elles ne touchent pas toujours l'objectif visé. Il faut que tu jettes les dés, exactement 

comme lorsque tu te bats. Si tu n'obtiens pas au minimum 6 avec les deux dés, alors tu as 

raté complètement ta cible. Voilà ta Boule de Feu perdue ð et tu n'en as que deux en 

tout. Alors, tâche de réussir ton lancer de dés. Tu cries d'une voix forte et claire : « Boule 

de Feu partie ! » Puis tu lances les dés pour voir si tu as atteint l'objectif. Voilà la 

methode. Donc, Pip, tâche de ne pas gaspiller tes boules de Feu et, surtout, utilise-les 

contre Ansa- lom. Daibach, hurle Merlin qui, dans son excitation, se met à parler gallois. 



a ce point-là de la conversation (ou plutôt de ce monologue), un grand fracas retentit au-

dehors comme si des hommes martelaient les cloisons de bois. agitaient des clochettes et 

criaient pour attirer l'attention. Et c'est précisément ce qui se passe car le pont-levis étant 

relevé, il est impossible de pénétrer dans le château. 

ð Tiens, dit Merlin en souriant à part lui. Voilà sans doute les messagers du Roi qui 

viennent nous annoncer l'enlèvement de la Reine. Exactement à l'heure prévue selon les 

antiques rouleaux des pyramides. Mais nous sommes prêts à les recevoir, n'est-ce- pas, Pip 

? Du moins, toi, tu l'es. Je vais de ce pas les prévenir que tu vas débrouiller ce sac de 

nîuds. Et il s'en va, reprenant dans le couloir la forme d'Igor pour informer les messagers 

du Roi que Pip, le brave Pip, est prêt à se mettre en campagne pour délivrer la reine 

Guenièvre, prisonnière du sorcier ansalom dans sa sombre citadelle. 

 

 
 

La Reine Guenièvre a disparu 

Quel scandale ! Quel esclandre ! Quel foin dans les chaumières, pour employer une 

expression familière. Branle-bas de combat dans toute la ville de Camelot, dans le 

royaume entier d'Avalon. La Reine enlevée. Impossible ! Jamais un drame pareil ne s'est 

produit ; mais il vient précisément de se produire. 

Et la façon dont il s'est produit vous glace les sangs. Pas le moindre avertissement. Pas de 

déclaration de guerre. Pas d'attaque contre le château. Pas de révolte de nobles ou de 

vilains. En fait, tout bien considéré, la journée avait été très ordinaire. Il y avait eu une 

réunion de la Table Ronde dans la matinée, sans rien de bien exaltant au programme. 

Lancelot avait établi une liste des torts à redresser, et les chevaliers se les étaient 

équitablement répartis. Bedevere s'était plaint de gouttières défectueuses (il en avait la 

hantise). Galaad avait fait un bref rapport sur les méfaits des Dragons, dont l'activité sem-

blait pour le moment en veilleuse. Perceval avait suggéré que des volontaires partent à la 

recherche du roi Pellinore, toujours égaré dans la forêt, et il avait été convenu à l'unanimité 

de créer une sous-commission pour étudier le problème de plus près. Bref, tout s'était 

déroulé selon la routine, sans l'ombre d'une fausse note. 

Puis le roi Arthur avait tenu son audience publique durant laquelle il jugeait des disputes 

entre ses sujets et écoutait leurs doléances. (« Sire, je vous adjure, le sorcier Ansalom a 



volé mon cochon ».) Mais, même à cet égard, Ansalom ne s'était pas montré plus 

enquiquinant qu'à l'accoutumée. Cependant, la reine Guenièvre n'avait assisté ni à la 

réunion de la Table Ronde, ni à l'audience publique, car un simple coup d'oeil aux deux 

ordres du jour l'avait persuadée que les problèmes à résoudre étaient si simples que 

même des hommes étaient capables de les résoudre sans son assistance. Elle s était donc 

rendue dans son cabinet de travail pour y ecrire certaines lettres importantes à un cousin 

d' Ecosse à propos de l'augmentation éventuelle des importations de haggis (qui sont, 

comme chacun sait des panses de brebis farcies d'abats). Deux dames d'atours et trois 

filles d'honneur lui tenaient compagnie, selon la coutume en vigueur à Camelot. Elle 

était en outre protégée par quelques hommes d'armes, une garde d'honneur qui veillait 

derrière la porte, la main au pommeau de l'épée, l'air farouche, également selon la 

coutume. Il n'y avait qu'une seule porte pour entrer dans le cabinet de travail et, par 

conséquent, une seule porte pour en sortir. C'était une pièce de faible superficie, avec 

très peu ð sinon aucun ð d'endroits où se cacher. Nul ne s'attendait à un incident pire 

qu'une tache d' encre malencontreuse (d'ailleurs improbable, car la Reine était réputée 

pour sa dextérité à manier la plume). Quand, soudain, les hommes d'armes en faction 

derrière la porte, entendirent les dames d'atours et les filles d'honneur au-dedans de la 

pièce se mettre à pousser des hurlements stridents. Naturellement, les soldats 

dégainèrent leur épée et se précipitèrent à l'intérieur en faisant beaucoup d'embarras à la 

façon de bien des hommes en situation critique, pour découvrir que la Reine avait 

disparu. Ils ne purent tirer aucune explication logique des dames et des suivantes qui 

clamaient à l'unanimité que Guenièvre s'était bel et bien volatilisée alors qu'elle était 

assise à sa table. Pas même un petit nuage de fumée n'avait marqué cet escamotage 

mystérieux. Le sergent d'armes, qui les soupçonnait d'inattention, exigea une fouille 

systématique de la pièce en insistant sur l'existence possible de doubles cloisons ou de 

passages secrets. Mais il fallut se rendre à l'évidence : il n'y avait ni doubles cloisons, ni 

passages secrets, et la Reine s'®tait ®vanouie sans laisser de traces. A contrecîur, chacun 

alla faire son rapport au roi Arthur qui achevait son audience publique lorsque lui parvint 

la nouvelle. 

Arthur, à juste titre bouleversé, perdit un instant son sang-froid. Et il se mit à proférer 

toutes sortes de menaces à l'encontre de ses gardes. Mais, très vite, il se calma et 

ordonna à son tour une fouille minutieuse de tout le château, en particulier ses alentours 

immédiats (il craignait que Guenièvre ne fût tombée d'une fenêtre). Cette fouille s'étant 

révélée infructueuse, Arthur commença à soupçonner que la disparition de la Reine 

tenait à quelque tour de sorcellerie. Et ces soupçons l'incitèrent tout naturellement à 

penser que ce voleur de porcs, cet assécheur de fossés, ce pourrisseur de récoltes, le 

sorcier Ansalom, y était pour quelque chose. 

-Lancelot, dit-il au plus brave de ses chevaliers, il est grand temps de régler son compte au 

sorcier Ansalom. De le lui régler de façon définitive. 

Et Lancelot qui, pour son seul bénéfice, ressentait un penchant un peu trop marqué 

envers la Reine, se hâta d'accepter. 



Sire, dit-il, je fais seller mon cheval et je pars à l"instant pour le Château des Ténèbres du 

sorcier Ansalom. Seul, je lutterai contre ses gardes et ses monstres et, après les avoir 

exterminés, j'abattrai ce pendard de sorcier de ma fidèle épée ! 

Ne dis pas de bêtises, répliqua Arthur qui n'était pas d'humeur à supporter ces 

rodomontades chevaleresques. Tu ne dépasserais pas même la cour du chateau. Ce qu'il te 

faut, c'est un compagnon astucieux, ingénieux, un héros en quelque sorte, rusé comme un 

renard et capable de déjouer et d'éventer les stratagèmes et les pièges d'Ansalom. 

Merlin ! s'exclama Lancelot. 

Exactement, dit Arthur et, séance tenante, il expédia à la forteresse en rondins de Merlin 

des messagers chargés d'annoncer la disparition de la Reine, les messagers revinrent, mais 

pas avec Merlin. Ils revinrent avec un jeune garçon fort nerveux et totalement désemparé 

qui, armé d'une épée ressemblant de façon suspecte à une version tronquée d'Excalibur. 

marmonnait des mots sans suite où il était question d'Éclairs et de Boules de Feu. 

Cet être falot ne paraissait guère propre à résoudre la grave crise où se trouvait plongé le 

royaume, mais arthur connaissait la rare obstination de Merlin et, si saugrenu qu'il jugeât 

le vieux Druide, il n'en conservait pas moins une considération respectueuse, bien que 

secrète pour ses conseils. Il donna donc l'ordre au commandant des services d'intendance 

de mettre quelques provisions dans un sac à dos réglementaire, avec des cordes et des 

crampons d'escalade, et divers autres accessoires généralement en usage dans les 

commandos de l'époque. Puis il fit rassembler une escorte forte de trente-six hommes 

d'armes pour accompagner le jeune garçon à travers la forêt jusqu'aux abords du domaine 

du sorcier Ansalom. L'escorte exécuta sa mission selon les consignes reçues mais elle fit 

promptement demi- tour, plongée dans les plus sombres pensées, issues de l'atmosphère 

magique dont s'enveloppait tout ce qui touchait à Ansalom. Ce ne fut qu'une fois rentrés, 

que les gardes se rendirent compte qu'ils avaient oublié de demander son nom au jeune 

garçon. Cet oubli causa dans l'entourage du Roi divers tracas et commentaires. Comme le 

fit sombrement remarquer Perceval, il n'y aurait aucun nom à graver sur la pierre tombale. 



 

Le Château des Ténèbres du Sorcier Ansalom 

Eh bien, Pip, vous voil¨ au cîur de cette forêt humide et dense qui environne la lugubre 

citadelle du sorcier Ansalom. Quelle aventure, hein ? Quelle histoire fantastique ! Quelle 

partie de plaisir !... Peut-être pas tellement. Voyons un peu ce qu'il y a dans votre sac à dos 

: cela pourrait vous remonter le moral. Alors... Un rouleau de bonne corde solide de 

quinze mètres : toujours utile. Une douzaine de crampons d'escalade : parfois bien 

pratique. Six torches aux extrémités enduites de poix. Une lanterne et trois ð non, quatre 

ð bidons d'huile et un briquet à amadou pour les allumer. Des provisions : des 

sandwiches au rosbif et deux pommes. Quelques feuilles de parchemin, une plume d'oie et 

de l'encre pour tracer votre carte et, voyez, une dague à cacher dans votre botte (elle 

infligera 2 Points de Dommage supplémentaires si vous réussissez à poignarder un 

ennemi), un peu de baume pour les blessures (qui vous vaut 3 POINTS DE VIE  

immédiats ð- il y en a assez pour cinq applications). De l'ail pour donner de la saveur à 

vos repas ; un miroir de métal poli, un marteau, des clous et une scie. Il y a aussi une 

pierre d'aimant dans une petite poche latérale ; elle peut vous servir de boussole si vous 

vous perdez. Faites simplement une marque à une extrémité, pendez-la au bout d'un fil (il 

y en a quelque part dans le sac). Elle aura tendance à tourner, mais s'arrêtera en indiquant 

la direction du nord. Cela aussi peut être précieux. 



Notez tout ceci sur votre Feuille d'Aventure, avec vos POINTS DE VIE,  les Doigts de 

Feu, les Boules de Feu. les Potions, enfin tout ce que vous possédez actuellement. Tenez 

à.jour cette Feuille d'Aventure : en y rayant ce que vous aurez utilisé ou perdu, ce que l'on 

aura pu vous dérober, et en y inscrivant ce que vous aurez vous-même découvert. En y 

indiquant également très précisément les combats que vous aurez livrés : car si vous 

échouez dans votre mission à votre première tentative, tous les monstres que vous aurez 

tués ne réapparaîtront pas lors d'une autre tentative. En revanche, vous aurez perdu à tout 

jamais tous vos biens. Mais cela vous sera précisé en temps voulu. 

La forêt est très rébarbative, très obscure et les sentiers sont envahis d'une végétation 

touffue. Voyez comme ces arbres sont tordus, tortueux, avec des branches comme de 

vieilles mains ridées qui vous menacent. Remarquez comme on n'entend pas un oiseau 

chanter. Pas un seul. Peu importe. Vous avez le choix entre deux sentiers. Aussi peu 

engageants d'aspect l'un que l'autre. Et tous deux semblent s'orienter en direction du 

Château des Ténèbres du sorcier Ansalom. Quel casse-tête ! Bon, alors Pip, lequel allez-

vous prendre, celui de droite ou celui de gauche ? 

Si vous choisissez le sentier de droite, rendez-vous au 9. 

Si vous choisissez le sentier de gauche, rendez-vous au 20. 

 

                                   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 
















