
Bienvenue, 
Messire Lancelsept ! 
Je suis ravi que vous 
ayez trouvé le temps 

de répondre à mon ap-
pel.

Comme vous 
le savez, je possède 

une splendide vache volante. 
Chaque jour, pour conser-

ver son statut d’animal magi-
que, elle doit se nourrir d’a-
voine bigarrée aux myrtilles. 
Mon fidèle palefrenier est en 

congé familial. Pourriez-
vous vous en occuper 

à sa place ?

Cher Lancelsept, veux-tu 
t’occuper de la vache volante du Roi 

Clodovieux ? Choisis ta réponse.
« Par mon heaume, oui ! » Va p. 2.

« Même pas en rêve ! » Va p. 3.
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Tu dois rejoindre l’écurie 
royale, mais tu n’as pas la 
moindre idée de l’endroit 

où elle se trouve ! Suis les 
numéros dans les images 
et dans le texte pour te 

déplacer de page en page. 
Attention : certains renvois 
pourraient être cachés !

Tu commences l’aventu-
re avec 20 Points de Vie, 

abrégés PV. S’ils tombent 
à zéro, tu subiras une 

défaite, mais dans la ver-
sion complète tu pourras 
quand même continuer à 

jouer jusqu’à la fin.
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GAME OVER
Messire 

Lancilsette, pour 
outrage bovin et ir-
révérence royale… 
vous êtes condamné 

aux fers !

Pauvre 
de moi… 

tout ça pour 
une vache qui 

vole mieux 
que moi…
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pèm

Tu décides de faire la 
chose la plus sensée : 
fouiner dans l’armoire 

du maître d’armes.

Perds 2 PV.

Lancelsept, 
combien de fois 

t’ai-je dit de faire 
attention ? Fourrer 

ton nez dans les 
affaires d’autrui 
est dangereux !

Il a raison, en 
effet. Va p. 15.
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Comment ? Tu 
cherches l’écur-
ie royale ? Écoute, 
je sais seulement 

qu’elle n’est pas à 
l’étage. Moi, je ne 
quitte jamais les 
cuisines. Imagine 

qu’une catastrophe 
éclate !

en réalité, on 
dirait que les cata-
strophes viennent 
surtout de lui ! 

Mieux vaut ne pas en-
quêter. Va p. 7.

Lancelsept_FR.indd   5Lancelsept_FR.indd   5 03/07/26   15:2303/07/26   15:23



Voici la salle du maître 
d’armes. Il n’y a pas de 

vaches ici.
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Aïe ! Perds 2 
PV. On ne passe 

pas par ici (pour 
l’instant).
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Quelle 
laque ! Perds 

2 PV.

Ces rongeurs sont coria-
ces. Il te faut quelque 
chose pour prendre le 

dessus. Peut-être le trou-
veras-tu à l’étage, p. 12.

Lancelsept_FR.indd   9Lancelsept_FR.indd   9 03/07/26   15:2303/07/26   15:23



Par tous 
les saints rouillés, 
Lancelsept ! Un vrai 
héros ne se sépare 
jamais de son arme ! 
Il faut vraiment que 
je t’apprenne tout. 
Tiens, prends cette 
épée de réserve.

Note que tu possèdes une

Ce trésor s’active en combat, 
car son symbole est présent sur 

l’une des cartes de valeur 2 ! 
Tu trouveras en effet un paquet 
de cartes joint au livre définitif, 
avec lequel tu pourras résoud-
re les affrontements en jouant à 
Lancelsept et Demi, le jeu officiel 

de Mi-Âge !

À propos de 
combat ! Si tu veux 
bricoler un paquet 

pour la démo, prends 
des cartes classiques. 

Prends cinq cartes valant 
un demi-point (par exemple 
les figures), trois cartes 

de 1, deux cartes de 2 — 
dont une reconnaissable 

correspondant au symbole 

et une carte de 5. Tu 
découvriras plus loin 

comment les 
utiliser.

Remercie le maître d’armes et retourne p. 2.
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La vache volante est 
proche… et en danger ! 
Tu dois intervenir imméd-

iatement, mais… comment ? 
Tu le découvriras dans le 

livre complet !

As-tu trouvé la      et le 

 achés dans la démo ? Dans 
la version définitive tu pour-

ras chercher plus de 20 
objets à collectionner !
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ACCÈS INTERDIT
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Tu peux cha-
parder du

 

si tu veux. 
Dans tous 

les cas, re-
tourne p. 7.

Bah… la 
chose que 

je fais 
le mieux, 

c’est man-
ger.

bon et 

lumineux

Faites le 

plein 

de myrtilles 

magiques !
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SQUITT

Ces Pirats ont l’air prêts à 
te transformer en goûter 

médiéval.
       As-tu le trésor 

et veux-tu l’utiliser ? 
Va p. 16. Sinon va p. 9.
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Heureux 
de te revoir, Lancel-
sept ! Je sais que le 

Roi Clodovieux t’a 
confié une mission im-
portante. Tu as avec    

 toi ta fidèle     
       épée, 

    j’espère !

Si tu n’as pas ce 
trésor et veux 

l’avouer au maître 
d’armes, va p. 10.

 Sinon, prends 
congé et 

retourne p. 2.
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Tu dois affronter les

en combat. Pour ce faire, utilise un paquet 
de cartes, selon les instructions p. 10. À 

chaque manche, mélange le paquet et révèle 
les cartes une à une, en t’arrêtant quand tu 

veux — ou lorsque tu dépasses 7,5 : 
dans ce cas, tu as sauté.

Pirats

Table de dégâts :

1–3 : n.a.
4–5 : 1 dégât
6 : 2 dégâts
7 : 4 dégâts

Saut : −2 PV

MODE 
SIMPLIFIè :
Si tu ne veux 
pas ou ne peux 
pas utiliser les 
cartes, suis les 
indications des 
encadrés comme 
celui-ci. Tu ne ga-
gneras le combat 
que si tu as noté 
le trésor

Sinon tu seras 
vaincu !

Si tu possèdes le trésor       réduis de 2 points la Défense des pirats.
Le trésor      , lui, ne s’active que si tu pioches la carte de 2 avec son symbole. Si 
c’est le cas, tu peux retirer cette carte du total pour doubler les dégâts infli-
gés — mais tu doubles aussi les PV que tu perds si tu sautes !
Les cartes spéciales (il y en aura d’autres dans le livre complet) sont toujours 
remélangées dans le paquet à la fin de la manche.

Si tu survis, va p. 11.

Si tu obtiens 7,5, 
tu gagnes automa-
tiquement ! Sinon, 
arrondis le résult-
at à l’inférieur et 
inflige les dégâts 
selon la table.

Si tu sautes, tu 
perds les PV indi-
qués et n’infli-
ges aucun dégât.

Défense : 7

Contre-attaque :
0,5 et 1 : 
griffures ! −2 PV

2 et 5 : 
morsures ! −4 PV

Soustrais les dég-
âts infligés à la 
Défense de l’ennemi. 
Si elle tombe à zéro, 
tu remportes le 
combat !

Si l’ennemi
survit, subis une 
Contre-
attaque : pioche 
une dernière car-
te et perds les 
PV indiqués. Puis 
commence une nou-
velle manche en 
remélangeant tout 
le paquet.
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