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REGLES INDISPENSABLES
POUR DEVENIR APPRENTI-SORCIER

Vous étes de 2 a 4 joueurs, agés de 12 ans ou plus?
Vous disposez de 2 heures?
Alors, bienvenue dans I'univers extraordinaire de 'APPRENTI-SORCIER.

Au plus profond de cet univers infeste de monstres el
de personnages diaboligues, préparez vous a vivie une
zventure digne d'un héros de légende.

Dans ce jeu, chague joueur lient le role d'un nain
aventureux termement decide a prouver son courage et
sa force d'esprit pour devenir par tous les moyens pos-
zbles APPRENTI-SORCIER.

Jeu de plateau destiné & un large public et s'inspirant
des plus célébres oeuvres “d'Heroic Fantasy™. AP-
PRENTI-SORCIER vous fera vivre ou revivre les aven-
tures palpitantes de ces univers imaginaires.

1
LE MATERIEL DE JEU

Pour jouer. vous avez besoin de ce livre, du plateau
Jz2 jeu, mais aussi de plusieurs feuilles d'aveniures,
Jun de a six faces et de quelques figurines represen-
tant un sorcier et des nains.

Si dans un premier temps vous n'aviez pas de figu-
"nas & votre disposition, pas de probléme, vous pour-
=z vous les fabriguer en decoupant et en collant les
personnages qui sont fournis avec la carte du pays.

Lz dé, accessoire le plus souvent introuvable guand
on en a besoin, quant a lui, pourra étre agréablement
-emplaceé par le livre qu'il faudra ouvrir au hasard et en
=2 reférant aux dessins de bas de page.

A signaler que vous devez également vous munir de
crayons et de gommes.

COMMENT UTIL:IE‘I;EIlEJR LA REGLE DU

Sour commencer une partie. il n'est pas indispensable
== lire Intégralité des régles de jeu. Si vous souhaitez
Zenuter rapidement vous devez:

1) LIRE EN PRIORITE LES LIGNES COMPOSEES
EN GRAS.

2| Puis, la partie commencée, lire plus en détails les
o fgrents paragraphes el exemples donnes.

De plus, notons qu'il existe plusieurs difficultés de re-
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- LES REGLES DE BASE, POUR L'INITIATION ET
LES PREMIERES PARTIES.
- Les régles avancées. pour enrichir et compléter le

Les réegles optionnelles, pour ajouter la touche finale
2= realisme,

Les joueurs pourrant, selon leur envie et leur expe
“ence, prendre en compte ces regles complémentaires
sour anrichir le jeu.

3

BUT DU JEU
CHAQUE JOUEUR TIENT LE ROLE D'UN NAIN
AVENTURIER. LE PREMIER AVENTURIER QUI
ARRIVE A RESOUDRE L'UNE DES ENIGMES
CACHEES EST DECLARE VAINQUEUR ET
DEVIENT APPRENTI-SORCIER.

Chague joueur doit d'abord explorer un ou plusieurs
lieux de son choix afin de decouvnr une premere rnu-
meur concernant une énigme cachée. Il doit ensuile al-
ler interroger le sorcier pour avoir quelques informa-
tions complémentaires. A partir de ce moment, le
joueur devra faire preuve d'imagination et trouver par
lui-méme les actions a réaliser pour résoudre le plus
vite possible son énigme.

4

MISE EN PLACE DU MATERIEL
4.1

DISPOSEZ LE PLATEAU DE JEU A LA PORTEE
DE TOUS.

4.2

CHAQUE JOUEUR CHOISIT UNE FIGURINE ET LA
PLACE DEVANT LUL

4.3

LA FIGURINE DU SORCIER EST PLACEE SUR LA
TAVERME (voir paragraphe 15.2).

5

CREER VOTRE AVENTURIER
5.1

Chaque joueur recoit une feuille d'aventure et se mu-
nisse d'un crayon et d'une gamme, pour inscrire les
scores obtenus par son aventurier avant le debut de la
partie, puis tenir compte de leurs meoedifications en
cours de jeu.

52

CHAQUE JOUEUR CREE SON AVENTURIER EN
METTANT SUR SA FEUILLE D'AVENTURE LES
CARACTERISTIQUES SUIVANTES:

53

Le total de VITALITE d'un aventurier mesure sa vo-
lonté de survivre, ses capacités physigues, sa détermi-
nation et son élat de sante. Ce total varie constamment
en cours de jeu, en fonction des blessures regues lors
des combats, des provisions consemmées a la taverne
(wair paragraphe 14}, etc, Un aventurier meurt lorsqu'il
perd la totalité de ses peints de vilalite (voir para
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graphe 13). Au debut de la partie INSCRIRE 20 DE VI-
TALITE qui est le maximum pour un personnage.

5.4

Le total de DEXTERITE d'un aventurier mesure son
agilité el sa précision dans les actions qu'il entreprend.
La dextérité moyenne, d'un personnage est de 0: au
début de la partie INSCRIRE 1 DE DEXTERITE.

55

Le total dECUS d'un aventurier représente sa ri-
chesse et la possibilité qu'il a a acheter divers équipe-
ments. Au début de la partie INSCRIRE 15 ECUS.

5.6

CHAQUE AVENTURIER DISPOSE D'UN EQUIPE-
MENT DE BASE COMPOSE:

DE VETEMENTS (bottes, pantalon, veste, ceinture. et
chapeau). Un aventurier ne peut pas voyager sans ses
vaterments, &l les perd, il doit avant toute chose s'en
procurer d'autres.

D'UN SAC A DOS, Un aventurier ne peut transporter
que six objets dans son sac a dos. S'il abtient un sep-
tigme objel, le joueur doit cbligateirement en abandon-
ner un autre pour le garder, Au début de |a partie INS-
CRIRE 1 EQUIPEMENT DE BASE valeur 1 ecu.

57

CHAQUE AVENTURIER PEUT ACHETER DES
EQUIPEMENTS COMPLEMENTAIBES (voir le "a-
bleau des éaguipements”). Pour chague achat réalise,
l'aventurier doit tenir & jour son compte d'écus car au-
cun credit n'est autorise. Compte tenu de leur poids et
de leur taille, le jousur ne peut posseder en meme
temps plus de 2 armes, 1 armure et 1 bouclier.

Exemple d'un équipement standard: Equipement de
base, Masse d'arme, Armure de cuir. Bouclier rond,
coit total 13 écus.

Il est important de noter toutes les valeurs et tous les
bonus qui accompagnent les objets, ceux-ci vous servi-
ront réguligrement au cours du jeu (voir paragraphe 9
10.2 10.3). Si par la suite, les aventuriers veulent ac-
quérir de nouveaux équipements. ils doivent se rendre
a la taverne et y rencontrer laubergiste (voir para-
graphe 14)

6

LE DEBUT DE PARTIE
6.1

LIRE LE DEPART DE L'AUBERGE.
6.2

CHAQUE JOUEUR DOIT PARTIR DE LA TAVERNE
(CASE 1).

6.3

CHAQUE JOUEUR LANCE UN DE, CELUI QuUI
OBTIENT LE MEILLEUR RESULTAT COMMENCE
LA PARTIE, SUIVRE ENSUITE LE SENS DES
AIGUILLES D'UNE MONTRE.

6.4

Aucune action entre aventuriers n'est autorisée avant
que chacun d'eux ne soit entré et ressorti d'au moins
un lieu numéroté.

SOMMAIRE DU JEU
71

Partant de la tavemne, le premier joueur lance un dé
et déplace la ligurine de son aventurier sur le plateau
de jeu. Le joueur est libre de prendre la direction de
son choix , et il bouge sa figurine d'un nombre de
cases correspondant au deplacement autorise (voir pa-
ragraphe 9). Si 'aventurier se relrouve alors a l'exté
rieur d'une case numerotée ou vide de tout occupant,
c'est au joueur suivant de lancer le de pour deplacer
son aventurier,

7.2

Lorsque son aventurier entre dans une case numeéro-
tee, le joueur procéde de la fagon suivante:

- Il se référe au livre de jeu, sommaire des lieux, ol
se trouvenl les noms de lieux et note la page du chapi-
tre & explorer.

- Une autre personne prend alors le livre et effectue
la lecture du chapitre a haute voix. Au cours de ce re-
cit, le joueur choisit librement ses itinéraires d'explora-
tion parmi ceux qu'on lui propose. L'exploration se ler-
mine quand il n'y a plus de réferences pour guider la
lecture. Cela fait, le joueur suivant enlame son tour de
jeu.

7.3

Si a lissu de son déplacement, un aventurier arrive
sur une case occupee par un autre aventurier, le choix
suivant s'offre a lui: troquer des biens, voler sa bourse,
assommer, passer une alliance ou ignorer la présence
de son adversaire (voir paragraphe 10.7 12). Ceci fait.
le joueur suivant entame son tour de jeu.

8
RUMEURS, ENIGMES ET MISSIONS

Pour gagner un joueur doit d'abord passer par les
etapes suivantes:

8.1

LE JOUEUR DOIT EXPLORER UN OU PLUSIEURS
LIEUX AFIN DE DECOUVRIR UNE RUMEUR AU SU-
JET DES ENIGMES CACHEES. Au cours de |'une des
explorations de cases numerctées, il sera demande a
la personne qui fait la lecture de se rendre au chapitre
rumeurs. Celle-ci devra alors inscrire le numeéro du pa-
ragraphe et de la page ou elle est, avant d'aller consul-
ter le sommaire général pour chercher le chapitre ru-
meurs. Elle s’y rendra alors €1 continuera a faire la lec-
ture au joueur. Une fois la rumeur annoncée, l'opéra-
tion inverse devra étre effectuée pour gque le récit re
prenne & partir de la page et du paragraphe de départ.
Bien que tout le monde enlendent. seul le joueur dont
c'est le tour est concerne et peut exploiter la rumeur.

8.2

ENSUITE, LE JOUEUR DOIT ALLER TROUVER LE
SORCIER GRIS POUR AVOIR UN COMPLEMENT
DE RENSEIGNEMENTS. Une fois en possession
d'une rumeur, le joueur doit se rendre sur la case du
sorcier pour lui demander plus de renseignemeants. Une
autre personne prend alors le livre, consulte le som-
maire pour chercher le chapitre "le grand sorcier”, s'y
rend puis effectue la lecture a voix haute. Si le sorcier
le permet, le jousur pourra demander plus de details
sur sa rumeur, sinon il sera ignere ou repousse et obli-
ger de revenir une autre fois.

8.3

LE JOUEUR DOIT ALORS EFFECTUER CE QUE
LUl CONSEILLE LE SORCIER POUR COMPREN-
DRE PLEINEMENT L'ENIGME A RESOUDRE. Le
joueur doit mettre a profil les renseignements donnés
par le grand sorcier el aller aux endroits que celui-ci a
donnes.

8.4

APRES AVOIR ECLAIRCI L'ENIGME ET PRIS
CONMNAISSANCE DE SA MISSION, LE JOUEUR
DOIT ESSAYER DE LA REALISER AVANT LES AU-
TRES AVENTURIERS. Au lur el & mesure du jeu, di-
verses pistes a suivre seront donnees, il appartient au
joueur de les noter et de les mettre a profit. Le joueur
doit donc se concentrer le plus possible sur la mission
qu'il a découverte, sans essayer de courir aprés les
pistes gui ne le concernent pas.

8.5

FAITES EN PERMANENCE ATTENTION AU DE-
GRE D'AVANCEMENT DES AUTRES JOUEURS ET

T o



LE CAS ECHEANT, N'HESITEZ PAS A INTERVENIR.
Ce multiples solutions sont possibles. notamment au
niveau des alliances, des échanges, des combats ou
des stratégies de deplacemenits. a chacun de savoir
les utiliser au mieux de ses intéréts pour &tre le pre-
mier & finir son aventure et a gagner la partie.

LE DEPLACEMENT

POUR DEPLACER SON AVENTURIER, CHAQUE
JOUEUR LANCE UN DE. EN FONCTION DU RESUL-
TAT OBTEMU ET DES REGLES DE DEPLACEMENT
CHOISIES, LE JOUEUR EST AUTORISE A DEPLA-
CER SA FIGURINE D'UN CERTAIN NOMBRE DE
CASES. Les aventuriers dans leurs déplacements vom
rencontrer plusieurs sortes de terrain: le chemin, |a
plaine, la forét, la montagne et des étendues d'eau, ou
ils ne se déplaceront pas a la méme vitesse. DE
PLUS., CERTAINS EQUIPEMENTS MODIFIENT LA
VITESSE DES AVENTURIERS. Ainsi, la hachette per-
met daller plus vite en forél en défrichant les feuil-
lages, la corde facilite les ascensions rocheuses etc...
{vair le "tableau des déplacemenls”).

9.1

LE DEPLACEMENT DE BASE
UN AVENTURIER NE PEUT SE DEPLACER QUE
SUR UN TYPE DE TERRAIN PAR TOUR. Pour
connaitre le nombre ¢’hexagones de déplacement, re-
arder d'abord le type de terrain a traverser, puis. si
aventurier ne posséde pas un équipement pouvant
augmenter sa vitesse. Une fois ces renseignements
gris_ reportez-vous au lableau des déplacements de
ase (voir le "tableau des déplacemenis™) pour connai-
tre la procédure de calcul et déterminer le nombre
d’hexagones que votre aventurier peut parcourir.
Vous m'étes pas obligé de vous déplacer de votre
maximum dhexagones, mais le nombre restant est
perdu et ne peut etre utilisé au prochain tour.

9.2

EXEMPLE DE DEPLACEMENT DE
BASE

Un aventurier décide de se déplacer sur un chemin:

1) Il se reporte alors au tableau de déplacement de
base qui lui demande de lancer un dé pour connaitre le
nombre d'hexagones de déplacement.

2) Le résultat du dé est 4, il peut donc effectuer un
déplacement de 4 hexagones en suwvant le chemin,
(Sl avail possédé un poney, il aurait pu doubler son
déplacement et avancer de 8 hexagones).

Le tour suivant, 'aventurier décide de quitter le che-
min pour marcher en forét:

1) Il se reporte alors au tableau de deplacement de
base qui l'autorise a se déplacer de 2 hexagones en
farét. Comme en plus, il posséde une hachette, il peut
doubler ce nombre de déplacement et parcourir en hin
de compile 4 hexagones en forét.

9.3

LE DEPLACEMENT AVANCE

UN AVENTURIER PEUT SE DEPLACER SUR PLU-
SIEURS TYPES DE TERRAIN DANS UN MEME
TOUR. Dans cette régle avancee, chague hexagone a
une valeur propre de déplacement selon le type de ter-
rain qu'il représente. Pour se déplacer, l'aventurier
lance un dé, il obtient alors un résultat. celui-ci corre-
spond a son nombre de points maximum de deplace-
ment. |l peut alors le dépenser en soustrayant la valeur
de chague hexagone traversé. Son deplacement se
termine guand il n'a plus assez de points pour progres-
ser.

Remargue: Sur un hexagone ayant plusieurs lypes de
terrain, la valeur de déplacement est celle du type de
terrain occupant le plus de surface.

Les gaints non utilisés dans un déplacement peu-
vent etre mémorisés et pris en compte le tour sui-
vant, néanmoins ce chiffre ne peut excéder 6.

9.4
EXEMPLE DE DEPLACEMENT
AVANCE

Un aveniurier décide de se déplacer de 2 hexagones
en plaine avec un poney pour rejoindre la forél el y pé-
netrer:

1) Le joueur jette un dé et obtient & points de dépla-
cement.

2) Il se reporte au tableau de déplacement avancé et
note gue la valeur d'un hexagone de plaine quand on
est a poney est de 1 point.

3) Le joueur déplace alors son aventurier de 2 cases
en plaine et soustrait la valeur des 2 cases c'est a dire
{1 + 1) 2 points a son quola de dépan, il lui reste main-
tenant 4 points de déplacement.

4) 1l se reporte de nouveau au tableau de deplace-
ment avancé et note que la valeur d'un hexagone de
forét est de 3 points.

5) Le joueur déplace alors son avenlurier de 1 case
en forét et soustrait la valeur de la case c'esl a dire 3
au restant de ses points de déplacement, il lui reste
maintenant 1 point.

6) Le reste de points de déplacement est mémarisé el
pourra étre additionné au prochain lour au jet de dépla-
cement.

9.5

LA RIVIERE

UN AVENTURIER ESSAYANT DE TRAVERSER LA
RIVIERE A TROIS CHOIX POSSIBLES: A DOS DE
POMNEY, AVEC UN RADEAU OU A LA NAGE.

9.5.1

LA TRAVERSEE A DOS DE PONEY

Pour traverser la rividre a dos de poney, il faut pour
cela s'arréter sur l'une des rives. Puis le tour suivant,
passer de l'autre ¢oté en avangant d'une case

95.2

LA TRAVERSEE AVEC UN RADEAU

Pour traverser la riviere avec un radeau, il faut d'a-
bord s'arréter sur l'une des rives. Fabriquer ensuite
I'embarcation avec une hachette en passant 1 tour de
jeu. Puis fraverser la nviere en avancant d'une case.

9.5.3

LA TRAVERSEE A LA NAGE

Un aventurier peut traverser la riviere a la nage, mais
il doit laisser dans ce cas tous ses equipements sur la
rive et ne garder que ses vétements. |l traverse alors la
rivigre immediatement.

9.6

LA NAVIGATION SUR LES ETENDUES D'EAU

UN AVENTURIER PEUT SE DEPLACER SUR
L'EAU A LA CONDITION D'UTILISER UN RADEAU.
qu'il faut d'abord fabriquer avec une hachette, en pas-
sant 1 tour de jeu sur une rive. L'aventurier le met

alors & l'eau el embarque, & partir de ce moment, il
pourra avancer sur l'eau & raison de 2 hexagones par

tour,
10
LES COMBATS
10.1

UN COMBAT S'ENGAGE DANS LES CAS
SUIVANTS:

1) LA RENCONTRE AVEC UN OU PLUSIEURS
MONSTRES.

2& DEUX AVENTURIERS SE TROUVENT SUR UNE
MEME CASE ET DECIDENT DE S’AFFRONTER.

B
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10.2

Le BONUS D'ATTAQUE d'un aventurier, est sa puis-
sance de destruction compte tenu de l'arme qu'il uti-
lise. INSCRIRE DANS LA CASE BONUS D'ATTA-
QUE LA VALEUR D'ATTAQUE D'UNE DE VOS
ARMES. Quand un joueur n'a pas d'arme, on considé-
ré qu'il combat & mains nues et qu'il 2 un bonus d'atta-
que de 0.

10.3

Le BONUS DE DEFENSE dun aveniurier, c'est la
protection que lui apporte son armure et son bouclier.
INSCRIRE DANS LA CASE BONUS DE DEFENSE
LA VALEUR DE DEFENSE DE SON EQUIPEMENT
DE PROTECTION. On peut cumuler seulement une ar-
mure et un boucher, un joucur sans protection a un bo
nus de défense de 0.

10.4

Le TABLEAU DE COMBAT permet de déterminer la
valeur au dessus de laquelle un attaguant touche son
adversaire (vair le "tableau de combat”),

10.5

LE COMBAT DE BASE

LE COMBAT DE BASE CONTRE LES MONSTRES
SE COMPOSE D'UNE SUCCESSION D'ASSAUTS
QUI SE DEROULENT DE LA FACON SUIVANTE:

1) L'aventurier additionne son bonus d'attaque, son
bonus de défense. sa dextérité et reporte le résultat sur
la colonne attague correspondante du tableau de com-
bat.

2) Le monstre additionne son bonus d'attague, son
bonus de défense et sa dextérite et reporte le resultat
sur la ligne défense correspondante du tableau de
combat.

3) L'intersection des deux chiffres sur le tableau de
combat donne le résultat au dessus duquel I'aventurier
peut tuer le monstre,

4) Le H‘oueur lance le dé...

5) Si le résultat est supérieur au chiffre du tableau de
combal, il touche le monstre gui meurt aussitat.

6) Si le résultat est inférieur ou égal au chiffre du ta-
bleau de combat, le monstre esquive puis riposte en in-
fligeant & 'aventurier une perte de vitalité équivalent au
chiflre donné par le tableau de combat. L'aventurier
doit alors recommencer l'assaut jusqu'a ce que le
monstre soit terrassé.

Quand il v a plusieurs monstres, il faut les luer les
uns aprés les autres en effectuant un combat pour cha-
cun.

Quand il y a plusieurs aventuriers, les joueurs jettent
le dé chacun leur tour dans le méme assaut, ceci, bien
entendu, en prenant en compte les bonus particuliers
de chague aventurier qui combat.

10.5.1
EXEMPLE DE COMBAT DE BASE

Un aventurier contre un Or¢ des baois;

1) L'aventurier posséde une masse darme +3 en at-
taque, une armure de cuir +2 en défense, un bouclier
rond +2 en défense et une dextérité de +1. Ce qui
donne (3 + 2 + 2 + 1) 8 a porter sur la colonne attague
du tableau de combal.

2) L'Orc posséde une hachette +2 en attaque, une ar-
mure de cuir +2 en défense et une dextérité de +1. Ce
gui donne (2 + 2 + 1) 5 & porter sur la ligne défense du
tableau de combal.

3) En utilisant le tableau de combat on obtient le chif-
fre 2.

4) L'aventurier lance un dé...

- Si le résultat est plus de 2, 'Orc meurt aussitot.

- Si le résultat est égal ou moins de 2, I'Orc esquive
el riposte, vous infligeant -2 points de vitalité. L'Orc
étant encore vivanlt, vous devez recommencer |'atta-
que.

10.6

LE COMBAT AVANCE
LE COMBAT AVANCE CONTRE LES MONSTRES
On designe un joueur ne participant pas au combal
pour tenir le réle du monstre, l'autre joueur combattant
pour son aventurier,

LE COMBAT AVANCE SE COMPOSE D'UNE
SUCCESSION DE PHASES ET DE ROUNDS QUI SE
DEROULENT DE LA FACON SUIVANTE :

L'INITIATIVE, permet de déterminer quel combattant
va frapper le premier.

1) L'aventurier jette un dé, puis additionne le résultat
avecdsa dextérite, il obtient ainsi son initiative pour le
raund.

2) Le monstre jette un dé, puis additionne le resultat
avec sa dextérite, il obtient ainsi son initiative pour le
round.,

3) Celui qui totalise la plus grande initiative com-
mence le combat en portant le premier coup, en cas
d'égalité, les deux adversaires frappent simultanément.

L'ASSAUT, celui qui a l'initiative porte un coup a son
adversaire.

4) L'altaguant qui porte le coup reporte son bonus
d'attague sur la colonne correspondante du tableau de
combat.

5) Le defenseur reporte son bonus de défense sur la
ligne correspondante du tableau de combat.

6) L'intersection des deux chiffres sur le tableau de
combat donne le résultat au dessus dugquel l'attaquant
peut toucher son adversaire.

7} L'attaguant lance le dé...

8) Si le résultat est supérieur au chiffre du tableau de
combat, l'attaguant touche son adversaire et lui inflige
une perte de vitalité correspondante a la différence en-
tre son jet de dé et le chiffre du tableau de combat.

LA RIPOSTE, c'est la contre-attaque de I'adversaire.

9) C'est maintenant & ladversaire de riposter. a
conditions toutefois qu'il ait encore de la vitalité. Re
prendre alors les étapes 4) 5) 6) 7) B) en inversant les
roles des deux participants.

FIN DU ROUND

10} Si aucun des adversaires n'est mort, refaites un
nouveau round en repartant de I'étape 1)

Quand l'initiative de 'aventurier est égale a celle du
monstre, il faut modifier I'étape 9) en aulorisant I'adver-
saire a riposter, méme si celui-ci n'a plus de vitalité (at-
taques simultanées).

Dans un combat a un contre plusieurs, le combattant
qui est seul ne pourra faire qu'une attaque par round et
subira plusieurs attaques de ses adversaires. Dans un
combat de deux groupes de plusieurs adversaires, cha-
cun des combattants ne peut frapper gqu'une seule fois
et sur une seule cible par round.

10.6.1
EXEMPLE DE COMBAT AVANCE

Un aventurier contre un Or¢ des bois:
CARACTERISTIQUES DES COMBATTANTS

1) L'aventurier a une vitalité de 10, posséde une
masse d'arme +3 en attaque, une armure de cuir +2 en
defense, un bouclier rond +2 en defense et une dexte-
rité de +1. _ '

2} L'Orc a une vitalité de 8, posséde une hachette «2
en atlaque, une armure de cuir +2 en défense et une
dextérite de +1.

L’INITIATIVE

3) L'aventurier jette le dé ef obtient 4, il 'additionne
alors & sa dextérité, ce qui lui donne (4 + 1) 5 d'initia-
tive,

4) L'Orc jeite le de et obtient 3, il I'additionne alors a
sa dextérilé, ce qui lui donne (3 + 1) 4 d'initiative.

5) L'aventurier a plus d'initiative, donc frappera le pre-
mier.

o



L'ASSAUT

6) L'aventurier attague avec une masse d'arme +3 et
I'Orc se défend avec une armure de cuir +2. En utili-
sant le tableau de combat on obtient le chiffre 2.

7} L'aventurier lance un dé..

- 5i le résultat est supérieur 4 2, par exemple 4, I'Orc
est touché et subit une perte de vitalité de (4 - 2) 2. Vi-
talite de I'Orc (8 - 2) 6.

- 5i le résultat est égal ou inférieur & 2, 'Orc esguive
I'attaque et ne perd aucune vitalité.

LA RIPOSTE

8) C'est maintenant & I'Orc de riposter puis qu'il & en-
core de la vitalité et attaque avec une hachette +2. L'a-
venturier se défend avec une armure de cuir +2 et un
bouclier rond +2, ce qui fait une défense de (2 + 2) 4.
En utilisant le tableau de combat on obtient le chiffre 4.

9) L'Orc lance un de...

- 5i le resuliat est superieur a 4, par exemple 5, 'a-
venturier est touché et subit une perte de vitalité de (5
- 431, Vitalité de 'aventurier (10 - 1) 9.

- Si le resultat est egal ou inférieur a 4, l'aventurier
esguive ['attaque et ne perd aucune vitalite.

FIN DU ROUND

10) Comme aucun des deux adversaires n'est mort,
faites un nouveau round en repartant de 'étape l'initia-
tive paragraphe 3.

10.6.2

EXEMPLE DE COMBAT AVANCE A
PLUSIEURS ADVERSAIRES

Un aventurier contre trois trolls:

1) Les combattants determinent chacun leur initiative.

2) De linitiative la plus grande jusqu'a la plus petite,
chague joueur choisit alors son adversaire, puis se ré-
fére au tableau de combat pour connaitre le chiffre mi-
nimum a atteindre pour le toucher.

3} L'attaquant frappe alors, le joueur jette le dé et re-
tranche si besoin est les points de vitalité & son adver-
saire.

4) L'opération se repéte jusqu'a ce gue le dernier
combattant ait joué. Siau cours d'un round un des par
ticipants n'a plus de vitalite, il est immediatement mis
hars jeu et n'intervient plus dans le combat.

5) faire plusieurs rounds jusqu'a ce que les trolls et
I'aventurier n'aient plus de vitalité,

10.7
COMBAT AVANCE ENTRE

JOUEURS

LES AVENTURIERS NE PEUVENT PAS SE TUER
OU SE BELESSER LES UNS LES AUTRES, C'EST
UN ORDRE DU GRAND SORCIER. PAR CONTRE, IL
N'EST PAS INTERDIT D'ASSOMMER UN AVENTU-
RIER POUR LE RETARDER OU LE SOULAGER DE
SES BIENS. Les aventuriers ne peuvent se battre en-
tre eux gu'a mains nues, mais ils gardent tout de
méme leurs équipements de protection.

1) Chague aventurier détermine son initiative en jetant
le dé et en y addilionnant sa dextérité. Celui qui obtient
le plus grand nombre est considére comme |'attaguant,
I'autre comme le défenseur.

21 Se référer alors a la colonne d'attague 0 du ta-
bleau de combat, puisque |'attaquant frappe les mains
nues et a la ligne correspondant au bonus de défense
de celui qui subit.

3) Lintersection détermine le chiffre minimum & at-
teindre pour toucher 'adversaire.

4} L'attaquant essaie alors d'assommer l'autre, le
joueur jette le de..,

- 5i le résultat est supérieur au chiffre de l'intersection
du tableau de combat, I'attaguant assomme ['autre
aventurier et lui inflige 2 tours de pénalités. Il peut alors
dérober tout ce guil veul & son adversaire en restant
dans la limite de ce qu’il peut porter.

- 5i le resultat est inférieur ou egal au chiffra de ['in-
tersection du tableau de combat, le joueur rate son
coup et ¢'est maintenant & l'autre de frapper, reprendre
le paragraphe 2) 3) 4) en inversant les roles des aven-
turiers.

5) Si aucun des personnages n'a pu assommer 'au
tre, recommencer an repartant du paragraphe 1}.

LA FUITE AVANCEE
11.1

LORS D'UN COMBAT AVANCE, UN AVENTURIER
PEUT DECIDER DE PRENDRE LA FUITE, & conditian
d'avair livré au moins un assaut contre son adversaire.
Cette régle s'applique aussi bien lors d'un combat
contre un monstre gu'a lNoceasion d'un combat contre
un autre aventurier. Le joueur doit annoncer la fuite de
son aventurier avant I'engagement d'un nouvel assaut,

11.2

Une tentative de fuite est toujours couronnee de suc-
ces, soit immediatement, & condition d'avoir 'initiative
du round, soit apres le prochain coup de I'adversaire,

11.3

_ Fuir face @ un monstre lors d'un combat, oblige le
joueur a passer immediatement son tour en prenant 1
tour de penalité.

11.4

Fuir face a un autre aventurier oblige le joueur a dé
placer sa figurine d'une case a coté de celle ol il se
trouve en prenant 1 tour de pénalité.

12

LE VOL, LE TROQUE ET LES
ALLIANCES

QUAND DEUX AVENTURIERS SE TROUVENT SUR
UNE MEME CASE. ILS PEUVENT:

1) TENTER LE VOL D'UNE BOURSE
2) TROQUER DES BIENS

3) PASSER UNE ALLIANCE

121

LE VOL D'UNE BOURSE (REGLE AVANCEE)

Un aventurier peut essayer de voler [a bourse d'un
autre, le joueur jette un de. Si le résultat est égal a &,
la tentative réussit el le joueur prend la totalité des
ecus de son adversaire qui devra passer 2 tours avant
de se rendre compte du vol. Sinon, la tentative échoue
et favorise les représailles immédiales en donnanl a
I"autre aventurier linitiative du premier round dans un
combat entre jousur (voir paragraphe 10.7).

122
LE TROC DES BIENS

Les aventuriers peuvent: échanger, acheter, vendre
entre eux des équipements, des fresors ou autres, aux
conditions et aux prix gu'ils décident ensemble.

12.3
L'ALLIANCE

Deux aventuriers peuvent passer une alliance entre
eux pour élaborer des stratégies communes ou pour-
suivre une mission ensemble. A cet effet, une annonce
orale doit étre faite, ils se doivent alors loyauté et par-
tagent systematiquement les butins et recompenses,
L'alliance se termine guand l'un des joueurs concerng
le demande, suite a quoi ils ne redeviennent adver
saires qu'aprés 2 tours.

Femargue: deux jousurs ne peuvent pas gagner en
semble la partie, méme s'ils visitent les lieux et résol-
vent 'énigme.

-
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13
LA MORT
13.1

UN AVENTURER MEURT LORSQUE SON TOTAL
DE VITALITE EST REDUIT A 0 TOUS SES EQUIPE-
MENTS ET TRESORS SONT CONSIDERES COMME
PERDUS. Pour ewiter la mort de son aveniurier, un
joueur doit suivre de trés pres l'evolution de son fotal
de vitalité, et faire preuve d'une grande prudence lors-
que ce total s'approche du 0 fatidique.

13.2

UN JOUEUR DONT L'AVENTURIER MEURT EN
COURS DE JEU PEUT REPARTIR DE LA TAVERNE
AVEC UN AUTRE PERSONMAGE. NEANMOINS CE-
LUI-CI NE POURRA REPRENDRE SON ANCIENNE
MISSION ET DEVRA TOUT RECOMMENCER DU DE-
BUT.

14

LA TAVERNE

LA TAVERNE EST LE SEUL ENDROIT OU LES
AVENTURIERS SONT A L'ABRI DES DANGERS,
AUCUN VOL, COMBAT OU AUTRES NE PEUT S'Y
PRODUIRE. C'EST EGALEMENT LE LIEU OU
CHAQUE JOUEUR PEUT VENIR FAIRE DES
ACHATS, DES VENTES, OU RECUPERER 5A
VITALITE PERDUE.
15

LE GRAND SORCIER
15.1

CE VIEIL HOMME GRISONNANT EST TOUT PUIS-
SANT., LORSQUE QUE L'UN DES AVENTURIERS
AURA BESOIN D'UN CONSEIL OU D'UN RENSEI-
GNEMENT, IL POURRA ALLER LUI EN PARLER EN
SE METTANT SUR LA MEME CASE QUE LUI ET EN
SE REFERANT AU CHAPITRE CORRESPONDANT.
Un autre joueur fera alors la lecture et l'aventurier ef-
fectuera les choix qui se rapprochent le plus des ques-
tions qu'il se pose. Si aucun choix ne correspond, c'est
gue le grand sorcier n'a pas de réponses a fournir.

15.2

AU DEPART, LE SORCIER SE TROUVE SUR LA
CASE DE LA TAVERNE. AU COURS DE LA PAR-
TIE, TOUS LES JOUEURS QUI LE DESIRENT, PEU-
VENT LE DEPLACER A LA PLACE DE LEUR AVEN-
TURIER, Les régles concernant la nature du terrain
doivent alors &tre respectées, On peut de cette facon,
faire fuir le sorcier devant un aventurier un peu trop
avance qui cherche un conseil précieux pour la suite
de sa mission.

16

LES MONSTRES ERRANTS

Au cours de la partie, le livre vous avertira de la ve-
nue d'un monstre errant. Dans ce cas les joueurs de-
vront suspendre un instant la partie et suivre les indica-
tions suivantes:

Tous les joueurs qui sont hors de la taverne jettent un
dé, celui gui fait le plus petit numéro est désigneé pour
subir le monstre errant. |l lance alors deux fois le de,
additionne les résuliats et va au chapitre "monstre er-
rant” désigné sur le sommaire du jeu.

Une fois débarrasse du monstre, les joueurs repren-
dront le cours de la partie 12 ol elle s'était amétee...

17
LES COMPAGNONS DE VOYAGE

Dans certaines aventures, des compagnons de
voyage se joindront & vous. |l sera alors possible de
les faire participer aux combats contre les manstres en
les considérant comme des alliés de l'aventurier. Nean-
moins, ils ne pourront pas étre touchés par une attaque
de monstres, car ceux-ci frappent toujours I'aventurer.
En cas de combai entre joueurs, le compagnon ne
peul pas aider l'aventurier et doil attendre sagement
l'issue de l'atirontement.

18

LES TOURS DE PENALITES

Les joueurs sont ohligés de passer leur tour tant que
ce total n'est pas #gal a 0. Chaque lour passe, permel
néanmoins de décompter 1 & ses tours de pénalités,
ce qui permet & la longue, de pouvoir repartir.
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Du dehors, I'auberge a un aspect agréable, elle a une fagade sur la route avec
deux allées en retrait, une grande arche donne sur une cour et a gauche sous la
volte se trouve une grande porte. De la porte ouverte sort un flot de lumiere et

au-dessus se balance une grande enseigne: un grand ours gris dressé sur ses
pattes de derriere.

La nuit est tombée et les étoiles brillent depuis longtemps. Notre petit groupe ar-
rive enfin au carrefour du chemin vert pour s’avancer vers l'entrée de l'auberge.
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Soudain, un homme a l'air étrange qui était assis dans 'ombre se leve, un lourd
manteau vert foncé sali par le voyage I'enveloppe, tandis qu'un capuchon laisse
son visage dans I'ombre. D'un geste de la main accompagné d'un signe de la
téte, il nous invite a entrer. L'étranger rejette alors son capuchon, découvrant une
téte ébouriffée aux cheveux gris argente, son visage est pale et severe avec une
paire d'yeux gris pénétrants. "La route a été longue, un bon feu accompagné
d'un bon repas seront les bienvenus”, dit le mystérieux inconnu avec un sourire
étrange.

Notre compagnie entre alors dans la grande salle commune de l'auberge. L'as-
semblée est nombreuse, le patron est debout prés du feu et parle a un groupe
de nains. Sur des bancs se trouvent des gens divers: des hommes du sud, ainsi
que d'autres formes vagues difficiles a distinguer dans les ombres et les coins.
L'aubergiste approche alors, c’est un gros homme moustachu, il porte a la main
une bouteille tandis que pend sur son épaule un chiffon tache de vin. Les places
ne sont pas faciles a trouver ce soir, "Tenez, installez vous a la table au fond de
la salle, je reviens dans quelques instants”.

L'aubergiste reparait avec des assiettes et commence a nous servir, chacun
peut maintenant se detendre, la route a été longue mais nous voici au rendez
vous du grand sorcier blanc. Une rumeur court a travers le pays qu'un nouvel ap-
prenti sera choisi ces prochains jours parmi les étrangers qui se présenteront a
'auberge de l'ours gris, peut étre un des autres aura-t-il la chance d'étre I'élu, en
attendant chacun sirote une large chope de biére. Le mystérieux vagabond ap-
proche alors de notre table et s’assoit parmi nous silencieusement. Sa fagon de
nous regarder est a la fois paisible et inquiétante. Qui peut étre ce personnage
étrange? Son bras se léve lentement au dessus de sa téte et en un instant le feu
de la cheminée se calme, les lanternes s'éteignent et les gens disparaissent,
bientdt nous nous retrouvons seuls avec le vieil homme. "Le temps passe vite
dans cette région" ajoute-t-il en esquissant un sourire, "ainsi vous étes tous ici
pour devenir mon apprenti, je vois déja que ce ne sera pas facile pour tout le
monde", son regard brillant scrute chaque visage, "en fait, ca ne le sera pour per-
sonne. Cela fait plusieurs années que je cherche un apprenti et aucun n'a encore
pu remplir les conditions que je demande". Nous nous regardons tous un peu
apeurés et méfiants, le sorcier reprend alors: "de par ce pays existe bien des
mystéres, je vous demande d'en découvrir un et de I'éclaircir, le premier d'entre
vous qui accomplira sa mission sera choisi pour étre mon unique apprenti”. Le
grand sorcier se léve en ajoutant: "venez me demandez conseil quand vous au-
rez un début de piste. Bonne chance a tous...". Quand la porte de I'auberge se
referme nous sommes tous encore sous le choc de cette apparition, dans quel-
ques heures, le jour se lévera et pour chacun de nous le moment sera venu d'é-
tre le meilleur parmi les autres...(Les joueurs peuvent commencer la partie, voir
les régles du jeu, chapitre 6, 7 et 8...)
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LES RUMEURS

{Notez Ia page et le paragraphe d'ou vous venez puis lisez la suite...
Si vous n'avez pas de rumeur, rendez vous au 0. Sinon, rendez vous au 8).

0
Jetez un dé et rendez vous au numeéro indique.
1
"Aux derniers rayons du soleil, les cavaliers jettent de
longues ombres pointues, 'obscurite s'est glissee sous
les bruissantes foréts de sapins. les chevaux se ca-
brent et crient. Grand est le choc de leur rencontre...”,
rendez vous au 7
2
"La vérité est & ceux qui savent mentir et le men
songe peut &tre vérité la ol l'esprit hesite entre la
conscience et la raison, la parole du juste tranche le
bien de ce qui est mal...”, rendez vous au 7.
3
"Qui m'a pas peur du temps qui passe. de 'avenir, de
son prochain, de lui méme? Qui n'a pas penser un jour
s'enfermer dans une forteresse imprenable pour échap-
per a ses angoisses? Que peut on pour cet &tre a part
lui offrir son amitié pour apaiser sa peur?.”, rendez
vous au 7.
4
"Chacun est libre de son apparence mais peut-on
perdre un jour son image, ce précieux reflel que vous
renvoient les autres”, rendez vous au 7.

5
"Il existe & travers ce pays un peuple de baladins, qui
n'ont pour raisons de vivre, 1a joie. |a danse et le chant,
mais depuis plusieurs semaines personne ne les a
vus...", rendez vous au 7,

6
"Le malheur tout comme la foudre peut frapper aveu-
glement et ce qui était beau devient laid. Chacun se re-
frouve alors isolé de l'autre par des murs imaginaires
de cristal épais comme des murs de silence”, rendez
vous au 7.

7
(Si au cours d'une partie précédente vous avez deja
emtendu cette rumeur et réalisé la mission, rendez vous
au 0. Sinon. retournez & la page et au paragraphe d'od
VOUS venez...)
8
Vous &tes obligé de garder voire premiére rumeur...
frefournez & la page el au paragraphe d'ou vous ve
nez...)

e ifls




LE GRAND SORCIER

Le grand sorcier vous fait face. Son lourd manteau de drap vert fonce le recouvre complétement. Seule sa main
droite doucement appuyée sur un baton noueux est visible. Un peu de fumee sort de son capuchon et de temps en
temps, vous voyez briller ses yeux. Jetez un de, =i le resultat est:

1, 2. rendez vous au 1.

3, 4, rendez vous au 2
5, B, rendez vous au 3.

1 2
Ayant remargué vos hesitations le sorcier se détourne Le grand sorcier trouve que votre allure est étrange, |l
et reprend sa marche sans faire attention a vous, re- leve alors la main et prononce des mots inconnus.
commencez plus tard... {Passez au joueur suivant...) Soudain vous vous refrouvez dans un autre lieu. Jetez
deux fois le dé, additionnez les résultats puis éloignez
vous du sorcier du nombre de cases indiguées dans la

- 12 -



direction que vous indiqueront les autres joueurs...
(Passez au joueur suivant...)

3
Le sorcier rejette son capuchon. Ses yeux vous péné-
trent tandis qu'il tire silencieusement sur sa pipe a long
tuyau. Soudain sa voix résonne et il vous demande si
vous venez le voir pour lui parler d'une rumeur que
vous avez entendue, rendez au 4. Cu pour autre
chose, rendez vous au 15.

4
Souvenez vous, cette rumeur parlait?
De la vérité, rendez vous au 5.
Des cavaliers de l'ombre. rendez vous au 7.
De la peur de vivre, rendez vous au 8.
D'un reflet de vous méme, rendez vous au 12,
De créatures joyeuses, rendez vous au 13.
De murs de cristal, rendez vous au 14.

5

Un sourire illumine brusquement le visage du sorcier,
et c'est sur un ton joyeux quiil recite:

“quand le soir dans la vallée devient gris, ses pas sur
la colline résonnent; avec l'aurore, elle s'en va pour
des lieux inconnus sans dire mots. De la terre sauvage
au volcan perdu, par trous a trolls et portes ca-
chées,des marais du nord aux foréts verdoyantes, elle
erre & son gré. Une main mortelle, une main gueéris-
seuse, un dos courbé sous son lardeau; une voix de
miel une voix d'acier, la vérité régne sur le monde”. La
vaix 5'est arrétée et lg sorcier tire une bouffée sur sa
pipe & long tuyau, son regard vous interroge, voulez
vous lui demander plus d'explications, rendez vous au
6. Ou en rester la, rendez vous au 10.

6

Le regard du vieil homme s'obscurcit soudainement:
"la vérité est une ombre qui n'éclaire gue celul qui la
porte, C'est un devoir pour chacun de trouver la sienne
en tranchant le bien de ce qui est mal”. Aprés un court
instant il enchaine: "si tu veux la parcle du juste, va la
demander aux druides de la forét prés de la clairiére
sacrée”. Vous remerciez respectueusement le grand
sorcier el partez aussitdt.. (Passez au joueur sui-
vant...)

7

Le grand sorcier remet son capuchon et commence &
vous parler.

"l'obscurité tombait. La brume s'étendait derriére eux
dans les bois. lis étaient parvenus aux pieds des col-
lines et leur allure se faisait plus lente. A cet endroil ils
virent une ombre sur le vert lointain. Une tache noire

ui se mouvait rapidement. Le reflet du soir & la pointe

e leurs lances ressemblait au scintillement de minus-
cules étoiles. Des cavaliers montés sur des coursiers
rapides apparurent soudain. Le choc de leur rencontre
fut terrible, les chevaux se cabrérent et hennirent tan-
dis que les hommes s'entre-tuaient. Cela se passait il y
bien longtemps. de vaillants hommes périrent ce sair la
et les tenébres tombéremt. Un malefice fut jeté sur
cette bataille et aujourd’hui encore on peut entendre le
fracas du metal et apercevoir quelgues fois des om-
bres...". Le vieux sorcier vous regarde une derniére fois
avant d'ajouter: "cet endroit se trouve derriére le repére
de la sorciére”, sur ces paroles il se détourne et s'en
va d'un pas tranquille... {Passez au joueur suivant...)

8

Le sorcier semble affecté par vos paroles. Il détourne
son regard et fixe un point imaginaire loin devant lui...
"Cette gquestion est I'essence meme de la vie" répond-
l-il & voix basse. L'élernité n'appartient qu'aux sages &t
chacun doit un jour atfronter la mort. Les uns acceptent
cette épée au dessus de leur existence, d'autres se
terment au monde et vivent enfermés de peur de la
rencontrer un jour...” La voix du sorcier était mainte-
nant inaudible, ses lévres remuaient mais aucun son
n'en sortait. Voulez-vous le tirer de ses pensées, ren-

dez vous au 11. Ou préferez vous attendre un peu,
rendez vous au 9.

Le sorcier se tourne lentement puis s'éloigne de vous.
Voulez vous le suivre, rendez vous au 11, Qu préférez
vous attendre un peu, rendez vous au 10.

10
Vous regardez le sorcier partir et vous retrouvez bien-
tét seul... (Passez au joueur suivant...)

11

Revenant de ses pensées le sorcier blanc vous parle
d'un temple de pierre ol réside depuis longlemps un
ancien roi qui par peur et désespoir s'es! refermé sur
lui méme, "Beaucoup ont essayé de lui parler mais au-
cun n'a réussi a le libérer de lui méme. Toutefois si tu
veux le rencontrer va dans la montagne et remonte la
petite vallée”, Le sgrgier tire une derniére fois sur sa
pipe et s'en va tranguillemen! en vous faisant un signe
de la main... (Passez au joueur suivani...)

12

Les yeux percants du sorcier vous devisagent: "sais
tu” dit il d'un air sévére "que la premiére ¢hose gue tu
donnes quand tu rencontres quelguun est ton image.
ne reconnais-tu pas tout de suite un ami d'un ennemi
de par ses gestes et son aspect ?". Tout a coup le
vieux magicien disparait et vous vous retrouvez seul.
Une voix de nulle part résonne alors: "il existe un étre
dans ce pays gui vole les images des aulres. Penses-
tu que lI'on puisse vivre sans image a donner aux au-
tres ?, vas prendre consail auprés du vieux hibou dans
I'ancien marais, il U'expliguera mieux que moi". La voix
s'est définitivernent tue et vous voyez devant vous s'e-
loigner le vieux sorcier... (Passez au jousur suivant...)

13

"C’est une longue histoire que celle des baladins. Ce
peuple esl un jour venu dans ce pays, il y a déja bien
longtemps, el depuis ne la plus quitte. N'as tu jamais
déja croisé, sur un chemin, une grosse roulotie de
couleur tirée par des poneys tachetés ?. Ces bohe-
miens me fascinent toujours tant ils respirent la joie de
vivre... Et puis un jour... Plus personne ne les a vus...”
Le sorcier tire doucement une boufiée de sa longue
pipe. A en croire les bruits qui circulent. ils seraient ca
chés prés de la cumpa?nie des bois pour échapper a
I'influence d'un étre maléfique”. Le grand sorcier vous
fait un signe de la main et s'éloigne doucement. Intri-
gué par cette histoire vous réflechissez quelgues in-
stants puis reprenez votre chemin... (Passez au joueur
suivant...)

14

Le sorcier reflechit: "il existe en effet dans ce pays
une boule de cristal. Celle-ci fut construite, il y a des
siécles par les nains en gage d'amour et de respect
pour les délicieuses créalures ailées qui vivaient prés
de la cascade. Bizarrement, depuis plusieurs semaines
des bruits racontent qu'il y aurail eu un malheur, et que
de mauvaises choses s'y seraient déroulées. Un peu
intrigue vous demandez comment faire pour aller a
cette tour. Le sorcier vous répond alors: "le plus simple
est d'essayer de rencontrer les jeunes filles qui sont
souvent pres de la cascade ;%rﬂdigieuse, Vas-y, elles te
guideront vers la princesse Tille a qui il est arrivé une
bien étrange mésaventure”. Ayant noté tous ces ren-
seignements vous partez immédiatement en direction
de la cascade... (Passez au joueur suivant...)

15

"Alors peut étre as-tu des guestions a me poser?”, Le
sorcier vous regarde d'un air interrogatif, voulez vous
lui demander?

De vous donner plus de force, rendez vous au 16.

De l'aide conire la tristesse,rendez vous au 28,

Comment éteindre votre feu, rendez vous au 17.

Comment libérer les images, rendez vous au 18.

Qui a enlevé Pergola, rendez vous au 29,
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De conjurer le charme d'amour, rendez vous au 19,

Comment voler jusqu'a la tour, rendez vous au 20,

5'il connait le voleur du diamant, rendez vous au 25.

Ou trouver une dent de demon, rendez vous au 21.

Comment arréter le combat, rendez vous au 22,

Un vieux livre d'histoire, rendez vous au 23,

S'il sait o0 se trouve Eqolin, rendez vous au 24.

Qu'il vous guérisse de la lépre, rendez vous au 30.

Si aucune de ces questions ne convient, rendez vous
au 10.

16

Le sorcier trace alors un dessin avec son long baton
en vous expliguant qu'il ne peut pas vous aider autre-
ment gu'en vous indiguant le lieu ol vous procurer de
la farce. 1l s'agit d'ung petite clairiére au fond d'une fo-
rét, de temps a autre des druides y font la cueillette du
gui. Le sorcier vous conseille donc d'y aller pour de-
mander une potion de force. Vous remerciez respec-
tueusement le grand sorcier et partez aussitdt... (Pas-
SeZ au joueur suivant...)

17 )

Le sorcier vous regarde: "ainsi, tu as eté piégé par
les feux follets, voila bien une aventure intéressante
mon gargon. Bien que cette toison orne joliment ton
front il va te falloir t'en séparer et pour cela jg ne vois
gu'une solution, vas te rafraichir les idées au plus vite
prés de la cascade”. Le sorcier vous indique |a direc
tion du doigt puis s'éloigne... (Passez au joueur sui-
vant...)

18

"Oui, je vois, tu es tombé dans une manigance du
maitre des images” vous dit le sorcier, " maintenant il
va falloir briser ce charme pour anéantir les desseins
cruels de cet étre". Voila donc ce que fu dois faire, tu
vas d'abord chercher le vieux miroir magique gui a éte
perdu il y a longtemps, puis tu iras attronter ce maudit
clown pour lui capturer son image. Ceci fait, fous les
charmes seront libérés et le monde pourra enfin retrou-
ver la tranguillité”. Le sorcier tire une longue boufiée
sur sa pipe et ajoute: " voici trois endroits ol tu trouve-
ras des renseignements: le village, la compagnie des
bois et le pic des guatres vents, soit courageux et
bonne chance...". Le sorcier vous guitte en vous sa
luant... (Passez au joueur swivant...)

19

Le sorcier vous reépond qu'il ne peut malheureuse-
ment pas rompre un tel sortilége. Mais par contre il
vous conseille daller poser cette question & la compa-
gnie des bois, ou le cas echéant aux petites personnes
du village ou encore aux druides de |la forét. Vous re-
merciez bien bas le sorcier pour cas precieuy conseils
et repartez a la recherche de ce fameux contre
charme... (Fassez au joueur svant...)

20
Le sorcier vous conseille d'aller voir I'aigle du pic des
guatre vents gui pourra vous transporter a la tour de
cristal... {Passez au joueur suivant...)

21
Le sorcier vous dévisage: "une dent de démon, dis-
tu..." le vieil homme se met a réfléchir puis vous an-
nonce "tu la trouveras forcément sur un démon, mais
leguel 7. Jen connais plusieurs, d'abord il y celui du
puit prés du village ensuite viennent des créatures
beaucoup plus dangereuses mais je ne sais pas ol
elles se frouvent. "Je ne peux malheureusement t'en
dire davantage”. Vous remerciez le sorcier, puis vous
remettez en route... (Passez au joueudr swivant.. )
22
le sorcier vous répond: "tu cherches le moyen d'arré
ter definitivernent la grande bataille, bien sur!. Mais

sais-tu gue I'abomination du vieux cimetiere ast la base
de ce maléfice et qu'on ne peut rien contre sa volonte
" Vous regardez un peu désemparé le sorcier: “le seul
moyen pour changer les choses est d'aller affronter
ceffe creature abominable et de lui arracher le secret
du contre-sort”. Cette perspective ne vous plait guére,
néanmoins vous repartez avec |'espoir d'avair suffisam-
ment de force et de courage pour accomplir cette dan-
gereuse epreuve... (Passez au joueur suivant...)

23
"Les livres anciens sont trés précieux. s recélent
bien souvent maints secrets. Si tu pars en quéte d'un
tel trésor va d'abord voir le vieux pére Pinson. Il tient
une fameuse bibliothégue au village des petites gens”.
Vous remerciez le sorcier el repartez aussilol.. {Pas-
sez au joueur suivant...)
24
Le sorcier vous répond qu'il ne connait personne de
ce nom, mais que selon lui, vous trouverez des rensei-
gnements aupres de la compagnie des bois d'ol il est
sdrement originaire. Voyant que le sorcier ne vous en
dira pas plus, vous partez en direction de la forét...
(Passez au joveur swivant...)

25
Si vous etes avec Egolin, rendez vous au 27. Sinon,
rendez vous au 26,

26
Le sorcier vous répond qu'il ne peut pas vous donner
d'indications tant gu'il n‘aura pas parle avec Il'Ellin dis-
paru. La-dessus il s’éloigne et vous laisse seul... [Pas-
sez au joueur suivant...)
27
Le sorcier se met a parler a Egolin en langue Elfine,
celui-ci fait alors de grands gestes en parlant haut et
fort. Bientdt les deux personnages se tournent vers
vous et le sorcier prend la parole” d'apres les rensei-
gnements d'Egolin et les indices releves. il semblerait
gue se soit une des créatures de la sorcigére qui ait
commis le vol du diamant. Pourquoi je ne sais pas,
mais |la route du diamant passe par chez elle..”. Vous
remerciez donc le sorcier puis repartez... (Passez au
joveur suivant...)

28
"Contre la fristesse, dis-tu, hum... Ce n'est pas vrai-
ment man rayon, va donc au village, peut étre trouve-
ras-tu des petites gens pour t'aider”. Vous remerciez le
sorcier pour ce renseignement et reprenez votre che-
min... {Passez au joueur suivant...)

29
Vous racontez ce que vous a dit le chef des baladins
en esperant gue le sorcier puisse vous aider. Celui-ci
reflechit un instant puis d'un air soucieux, vous an-
nonce guil s'agit surement d'une des crealures de
Suspiria la sorciére qui a fait le coup. Un frisson vous
parcourt I'echine car ce nom est malheursusemeant ce-
l&ébre, et ldée de rencontrer ce manstre de vieille
femme vous inquiéte. Le sorcier vous donne donc quel-
gues conseils de prudence puis prend congeé de vous...

(Passez au joueur suivant...)

30

Le sorcier appose alors ses mains sur votre front et
prononce des parcles bizarres... Peu a peu, vous sen-
tez le mal s'echapper... Le sorcier vous lache alors et
une soudaine fatigue vous saisit (+7 four de pénafite).
Le viell haomme vous aide alars a vous asseoir a terre,
puis en vous adressant un |éger sourire s'éloigne aus-
sitht et vous laisse vous reposer.. (Passer au jousur
sufvant..)

. o



LA TAVERNE DE L’OURS GRIS

Vous arrivez devant la fagade accueillante de 'auberge de l'ours gris, ici rien n'a change depuis votre départ, ni le
terrain en bas de la colline, ni la grande arche o0 se balance la grosse enseigne. Vous soufflez de soulagement el
entrez dans la grande salle & manger. Le patron vient, il vous emmeéne a une petite table a coté d'un groupe de
nains turbulents et vous demande ce que vous voulez, rendez vous au 0.

o
Voulez vous?
Acheter une potion de vitalité, rendez vous au 1,
Acheter du matériel, rendez vous au 2.
Vendre du matériel, rendez vous au 3.
Jouer de l'argent au pair-impair, rendez vous au 4.
Prendre un peu de repos, rendez vous au 5.
1
Une potion permet de revenir a 20 de vitalité guand
I'aventurier la boit, le patron la vend 2 écus la fiolg,
prenez en autant que vous voulez sans oublier de les
camptabiliser sur votre feuille d’aventure. L'operation
effectuce le patron vous demande si vous voulez autre
chose, rendez vous au 0.

2
L'homme sort un large livre afin de vous faire voir le
materiel qu'il peut vous vendre (voir le tableau des
equipements). Achetez ce que vous voulez sans ou-
blier de mettre & jour votre feuille d'aventure. Lopéra-
tion effectuée, le patron vous demande si vous voulez
autre chose, rendez vous au 0.
3
L'aubergiste rachéte les équipements a 1 écu en des-
sous de leur valeur réel (voir le tableau des équipe-

ments). Vendez ce gue vous voulez sans oublier de
l'inscrire sur votre feuille, lNopération effectuée lg patron
vous demande si vous voulez autre chose, rendez
vous au 0.

4

L'aubergiste s'assoit en face de vous et vous explique
les regles du jeu: Vous dever d'abord miser une
somme d'écus, puis choisir un adversaire parmi les au-
tres joueurs. Chacun des deux participants ferme alors
la main, puis compte jusqu'a trois avant de faire un nu-
meéro avec ses doigls. A ce momenl vous annonces
"pair” ou "impair”. Si la somme des doigts correspond a
volre annonce, vous avez gagne l'equivalent de votre
mise. 3inon, vous la perdez. Jouez avec qui vous vou-
lez et le nombre de fois que vous voulez, sans oublier
toutefois dinscrire sur votre feuille vos gains et vos
pertes. guand vous aurez fini le patron vous demande
ra si vous voulez autre chose, rendez vous au 0.

5

Le patron vous souhaite de passer un agreable mo
ment dans son auberge, les nains a coté de vous se
sant un peu calmés et vous sentez déja la douce cha-
leur du feu qui crépite prés de votre table... (Passez au
jousur suivant...)
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LE VILLAGE DES PETITES PERSONNES

Vous arrivez dans un village formé d'une vingtaine de petites maisons. Certaines sont creusées 4 méme la colline
tandis que d'aulres sont baties dans un mélange de terre et de bois. Les couleurs y sont chatoyantes et les allées
propres car tous les habitants mettent un point d’honneur & la présentation de ce qu'ils appellent leur cite. Si
guelqu'un vous a conseillé de venir ici, rendez vous au 57. Sinon jetez un de et rendez vous au numero indigue.

1

Alors gue vous descendez calmement le chemin gui
méne au début du village. une multitude de petites per
sonnes surgissent de tous les cotes et viennent a votre
rencontre. Vous étes bientot noye dans une foule telle
gue vous n'arrivez plus a avancer. Certaines petites
personnes vous prennent la main tandis gue d'autres
vous poussent par derriére, rendez vous au 27.

2
Le vilage est calme, vous pensez aussitét qu'il doit
étre I'heure de la sieste et gu'en general les petites
personnes n'oublient jamais de la faire, rendez au 22,

3
La nuit commence & tomber, Vous descendez la rue
principale et arrivez sur une place. Une foule incroya-
ble de petites personnes s'y prasse. Les unes braillent
et chahutent, tandis que les autres rienl. Vous étes ar-
rivé au coeur de la grande féle du village, rendez vous
au 47.

4

Vous arrivez & peine qu'une petite femme vous inter-
pellé et vous invite & venir chez elle. Ne sachant gue
dire, vous acceptez, rendez vous au 8.

5
Ne sachant ou aller, vous descendez la rue principale
et arrivez devant une maison qui ressemble a une au-
berge, rendez vous au 25.

6
Vous descendez la rue principale quand. soudain,
vous tombez sur un petit passage qui descend vers un
bosquet d'arbre. Voulez vous vy aller, rendez vous au
10. Ou préférez vous aller vers l'auberge gue vous ve-
nez d'apercevoir, rendez vous au 25.
7
Vous remontez & toute allure. Derriére vous un souttle
fétide vous rejoint, des cris et des pleurs se font enten-
dre, puis le silence revient soudainement. Vous remon-
tez votre corde, la remettez dans votre sac et reparez
aussitot, rendez vous au 50.

8

Vous pénélrez dans une spacieuse salle a manger,
plusieurs autres personnes sont deja installees et boi-
vent tranguillement un bol de tisane, Une voix vous de-
mande si vous voulez un petit gateau. Vous acceptez
poliment et prenez place a la table. Les habitants se
montrent rapidement bavards. Bientdl on vous raconte
tout un tas de potins, comme quoi le vieux Bill aurait
changé de cheval sans prévenir parsonne ou encore
de certaines rumeurs efranges qui courent sur le de-
mon du puit. Au bout d'un instant, saculé de parcles,
vous prenez congés et sortez de la maison, rendez
wous gau 22

8
Les deux personnages vous regardent en vous fai-
sant une grimace et disparaissent dans une maison.
Vous vous refrouvez seul au milieu de la place. Voulez
vous aller vers la maison qui ressemble & une auberge,
rendez vous au 25. Ou repartir, rendez vous au 43.

10
Vous arrivez bientdt devant un large puit couvert de
mousse qui se dresse au milieu d'un bouquet d'arbres.
De grandes herbes poussent autour, signe que peu de
monde passe ici. Vous approchez alors et vous pen-
chez au dessus du grand cercle... Un immense trou
noir apparait. Malgré sa largeur le soleil n'éclaire pas 3

plus de quatre metres de profondeur, rendez vous au
a1.

11
Etes vous venu pour chercher?
Une dent de démon, rendez vous au 49.
Un miroir d'argent,rendez vous au 14.
Un peu dor,rendez vous au 45.

12

Vous abordez les gamins pour avoir guelgues rensei-
gnements. Trois tétes barbues se tournent alors vers
vous "gamin toi méme" vous repliguent-t-elles aussitat.
Les habitants de ce village sont si petits gu'il est pras-
gue impossible de les différencier quand ils sont de
dos. Un des personnages s'éloigne alors du groupe et
se prépare a lancer quelque chose. Voulez vous saisir
votre arme, rendez vous au 34, Ou ne rien faire, ren-
dez vous au 23.

13

Un petit bonhomme rondouillard vous sourit et vous
invite & entrer. Vous découvrez alors une piece littera-
lement envahie d'ouvrages. Vous avez de la peine a
discerner les murs derriere les multiples stagéeres. Le
pére Pinson, content d’avoir un nouveau client, vous
propase un fauteuil, par ailleurs surchargé de livres et
vous demande ce qui vous ameéne. Vous lui parlez
alors de votre aventure, de |a bataille oubliée et enfin
du précieux livre d'histoire. A la fin de votre récit, le pe-
tit pere Pinson saute de son fauteuil et vous dil guil a
ce que vous cherchez, rendez vous au 18.

14

Vous appelez le demon et lui dites que vous éles ve
nu chercher le miroir d'argent qu'il passéde. Un rire
rauque éclate a travers le puit. La grosse voix du dé-
mon, vous demande alors: "gue me donnes tu en
échange de cet objet?". Allez vous lui répondre?

10 écus, rendez vous au 29.

20 écus, rendez vous au 42.

Ce qu'il voudra, rendez vous au 28.

15

Le jour n'est déja plus gu'un petit rond de lumiére au
dessus de votre téte quand voire pied touche le fond
du puit. Les bruits se sont calmes depuis quelgues mi-
nutes mais vous sentez le danger qui vous entoura.
Votre main se pose sur la poignée de votre arme tan-
dis que vous lachez la corde et vous retrouvez avec de
I'eau jusgu'au genou... Si vous étes venu ici pour cher-
cher guelgue chose de pracis, rendez vous au 11, 5i-
non rendez vous au 45.

16

Vous arrivez bientdt devant une grande salle des
fetes. Des pelites personnes s'activent un peu partoul.
L'une delle passe devant vous avec des guirlandes.
Un petit homme vient alors et vous demande de ne
pas rester ici car les preparatifs de |a féte doivent res-
ter secrets. Allez vous vers la maison qui ressemble &
une auberge, rendez vous au 25 Qu preférez vous
guitter le village, rendez vous au 43.

17

Tonton vous emmeéne chez |ui une petite maison
charmante prés d'un potager. Il vous invite & vous as-
segir tandis gue sa femme apporte un plat delicieuse
ment appétissant. La soirée passe rapidement, la fa-
mille est trés bavarde et vous raconte des histoires 3
n'en plus finir. Au bout d'un moment, epuise, vous
vous endormez, rendez vous au 63.
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18

Le pére Pinson se précipite sur une haute colonne de
livres et commence a chercher. Tout & coup, il s'arréte
net pour reflechir. |l se retourne alors et vous dit: "je
me souviens parfaitement de ce livre, mais cela fait
bien quatorze années gue je ne l'ai vu, & cette épogue
je l'avais prété & l'ermite du marais qui, entre paren-
thése, ne lit pas trés rapidement”. Le petit homme vous
adresse un sourire puis ajoute: "le misux pour vous est
d'aller le lui demander”. Vous remerciez le pere Pinson
pour son aide et partez aussitot sur les traces de cet
gtrange grimoire... (Fassez au joueur suivant...)

19
Vous faites alors un tour d'inspection et découvrez
dans un coin au fond de l'eau un tas de piéces d'or.
Sans doute gquelgues fous qui les auront jetées pour
calmer le demon. Vous prenez 'or (+25 écus), el re-
montez 4 la surface, rendez vous au 32.

20
Si vous avez une corde, rendez vous au 26. Sinon,
rendez vous au 33.

21
La peur vous submerge complétement et vous remon-
tez a toute allure jusqu'a la surface. & vous récupérez
votre corde et partez en courant, rendez vous au 50.

22

Yous marchez maintenant au milieu des maisons. De
temps en temps des chants et des rires se font enten-
dre. Vous arrivez bientdt sur la petite place. Plusieurs
petites personnes jouent & un jeu étrange. Voulez vous
leur parler, rendez vous au 12, Ou préférez vous vous
diriger vers ce qui semble &tre une auberge, rendez
vous au 25,

23
Une voix s'éléve alors et dit: "alors Sam tu pointes ou
tu tires". L'autre, en pleine concentration, jette une
sorte de pierre. Au méme instant tout le groupe se réu-
ni autour de l'endroit ou elle finit sa course. Y allez
vous aussi, rendez vous au 46. Ou préférez vous faire
un tour dans le village, rendez vous au 16.

24

Vous ne savez pas comment faire pour trouver des
petites personnes qui accepteraient de venir vous ai
der. Vous descendez alors [a grande rue du village un
peu perdu. Au méme moment trois personnes croisent
votre chemin et voyant votre moue. décident de vous
accoster. Aprés les politesses d'usages, vous leur de-
mandez si elles ne connaitraient pas quelgu'un qui
pourrait consoler avec vous le peuple 335 baladins.
Les trois petites personnes, touchées par le chagrin
apparemment irraisonng qui s'est abattu sur les gens
du vayage se portent aussitot volontaires.

finscrivez sur votre feuille les caractéristiques sui-
vantes:

TROIS PETITES PERSONNES
DEX +1 ATT +1 DEF +1
DEX +1 ATT +1 DEF +1
DEX +1 ATT +1 DEF +1

En cas de combal ces personnages pourront vous ai-
der, mais ne seront jamais touche par le monsira)

Vous repartirez donc quelgues heures aprés avec vos
trois nouveaux amis pour rejoindre la forét.. [Passez
au fouedr suivant, tirez un monstre errant avant de
poursuivre a parfie...)

25

Vous entrez dans l'auberge. Plusieurs petites per-
sannes se retournent. L'endroil ressemble & une épice-
rie, sauf que I'on a disposé quelques tables au fond de
la salle. Voulez vous aller vers une table inoccupée,
rendez vous au 52. Ou vous joindre & la compagnis,
rendez vous au 66,

26

Vous sortez votre grappin et le plantez dans I'anfrac-
tuosité d'une pierre. Vous jetez ensuite la corde dans
le puit. Un bourdonnement se fait entendre, suivi de
multiples bruits d'eau et de claguements secs ressem-
blant aux sons que feraient des machoires en se refer-
mant brutalement. Soudain la corde est prise de sou-
bresauts violents. Avez vous toujours envie de descen-
dre, rendez vous au 36. Ou préférez vous recouper vo-
tre matériel et partir, rendez vous au 41.

27

Une petite fenétre ronde s'ouvre alors a votre droite.
Une femme rondouillarde v apparait et g'adresse a la
meute qui vous entoure: "allez les enfants laissez pas-
ser le visiteur, ce brave homme n'a pas besoin dune
escorte”. Sur ces parcles elle vous adresse un large
sourire, tandis que le chemin se libére doucement. Al-
lez vous engager la conversation, rendez vous au 56.
Ou continuer vers le centre du village, rendez vous au
22

28
Le démon éclate de son rire effrayant et vous répond
qu'il veut 30 écus. Allez vous accepter, rendez vous au
42. Refuser catégoriguement et engager le combat,
rendez vous au 30. Qu partir chercher la somme, ren-
dez vous au 21.

29
Le démon vous répond gue cela ne suffit pas, guiil
veut 20 écus un point c'est tout. Allez vous lui donner
la somme, rendez vous au 42. Qu attaguer, rendez
vous au 30

30

Vous vous élancez dans le noir. Un cri strident se fait
alors entendre. Une petite créature a l'allure de gre
nouille avec de grand yeux vient de glisser entre vos
jambes pour plonger dans I'eau boueuse du puit. Vous
eclatez alors de rire, car vous venez de découvrir que
le demon que tout le monde redoute depuis toujours
n'est gqu'un petit animal qui de peur d'étre découvert
joue les monstres en prenant une grosse wvoix et en
jouant avec la résonance du puit, rendez vous au 19.

3
C'est alors gqu'un cri déchirant et caverneux retentit du
fond du trou. Aussitdt volre sang se géle et vous vous
jetez en arriére. Ainsi les petites gens avaient raison,
un démon habite ce puit. Vous avalez votre salive.
Voulez vous regardez de nouveau, rendez vous au 40,
Qu partir tout de suite, rendez vous au 50.
32
Vous remontez la corde, la remettez dans votre sac.
A ce moment derriére vous une voix caverneuse reten-
tit, vous esquissez un sourire puis repartez, rendez
vous au 50.

33
Vous ne vous souvenez pas avoir vu d'échelle des-
cendre le long du puit. Tenter I'aventure sans corde
vous parait trop risque. Vous décidez donc de partir et
gspérant revenir avec le matériel un peu plus tard, ren-
dez vous au 50.

3a

A peine avez vous touchez votre arme que les petites
personnes s'enfuient en courant et en braillant. Cuel
gues secondes aprés vous vous retrouvez seul au mi-
lieu du village. Toutes les fenétres et les portes ont été
fermees et un silence pesant vous entoure... Un peu
géne vous criez qu'il n'y rien & craindre et que tout le
monde peut sortir de chez lui... Quelgues minutes se
passent puis une voix vous répond et vous demande
de quitter ce village pour ne plus jamais revenir (vous
n'avez plus le droit de revenir dans le village durant |a
partie), rendez vous au 43.
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35

Ne sachant que faire pour trouver le mirgir, vous de-
mandez a un passant sl peut vous renseigner. Celui-
ci vous répond qu'il n'y & pas & sa connaissance de
miroir magigue au village. Toutefois il vous propose de
vous emmener voir le maire. Vous allez au centre du
village et entrez donc dans une maison un peu plus
haute que les autres. Assis a son bureau, un petit
homme & barbe grise vous accueille et vous demande
de vous asseoir. La personne gqui vous accompagne
expligue au maire I'objet de votre visite. Legérement
soucieux, celui-ci vous regarde puis annonce gu'effecti-
vement il posséde un miroir, mais qu'a sa connais-
sance il n'est pas magique. Vous lui demandez alors
5'il serait possible d'y jeter un oeil, rendez vous au 38

36

Vous vous dites qu'il vous en faudrait un peu plus
pour vous faire partir. Vous enjambez donc le puit, sai-
sissez la corde 4 deux mains et commencez a descen-
dre lentement. Au fond du trou 'agitation est & son
comble. Vous avez limpression qu'une dizaine de
fauves et de crocodiles se battent pour savoir gui vous
attrapera le premier. La voix retentit de nouveau. Cette
fois la fureur transparait a travers les mols, mais elle
ne vous demande plus de partir, mais plutdt de des-
cendre car dit elle le démon aux milles visages vous
attend. Cette fois le doute s'insinue dans votre esprit,
continuez vous a descendre, rendez vous au 15, Cu
préférez vous remaonter, rendez vous au 7.

a7

D'une voix hésitante vous balbutiez que vous étes ve-
nu en ami. Aussitt un rire horrible résonne & travers le
tunnel, puis le démon veus dit: "mes tentacules com-
mencent & frémir d'envie 4 ta vue, va-t-en d'ici pendant
gu’il est temps, je ne saurais retenir plus longtemps ma
rage de lanéantir..”. La-dessus |'eau commence a
bouillonner aulour de vous. Fuyez vous le plus vite
possible, rendez vous au 21. Qu attaquez vous le deé-
man, rendez vous au 30,

38

Le maire sort de la pigce un moment et revient avec
un petit miroir rond & poignée. Vous observez attentive-
ment I'objet, effectivement, il a I'air normal. L'homme
vous raconte alors gue cet objet a été donne en ca-
deau il ¥ a bien longtemps et qu'a cette époque peut-
&tre était il considéré comme magique. Avec la permis-
sion du maire vous le rangez dans votre sac (ajoutez
un miroir rond a poignée) et aprés les remerciements
de rigueur repartez a l'aventure... [Passez au joueur
swivant...)

39

Le sorcier vous a parié d'un certain pére Pinson.
Vous entrez donc dans le village et vous mettez a la
recherche de sa maison. Dans la rue, des enfanls vous
bousculent. En courant, I'un d'eux vous fait méme un
pied de nez avant de disparailre. Vous esguissez un
sourire, puis tombez soudain sur une facade ol l'on
peut lire: chez monsieur Pinson, bibliothéque. Vous
trappez donc & la porte. on vient aussitdt vous ouvrir,
rendez vous au 13,

40
Vous passez une nouvelle fois la t8te, un grondement
de tonnerre résonne dans le puil et une voix affreuse
vous somme de quitter les lieux pendant gu'il en est
temps. Des bruits accompagnent cette voix. Vous avez
Iimpression gu'une immense creature bouge et se
cogne aux parois au fond du trou. Vous étes mainte-
nant dans tous vos états car jamais vous n'aviez en-
tendus de sons si horribles; Allez vous partir, rendez
vous au 50 Ou essayer de descendre dans le puit,
rendez vous au 20.
41
Ce coup ci c'en est trop. Vous remontez rapidement
votre corde et repartez aussitot, rendez vous au 50,

42

Vous fouillez votre sac el jelez dans l'eau la somme
décus convenue? A ce moment, 'eau autour de vous
bouillonne, puis la grosse voix retentit: "maintenant j'en
ai assez de toi, prends ce miroir et va-t-en”. Un éclair
passe devant vous et tombe dans 'eau. vous y plon-
gez votre main et saisissez le précieux objet. Vous re-
montez ensuite & la surface, rendez vous au 32

43
Vous remontez le chemin & travers les maisons et
guittez le petit village... (Passez au joueur suivant...)
a4
Vous descendez la rue principale et arrivez bientot &
la place du village sans avoir vu dme qui vive. Vous
vous dirigez alors vers ce qui semble étre une auberge
et entrez, L'ambiance y est fraiche, autour de vous ung
multitude de rayons et d'etalages bondes de nourriture
forment un petit labyrinthe. Une femme de petite taille
vétue dune robe paysanne et d'un tablier fait son ap-
parition. Elle vient vers vous et vous demande ce que
vous voulez. Vous lui dites gque vous n'étes pas venu
pour acheter de la nourriture, mais plutdt pour avoir
guelgues renseignements sur le démon du puit, rendez
vous au 54,

45

Vos yeux commencent & discerner les contours du
puit. Soudain un tunnel apparail & voire droite. Vous
sortez votre arme et vous engagez dans cette direc-
tion. Un grosse voix cavernsuse résonne alors. Ce
coup-ci vous en avez |la chair de poule. Un remous
agite alors I'eau autour de vous. Allez vous attaguer,
rendez vous au 30. Ou tenter de discuter, rendez vous
au 37.

46

Plusieurs pierres sont posées sur le sol. Les trois pe-
tites personnes parlent maintenant dune fagon
étrange. L'une d’elle pousse des cris de victoire tandis
que les autres ronchonnent. Vous intervenez en as-
sayant de comprendre la situation, un des barbus vous
explique que Bill isi présent n‘arréte pas de tricher. A
ces mots l'une des petites personne se vexe et s'en va
vers une maisen. Ef vous restez avec les deux autres,
rendez vous au 48.

47
Un orchestre d'une dizaine de petites personnes s'a-
gite sur une esfrade tandis gu'une foule danse et
chante & une allure effrénée. Soudain une femme vous
saisit le bras et vous entraine dans une large ronde. Al-
lez vous vous laisser faire, rendez vous au 64. Ou es-
sayer d'echapper a la femme, rendez vous au 53.

48

Tanton, le barbu gui n'avait encore rien dit, vous saisit
le bras et vous invite a jouer avec eux. Acceptez vous,
rendez vous au 51. Ou préférez vous refuser sous pre-
texte que vous n'avez pas le temps, rendez vous au 9.

49
Vous appelez le démon et |ui dites: "Approche créa-
ture du diable, je suis venu pour prendre une dent de
ta machoire. Le petit roi attend ce present. Ton heure
est maintenant venue, tu dois mourir...". Un rire guttural
et raugue éclate a travers le puit et 'eau autour de
vous entre en ébulliion. "Ainsi tu es venu tout seul
pour me tuer, moi le démon du puit, approche un peu,
viens donc te mesurer & ma puissance...”. Vous venez
de découvrir un tunnel & votre droite. Allez vous atta-
guer, rendez vous au 55. Ou fuir de peur de tomber
sur un monstre trop puissant, rendez vous au 21.
50
CQuelques minutes plus tard, vous étes de retour au
village... (Passez au foueur suivant...)
51
Des hourras retentissent. On vous glisse une piere
dans la main et Sam vous expligue brievement les re-
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gles. Bientdt vous étes pris dans une partie enflam-
mée. L'aprés midi passe ainsi et la nuit se met a tom-
ber (+1 four de penaiite). Des bruits de casseroles et
de couverts se font alors entendre. Sam tend soudain
l'greille puis wvous annonce gue c'est 'heure de la
scupe. Tenton, guant & lui, vous invite a partager son
repas. Si vous acceptez, rendez vous au 17. Sinon,
rendez vous au 58.
52

Vous vous asseyez. Une femme vient alors vous ser-
vir, & coté les petites personnes rigolent a gorges da-
playées. Vous finissez tranquillement votre verre, puis
ressortez de l'auberge, rendez vous au 43.

53

WVous vous excusez en faisant un pas en arriére. Une
danse dune incroyable drolerie commence alors de-
vant vous et vous remerciez le ciel de ne pas avoir
succombé & la proposition de la femme. Au méme in-
stant une bande de: joyeux lurons vous encerclent et
vous emmeénent vers ung maison %ui a été aménagée
en salle des fétes, rendez vous au 65,

54

A ces meis la femme blemie puis appelle son mari.
Celui-ci arrive en s'essuyant la bouche. La femme Iui
répete votre guestion. Le petit homme mangue de 5'é-
touffer puis ayant repris son calme vous met en garde
confre |e danger gue représente le démon du puit. |l
vous raconte qu'il v a plusieurs dizaines d'annees, un
manstre diabolique est venu hanter le grand puit du wvil-
lage. Depuis cette épogue plus personne n'ose aller
chercher de I'sau & cet endroit. Vous lui demandez
alors ol se trouve le puit. Lhomme vous accompagne
au pas de la porte et vous indigue un chemin qui sort
du village. "Le puit du démaon est par ici, mais faites at-
tention, car le monstre est sans pitié”, La dessus vous
remerciez le couple et prenez aussitdét ce chemin, ren-
dez vous au 10,

55
Vous vous lancez arme au poing dans le tunnel. Au
méme instant un cri strident perce I'air. Dans un coin
une petite forme vient de sauter dans I'eau et tente de
s'echapper. En 'espace d'un instant vous comprenez
la supercherie, une petite créature se fait passer pour
un démon en utilisant le puit comme caisse de reso-
nance pour éloigner les curieux. Un fou rire vous
prend. Vous vous jetez alors dans I'eau et attrapez un
etre visgueux, celul ci ressemble a un crapaud, sa voix
légéremeant étouffée par votre étreinte vous supplie de
le laisser tranquille. Vous apercevez alors au comble
de |la surprise gue cet animal n'a pas une seule dent.
Décu, vous rejetez votre prisonnier dans l'eau, c'est
alors que la voix du petit roi vous revient a 'esprit. |l
vous avait demande une dent de demon du gouffre et
non de celui du puit. Vous remontez a la surface un

peu decu, rendez vous au 32.

56
Vous la remerciez de son intervention ef deposez vo-
tre sac en souriant: "quelle belle journée pour les pro-
menades”, vous retorque la femme. La-dessus elle
vous invite & prendre une tisane chez elle. Acceptez
vous, rendez vous au 8. Qu preferez vous continuer,
rendez vous au 22.
57
Etes vous venu au sujet?
D'une dent de démaon, rendez vous au 44.
D'un ancien livre d'histoire, rendez vous au 39.
De la tristesse des balading, rendez vous au 24,
De ce qu'a vu l'aigle, rendez vous au 62.
D'un mirgir magique, rendez vous au 35.
Du charme de la sorciére, rendez vous au 60.

58
Les petites personnes disparaissent rapidement dans
les maisons, vous laissant seul au milieu de la place,
rendez vous au 43,
59
Voyant gue vous ne pouvez pas lirer de renseigne-
ments pendant la féte, vous decidez de quitter le vil-
lage et de revenir une auire fois (+1 four de penalité,
passez au joueur suivant...)

60
Vous marchez a travers le village a la recherche du
méedecin local. Vous arrivez bientdt devant une maison-
nefte ol l'on peut lire affiché a l'entrée: "Gustave Pie-
debouc, medecine genérale”. Aprés avoir frappé, vous
entrez et vous retrouvez dans un petit vestibule. Au
bout de guelgues instants, une petite personne vétue
de blanc vient vous voir. Celui-ci vous regarde, puis
s'exclame un peu effrayé guil ne peut rien contre le
charme de la sorciére, Etonné, vous lui demandez
comment il 2 pu deviner que vous veniez pour cela. |l
vous repond alors c;ue vous n'étes pas le premier mal
heureux gu'il voit a terre a s'étre fait prendre a ce
igge. Il vous conseille alors d'aller plutdét rencontrer
es druides de la clairiére sacrée, qui sont les seuls a
sa connaissance a pouvoir soigner ce mal. Un peu de-
cu tout de méme, vous remerciez le docteur Piedeboug
et repartez aussitat du village... (Fassez au joueur sui
vant...)
61

Le lendemain, vous vous réveillerez couche sur un
banc, parmi de nombreuses petites personnes et des
bouteilles vides. Aprés avoir surmonté votre mal de
crane et avoir avale un jus de citron, vous repartez a la
suite de votre aventure (+2 tours de pénalits, passez
au joueur suivant...)

62
Vous vous souvenez gue l'aigle vous a parlé d'un re-
doutable puit. Vous traversez donc le village rapide-
ment et suivez un sentier qui descend dans un renfon-
cement de terrain, rendez vous au 10.

63
Le lendemain. en vous réveillant, le soleil est déja
haut dans le ciel et vous devez repartir (+7 four de pe-
nalité), rendez vous au 43,

64
La danse est incroyablement dréle car une partie des
danseurs sautent et font les pitres tandis que les autres
s'accroupissent. La femme vous demande maintenant
de venir avec elle au centre de la ronde en vous tirant
d'une main experte. A partir de ce moment les petites
personnes ne vous lacheront plus, trop contente d'avoir
pu trouver quelqu'un dextérieur au village pour se join
dre & eux, rendez vous au 61,
65
La salle est bourrée de peliles personnes gui font un
potin de tous les diables. Le bar est littéralement sub-
merge tandis gue les pauvres serveurs ne savent plus
ol donner de la tete. Voulez vous rester avec la com-
pagnie qui vous a guidé ici, rendez vous au 61. Ou es-
sayez vous discrétement de partir, rendez vous au 59,

66

Les petites personnes vous accueillent chaleureuse-
ment a leur table. Aussitdt une ambiance de féte g'ins-
talle et bientdt vous riez et chantez avec eux. L'aprés
midi passera ainsi, dautres petites personnes vien-
dront se joindre & la compagnie tandis que certaines
s'en iront. La nuit est tombée depuis longtemps quand
vous entendez, venant du dehors, des rires et des
chants. Les petites personnes vous emménent au de-
hiors ou régne une atmosphére de féte. aprés avair tra-
versé cette foule vous arrivez 4 une salle des fétes,
rendez vous au 65.
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LA CLAIRIERE SACREE

Cela fait plusieurs heures gue vous marchez dans une forét epaisse quand vous debouchez soudain sur une petite
clairiére étroite. Instinctivement vous avancez au centre pour jeter un coup d'oeil, les arbres forment maintenant
autour de vous un cercle parfait, une légére brise siffle & vos oreilles, tout a I'air calme et tranguille. Si quelgu'un
vous a conseillé de venir ici, rendez vous au 19. Sinon jetez un dé et rendez vous au numéro indiqueé.

1

Vous décidez de prendre un peu de repos et déposez
votre équipement a vos pieds. L'herbe de la clairiére
est étonnamment verte et répand aux alentours une
douce odeur, vous tassez un peu votre sac pour en
faire un petit oreiller puis vous vous allongez tranguille-
ment. Le ciel est d'un bleu profond, cet endroit respire
la beauté et la tranguillité, voulez vous dormir un peu,
rendez vous au 11. Ou continuer a profiter du specta-
cle, rendez vous au 8

2

Vos yeux parcourent les feuillages, I'endroit est vrai-
ment magnifique. les arbres qui bordent la clairiére
sont d'un beau vert foncé qui se marie parfaitement a
la couleur plus claire de I'herbe. Vous restez ainsi plu-
sieurs secondes a observer quand de petits bruits secs
et réguliers viennent a vos oreilles, voulez vous recher-
cher d'ol viennent ces bruits, rendez vous au 40. Ou
préferez vous continuer a profiter du spectacle rendez
vous au 47.

3
Vous parcourez tranguillement la clairiére a pieds, le
cercle parfait que forment les arbres semble magique,
partout ol se pose votre regard vous découvrez de
nouveaux détalls: L'étonnante verdeur de I'herbe, la
beauté des arbres, des branchages... c'est & ce mo-

ment gue vous apercevez une petite tiche blanche au
milieu du feuillage, rendez vous au 16.
4
Alors que vous parcourez la clairiére des yeux vous
vous demandez si quelgu'un habite a proximité, voulez
vous appeler, rendez vous au 31. Ou continuer a ob-
server, rendez vous au 47.
5
Cela fait 2 peine quelgues minutes que vous avez pé-
nétre dans la clairiere gu'un feuillage a votre droite se
met & remuer bizarrement, vous portez alors la main
sur votre arme quand un grand druide habillé d'une
longue robe blanche fait son apparition. Voulez vous
sortir votre arme, rendez vous au 28. Ou accueillir I'é-
trange personnage, rendez vous au 9.
6
Cela fait guelgues instants que vous étes plonge dans
vos pensees devant la beaute de cet endroit quand
une main se pose doucement sur votre épaule. Vous
vous retournez précipitamment et tombez nez a nez
avec un personnage vetu de blang, rendez vous au 54,
7
Quelgue chose vous dit gqu'il vaut mieux ne pas tou-
cher & ces curieuses plantes, vous descendez donc de
I'arbre, reprenez vos affaires quand un grand homme a
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robe blanche fait son apparition. Ces traits sont fins, de
larges sourcils argentes ornent ses yeux tandis gu'une
longue barbe descend le long de son corps pour s'arré-
ter 3 la ceinture. Vous regardez d'un air étonné cet
homme qui s'approche de vous, rendez vous au 9.

8

Votre regard guidé par le hasard se pose sur de nom-
breux details, une cime d'un grand chéne, un arbre
plus foncé, une racine qui sort du sol jusqu'au moment
ol vous apercevez une curieuse tache blanche au mi-
lieu des feuillages, bientdt une seconde apparait puis
une autre et une autre encore, tous les arbres autour
de la clairiére semblent porter ces petites taches, vou-
lez vous jeter un coup doeil de plus prés, rendez vous
au }? Ou préférez vous continuer & réver, rendez vous
au 11.

9
Le grand druide vous regarde alors de la téte au pied
puis vous demande ce gue vous faites dans cet endroit
sacré, voulez vous lui répondre?
Cue vous étes perdu, rendez vous au 21,
CQue vous cherchez de l'aide, rendez vous au 14.
Clue vous passez par hasard, rendez vous au 38.

10
Je vois ce que tu veux dire, sache que je connais une
personne de ce nom. Je tinvite donc & me suivre, je
vais te montrer le chemin du retour, rendez vous au
21,

11
Vous regardez encore un peu le ciel puis vous endor-
mez... Aprés quelgues reposvous vous réveillez cal-
mement. Ce petit somme vous a donné une forme ex-
traordinaire (Vous retrouvez vos 20 points de wvitalité).
Vous rassemblez vos affaires et reprenez votre chemin
en vous dirigeant vers la forét, rendez vous au 25.

12

Votre main s'avance doucement pour attraper une
poignee de boules blanches quand une voix grave
vous interpelle du bas de l'arbre, un grand personnage
habillé de blanc vous regarde d'un ceil sévére... surpris
par cette apparition vous vous figez, 'homme prend
alors la parole: "ne touchez pas & ces plantes, il est in-
terdit aux étrangers de cueillir le gui”. Cueillez vous
guand méme le gui, rendez vous au 22 Ou preférez
vous descendre de I'arbre, rendez vous au 17.

13

Vous vous elancez vers le druide arme au poing, au
moment ol votre coup aurait di porter, gquelgue chose
vous accroche la jambe et vous fait tomber. Votre téte
heurte alors guelgue chose et vous perdez connais-
sance... A votre réveil vous vous retrouvez seul au mi-
lieu de la clairiére, une grosse bosse ome votre front (-
3 de vitalité, +1 tour de pénaliteé) et vous avez un mal
de crane horrible, un peu pataud vous ramassez vos
affaires avant de disparaitre précipitamment dans la fo-
ret... (Passez au jousur suivant.. )

14
L'homme wvous regarde d'un air étonne et vous de-
mande quelle aide attendez vous de lui, voulez vous lui
répondre que? '
Vous cherchez quelgu'un, rendez vous au 23.
Vous cherchez des rumeurs, rendez vous au 51.
Vous vous étes perdu, rendez vous au 21.

15

Vous vous mettez a raconter ce gui vous passe par la
tete et bientdt vous ne savez plus ol vous en étes. Le
druide vous regarde toujours avec calme aprés un mo-
ment de réflexion celui-ci ajoute: "Ce n'est pas en ra-
contant des histoires comme celle ci gque tu gagneras
la confiance des autres. Suis moi je vais te montrer le
chemin du retour”, rendez vous au 21.

16

Vous vous dirigez vers la forét en observant plus at-
tentivement le feuillage. Un peu partout sur les
branches a]nparaissenl de petites touffes blanches. Ce-
la ressemble & des fruits ronds et blancs, voulez vous
essayer de grimper pour en cueillir un peu, rendez
vous au 29. Ou preférez vous continuer a observer,
rendez vous au 56.

17
Un peu géné vous descendez de I'arbre et vous re-
trouvez face a I'homme vétu de blanc, de larges sour-
cils argentés oment ces yeux tandis qu'une longue
barbe descend le long de son corps pour s'arréter a la
ceinture, rendez vous au 9.

18

Vous faites un pas en avant en sortant vofre arme et
en la plaguant le long de votre poitrine, vos jambes
sont flechis, vous étes prét a combattre. Les deux trolls
se separent puis vous approchent chacun de leur cote,
l'un se trouve maintenant sur votre droite tandis gue
l'autre continu & avancer sur votre gauche. Dans un
geste rapide vous vous élancez sur le premier et e
blessez mortellement, au méme instant le deuxiéme
vous attaque par derriére,

UN TROLL FURIEUX
VIT +7 DEX +0 ATT +3 DEF +3

{OPTION: Le troll se régenere. a chaque tour il re-
gagne 1 de vitalité, mais ne peut pas deépasser son
maximum de depart)

Vous arrivez enfin a bout du second quand le feuil-
lage a proximité se met a fréemir, rendez vous au 44,

19

Essayez de vous souvenir, vous a-t-on conseillé?

De rencontrer un certain Balmir, rendez-vous au 33.

De parler aux druides, rendez-vous au 32.

De chercher quelgue chose, rendez-vous au 55.

De dire des paroles magigues, rendez-vous au 39,

20
"Gaspar dis-tu, je ne sais pas qui fu es mais je n'ai
aucune confiance en tol, la seule chose que je puisse
faire esl de te montrer le chemin du retour”, rendez
vous au 21.

21

Le wvieil homme vous prend le bras et vous accom-
pagne en direction d'un petit chemin. Il vous souhaite
alors bonne route en esquissant un sourire et vous in-
digque la route du doigt, vous le remerciez poliment de
son aide avant de quitter la clairiére. Vous jetez un der-
nier coup d'oeil derriére vous, le druide vous salue de
la main et vous vous enfoncez dans la forél... (Fassez
au joueur suivant... )

22

Ce gue vous raconte le vieil homme vous fait bien
rire, mais ne vous arréle pas pour autant, vous saisis-
sez la touffe de gui et vous vous apprétez a le cueillir
guand une main vous attrape la jambe. Vous perdez
alors I'équilibre et tombez de l'arbre. Votre téte heurte
alors une racine... A votre réveil vous vous retrouvez
seul au milieu de la clairiére, une grosse bosse ome
votre front (-4 de witalite, +1 tour de penalité) et vous
avez un crane horrible, un peu pataud vous ramassez
vos affaires avant de disparaitre précipitamment dans
la forét... {Passez au joueur suwivant.. )

23
"Qui cherches tu exactement”
druide, voulez vous lui répondre ?
Geénius, rendez vous au 10.
Balmir, rendez vous au 26,
Gaspar, rendez vous au 20.
24
Le wvieux druide vous lance alors: "gui que tu sois,
passe ton chemin, cet endroit est un lieu sacre, si lu
est prét a verser le sang ta place n'est pas ici, va-t-en

vous demande e
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I". Ces mots tout d'un coup vous accablent et vous
vous sentez honteux de votre accés de rage, vous quit-
tez donc la clairiere et vous enfoncez dans la forét...
{Passez au jousur suivant.. )

25
Vous vous retournez une dernigre fois, la petite clai-
riere semble vous souhaiter bon voyage, vous respirez
profondément la brise des feuillages et disparaissez
dans la forét... (Passez au joueur suivant...)

26

"Je ne sais pas comment fu connais ce Nom mais
suis moi”, vous partez donc tous les deux dans la forét,
suivez d'abord un petit chemin puis bifurquez a gauche
derriére un chéne liége pour arriver a deux grands dol-
mens. Une multitude de gui est posée autour de telle
sorte gu'on a limpression quil s'agit de neige, trois
nouveaux druides viennent alors vers vous, rendez
vous au 37.

27

Le druide vous invite a le suivre, vous partez donc
tous les deux dans la forét, suivez d'abord un petit che-
min puis bifurquez a gauche derriere un chene liege
pour arriver & deux grands dolmens. De curieux bruits
secs se font entendre autour de vous, le vieux druide
lance alors un appel a la forét dans une langue qui
vous est inconnue, aussitot tous les bruits s'arrétent et
une voix lointaine se fait entendre, rendez vous au 57.

28
Vous brandissez votre arme, I'homme glimmobilise
brusquement tandis que sa main vient s'appuyer sur
une grosse serpe qu'll tient a la ceinture. de longues
secondes passent, aucun de vous n'ose bouger, allez
vous attaquer, rendez vous au 13. Ou remetire votre
arme a sa place. rendez vous au 24.

29

Vous déposez vos équipements et commencez &
grimper a larbre. La grosseur et la disposition des
branches ne posent aucun probléme a votre ascension.
Bientot vous arrivez a portée de main d'une touffe de
petites boules blanches entourées de longues feuilles
vertes foncées. Voulez vous cueillir les curieux fruits,
rendez vous au 12, Qu préférez vous redescendre,
rendez vous au 7.

30
Le visage du druide devient soucieux. "Ainsi fu
cherches a découvrir des rumeurs, et pourguoi cela?”
Allez vous lui raconter la vérité au sujet de votre mis-
sion, rendez vous au 27. Qu préférez vous rester pru-
dent, rendez vous au 15.

3

Vous mettez vos mains en porte voix et criez: "ll ¥ a
guelgu'un ?°. Quelgues secondes passent sans resul-
tat, vous recommencez alors. quand un feuillage a vo-
tre droite se met a remuer bizarrement, vous portez
alors la main sur votre arme quand un grand druide ha-
bilé d'une longue robe blanche fait son apparition.
Voulez vous sortir votre arme, rendez vous au 28. Ou
accueillir 'étrange personnage, rendez vous au 9.

az

Un feuillage & votre droite frémit et soudain apparait
un grand druide vétu d'une robe blanche. Celui-ci s'ap-
proche de vous, vous souhaite la bienvenue avant de
;@ug.? demander ce gue vous voulez. Voulez vous lui

reg s

Cue vous recherchez la vérite, rendez vous au 42.

CQue vous voulez un contre sort, rendez vous au 61.

33
Un feuillage & votre droite frémit et soudain apparait
un grand druide vétu d'une robe blanche. Celui-ci s'ap-
proche de vous, vous prenez alors la parole el lui de-
mandez de vous conduire voir Balmir, rendez vous au
26.

34

\ous inspectez les alentours rapidement puis revenez
vers les grands dolmens,vous vous glissez sous l'un,
regardez le rocher, aucune inscription n'est visible,
vous vous dirigez alors vers l'autre quand apparaissent
4 quelques pas de vous deux enormes trolls, voulez
vous combatire, rendez vous au 18. Ou preférez vous
fuir, rendez vous au 60.

35

A peine approchez vous des grosses pierres gue tous
les bruits secs s'arrétent, bientdl apparaissent autour
de vous une dizaine de druides en robe blanche, ceux
ci s'approchent alors en vous soubaitant la bienvenue.
Vous engagez la conversation et bientdt vous appre-
nez que cet endroit est sacré, on vous fait ensuite visi-
ter les alentours. |l s'avére que les druides sont ac-
cueillants et plusieurs heures se passent ainsi (+1 four
de pénalité), on vous invite ensuite a un repas, voulez
vous accepter, rendez vous au 43, Ou preferez vous
repartir tout de suite, rendez vous au 50.

36

Le petit druide fouille dans sa poche, en ressort un
flacon jaune et vous le tend, "Rappelle toi, 1a force gue
tu posseéderas a chague fois que tu boiras de cette po-
tion ne pourra étre utilisée pour le combat ni pour faire
le mal" le flacon passe maintenant dans votre main.
Vous remerciez les druides et repartez aussitot... (Pas-
58z au jouveur suivant...}

37

Le plus petit des druides s'avance alors et vous invite
a le suivre vers les dolmens, bientdt votre conversation
dérive. Le druide vous révéle alors une rumeur, rendez
vous au chapitre rumeurs. Les mots n'etaient pas tous
trés clairs, votre hdte wvoyant wvotre embarras vous
conseille d'aller voir le sorcier, Ui pourra eclaircir cer-
tains points. Vous remerciez infimiment le groupe de
druides et repartez aussitdt a la rencontre de votre
maitre... (Fassez au joueur suivant, lirez un monsire
errant avant de poursuivre la partie...)

38
Le vieil homme prend alors la parcle: "eh bien puis-
que vous passez par hasard par ici, acceptez une invi-
tation pour un bref repas”, voulez vous accepter, ren-
dez vous au 49. Cu refuser, rendez vous au 43.

39
Vous essayez de vous souvenir de paroles magigues,
puis prononcez ce qui vous passe par la téte, vous je-
tez un regard autour de vous, la clairiere est loujours
aussi paisible, rendez vous au 1.

40

Vous tendez l'oreille et arrivez a localiser d'ou vien-
nent les bruits, vous vous dirigez prudemment jusqu'a
la lisiére pour jeter un coup doeil dans la forét. Rien
n'est visible, si ce n'est du fevillage, vous pengtrez len-
tement dans le bois et tombez immediatement sur un
petit chemin & peine visible. Bientdt vous arrivez de-
vant un gros chéne liége vous le contournez et tombez
aussitdt sur deux gros dolmens couverts d'un feuillage
blanc, rendez vous au 35.

41
Le petit druide vous sourit en vous annangant que
ces potions sont secrétes et rare. De plus, elles sont
réservées aux grands de ce monde. Vous remerciez
les druides en vous excusant un peu puis repartez aus-
sitdt... (Passer au joueur suivant...)
42
Le vieux druide vous dévisage puis vous demande de
le suivre, vous entrez tous les deux dans la forét, ren-
dez vous au chapitre la parole du juste.
43
Toul le monde s'assoit contre le plus gros dolmen
tandis gu'un grand druide fait passer a tous une miche
de pain accompagnée d'un curieux fromage, vous en
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coupez un morceau de chaque avant d'y godter, Cela
ressemble un peu a du fromage de chévre, votre voisin
vous annonce alors qu'il s’agit d'un melange d'herbes
rares, et de gui le tout mélé dans un peu de lait puis
cuit a la vapeur, un sourire illumine alors son visage
{+1 de dexterité), Le repas achevé les druides vous
souhaitent une bonne fin de journée avant de s'en aller
a travers bois. Vous vous levez alors et reprenez votre
guéte... (Passez auv jouveur suivant...)
44
Un grand druide habillé d'une longue robe blanche
fait son apparition. Yous mettez vous en garde rendez,
vous au 28. Ou préférez vous laisser approcher I'é-
trange personnage, rendez vous au 24.
45
Lin air de deception passe sur le visage du druide ce-
lui ci souhaite une bonne journée avant de disparaitre
dans la forét. . (Passez au joueur suivant...)
46
Le druide vous demande de le suivre, bientdt vous ar-
rivez devant deux dolmens ol se trouve plusieurs au-
tres druides, ceux ci se retournent a votre arrivee puis
s'approchent. Un cours dialogue g'établit avec le druide
gui vous a amené, dans un dialecte inconnu, enfin le
plus petit du gmupe s'adresse a vous "alors comme
cela vous recherchez une potion, oui bien sdr, mais
quel type de potion 7". Allez vous répondre?
Une potion de vie, rendez vous au 41.
Une potion de force, rendez vous au 36.
LIne potion de bravoure, rendez vous au 48.
47
Cet endroit a vraiment quelgue chose de magigue et
d'etrange, tout y est trop beau ou trop tranquille. Un
gtrange sentiment d'étre observe vous prend alors, vos
rleux se portent sur la gauche et vous découvrez avec
prreur que deux enormes frolls sont a la lisiere du
bois 4 vous regarder mechamment. Voulez vous es-
sayer de fuir, rendez vous au 60. Ou vous mettre en
garde, rendez vous au 18.

48
Tous les druides vous regardent d'un air amusé: "ain-
si tu aurais besoin de bravours, mais ne veux tu pas
devenir magicien? S'il en est ainsi il te faudra te de-
brouiller sans". Les druides repartent alors a leurs oc-
cupations, il ne vous reste plus qu'a partir... (Passez
au jouveur suwivant, tirez un monstre errant avant de
poursuivre fa partie...)

49
L'homme vous emméne a travers la forél rejoindre
dautres druides prés de deux dolmens couverts de
branches de gui, un choeur de bienvenue vous ac-
cugille, rendez vous au 43.

50
Les druides vous accompagnent jusqua la clairiére,
vous remerciez une derniere fois vos hotes et partez
dans la forét... (Passez au joueur suivant,..}
5
"Les rumeurs, enchaine le druide, sont des choses
bien difficiles a saisir et je ne peux taider dans tes re-
charches, suis Mo je vais te montrer le chemin qui te
faut prendre maintenant”, rendez vous au 21.
52
Un druide vous tend un peu de polion dans une
louche et vous fait signe de boire. Jetez un de, si le re-
sultat est inferieur a 4, rendez vous au 58. Sinon ren-
dez vous au 53.

53
La potion fait soudain son effet et vous vous sentez li-
bere du sort de la sorciére. les druides autour de vous
soufflent de soulagement, I'un d'eux vous expligue gue
cette potion est frés dangereuse et que tous avaient
peur pour votre santgé. vous remerciez alors I'ensemble

des druides pour leurs soins et repartez a laventure...
(Passez au joueur suivant...)

54

L'homme vous souhaite le bonjour, maintenant que la
surprise est passée vous pouvez mieux voir linconnu,
il est grand, son visage est fin tandis gu'une longue
barbe lui descend le long du corps, a sa ceinture pend
une serpe en argent. Le druide vous dévisage soudain
51 vgus demande ce que vous faites ici, allez vous lui

ire:”

Clue vous étes passé par hasard, rendez vous au 38.

Que vous étes perdu, rendez vous au 21,

Que vous cherchez une rumeur, rendez vous au 30.

55
Un feuillage a volre droite frémit el soudain apparail
un grand druide vétu d'une robe blanche. Il s'approche
de vous, vous souhaite la bienvenue avant de vous de-
mander ce gque vous voulez. Voulez vous lui dire?
Que vous cherchez un grimoire, rendez vous au 59.
Cue vous voulez une potion, rendez vous au 46,

56
Vous pénétrez lentement dans le bois et tombez im-
mediatement sur un petit chemin a peine visible. Peu
de temps aprés vous arrivez devant un gros chéne
liege, vous le contournez ef tombez aussitol sur deux
gros dolmens, rendez vous au 34,

a7
Un druide tenant une serpe apparait alors a votre
gauche, il échange rapidement gquelgues phrases avec
le premier puis s'adresse 4 vous: "les rumeurs ne sont
guere faciles & entendre ces temps-ci, neanmoins tu as
de la chance aujourd’hui car je peux U'en donner une”.
Rendez vous au chapitre rumeurs, Les paroles gque
vous venez dentendre vous laissent perplexe, vous es-
sayez d'avoir plus de renseignements mais les deux
druides vous disent gqu'ils n'en savent pas plus et gu'il
vous faudra aller interroger le grand sorcier. Vous les
remerciez tous deux et repartez a travers la forél.

{Passez au joueur suivant...)

58
La potion vous étourdit un moment (-3 de vilalite),
vous reprenez enfin conscience, rendez vous au 52.

59

Le druide réfléchi un peu avant de vous annoncer
gu'il ne possédent aucun livre, le savoir des druides
n'étant connu que de bouche a oreille, par contre il
vous conseille d'aller plutét interroger I'ancien des ma-
rais. Vous le remerciez de ses conseils précieux et re-
partez aussitdt... (Passez au foueur sufvant, tirez un
maonsire errant avant de poursuivre la partie...)

60
Sans plus attendre vous vous précipitez en direction
opposee aux trolls et disparaissez dans I'épais feuil-
lage des bois... (Passez au joueur suivant...)

61

Vous lui racontez votre mesaventure avec la sorciere,
le vieux druide vous ecoute attentivement, puis vous
annonce gravement gue ce type denvoldtement est
trés puissant et qu'il faut beaucoup de patience pour y
echapper. Vous |ui répondez que vous étes prét a tout
pour éfre libéré. Le vieux druide vous demande d'atten-
dre son retour avant de disparaitre dans le bois, rendez
vous au B2,

62

Quelgues minutes plus tard une dizaine de druides
apparait de partout et se dirige vers vous. Le groupe
se divise alors en trois, 'un aménage un feu au milieu
de la clairiere, le deuxiéme prépare une sorfe de mix-
ture dans un petit chaudron, tandis gue le troisieme
vous ausculte des pieds a la téte. On vous demande
ag}rs de vous approcher du chaudron, rendez vous au
52.
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LA CASCADE PRODIGIEUSE

Vous entendez un bruit mélodieux et découvrez avec émerveillement une magnifigue chute d'eau. L'endroit est
vraiment extraordinaire, Au pied, 'eau est d'un bleu profond et une fine bruine s'envole doucement vers les parois
rocheuses gui dominent le tout. Quelgues roseaux et nénuphars flottent. Si quelgu’un vous a conseillé de venir ici,
rendez vous au 38. Sinon, jetez un dé et rendez vous au numeéreo indique.

1 derriere la cascade. Si vous suivez ce chemin, rendez

Vous vous dirigez vers la chute. L'eau forme devant @u 21. Sinon, rendez vous au 4.
vous un grand rideau argenté et les pierres alentour 2
brillent de mille eclats. Une petite corniche prolonge la Vous longez le petit bassin, 'eau y est claire et lim-
chemin pour longer la paroi rocheuse et disparaitre  pide, la chaleur de la journée vous donne envie d'aller
vous baigner. Vous commencez a vous dévétir et allez
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ensuite sur une petite avancée de rochers. Allez vous
plonger. rendez vous au 23. Ou préférez vous simple-
ment vous tremper les pieds, rendez vous au 16.

3
Vous apercevez un peu plus bas le long de Ia riviere,
une zone ou les roseaux et les nénuphars se mélent
gracieusement a l'eau claire. Voulez vous y aller, ren-
dez vous au 41. Ou rester prés de la cascade, rendez
VoUS au 4.

4

Vous posez vos affaires sur 'herbe et faites un petit

somme (+7 tour de penalité). A votre réveil la nuit est

tombee depuis longtemps et des centaines détoiles

brillent sur une volte céleste d'une beauté incompara-

ble. La cascade a maintenant des reflets d'argent, ren-
dez vous au 43,

5
Voulez vous aller visiter la cascade en suivant la cor-
niche gui y mene, rendez vous au 21, Qu faire un petit
plongean. histoire de vous rafraichir, rendez vous au 2.

6
Votre longue marche a travers le pays vous a fatigue
et vous decidez de vous tremper les pieds pour vous
soulager des douleurs qui vous assaillent, rendez vous
au 16.

I

En continuant encore un peu sous la cascade vous
découvrez un petite grolte creusée dans la montagne.
Vous vous y glissez et arrivez dans une cavité ameéna-
gée de bambous recouverts de tissu coloré. Plusieurs
lueurs brillent dans les renfoncements de la curieuse
salle, vous restez un instant immobile, puis y pénétrez,
rendez vous au 29,

8

Sans plus attendre vous plongez dans I'eau. Une frai-
cheur agréable vous envahie. De grandes herbes multi-
colores tapissent le fond. Vous nagez toujours plus
profond et apercevez clairement un grand coquillage
posé sur un rocher. Vous vous accrochez au fond et
regardez votre étrange trouvaille. Au dessus de vous la
surface forme un grand miroir lumineux, vous restez
ainsi quelques instants puis remontez pour respirer,
rendez vous au 36.

9

Vous retournez précipitamment dans la grotte. Les
voix s'approchent de plus en plus. Soudain cing jeunes
files ailées entrent & leur tour. Leur beauté vous &tour-
dit. A ce moment votre pied glisse... Pris de panigue
les cing creatures sortent comme un courant d'air et se
[ettent a travers le rideau de la cascade. Allez vous les
suivre, rendez vous au 35. Qu préférez vous sortir par
l2 chemin, rendez vous au 17.

10
Malheureusement votre hésitation provoque la ferme-
lure immediate du coguillage. Un peu decu vous re-
mentez a la surface et respirez un grand coup, rendez
vous au 30,

11

Apres avoir pris un bon bain vous allez vous allonger
sur I'herbe prés de vos vétements, le soleil brille” et
vous décidez de bronzer un peu... Vous vous réveille-
rez un peu plus tard en pleine forme (+7 tour de péna-
lite, +2 de witalité). Vous remettez vos vétements et
gquitez ce lieu paradisiaque... (Passez au joueur sui-
vant...)

12

Les flammes sur votre téte crépitent de plus en plus.
Vous vous penchez et plongez votre téte dans |'eau
gui tombe devant vous. Une immense sensation de
fraicheur vous envahit. Vos cheveux s'éteignent et
vous étes enfin libéré du charme des feux follets. Sou-
dain une masse d'eau vous déséquilibre et vous préci-
pite dans le vide, rendez vous au 42,

13
Vous attrapez le coquillage a pleine main, glissez vos
pieds sur le rocher et tirez de toutes vos forces. Aprés
vous étre fatigue pour rien vous décidez d'essayer de
l'ouvrir avec une arme, rendez vous au 15.

14

Vous sautez a travers la cascade et vous retrouvez
dans les airs a plus de dix métres au dessus du bassin
bleu. Vous faites un saut de l'ange puis plongez dans
Feau. Quand vous remontez 3 la surface, vous aperce-
vez sur la petite corniche au dessus de vous cing
formes ailées. Celles- i plongent & leur tour, viennent
vous fraler puis remontent et disparaissent dans le ciel.
Vous rejoignez la berge puis quittez ce lieu (-2 de vita
litg, passer au jousur sunvant...)

15
Vous remontez sur la berge, prenez une arme replon-
gez aussitdt. le coquillage est bientdt en vue. Vous
vous y accrochez puis commencez 4 essayer de l'ou-
vrir en glissant votre arme entre les deux parties de la
coquille. Au bout d'un moment vous remontez prendre
vatre souffle, rendez vous au 27.

16

Vous vous asseyez donc sur le rocher et trempez
tranguillement vos pieds. L'air est chaud et 'endroi
d'une beauté sans pareil. Alors que vous profitez du
paysage, un leger reflet dans l'eau attire votre atten-
tion. Vous vous remettez debout et apercevez une om-
bre qui ressemble & un grand coguillage. Voulez vous
plonger, rendez vous au 8 Ou retourner prés de vos
vétements. rendez vous au 25,

17

Vous courez sur la corniche, sortez de derriére le ri-
deau de la cascade et apercevez les cing fugitives ra-
ser le bassin toutes ailes déployées puis remonter
dans les airs. Vous essayez alors de les appeler mais
elles disparaissent bientot. Vous redescendez le petit
chemin puis quittez ce lieu merveilleux... [Passez au
joueur suivant, tirez un monstre errant avant de repren-
dre la partie.. .}

18
Aprés de longues minutes vous avez |impression
quune ouverture s'est produite, vous plongez alors
doucement et approchez \j)ar derriére le grand coquil-
lage. Celui ci est ouvert. Voulez vous y passer la main,
rendez vous au 22 Ou preférez vous attendre qu'il
s'ouvre un peu plus, rendez vous au 10,

19
Vous vous jelez 4 plat ventre et scrutez les alentours
pour localiser les voix... De l'autre coté de la rive plu-
sieurs créatures a I'aspect féminin sont en train de se
baigner. Restez vous A chserver, rendez vous au 50.
Ou vous approchez vous, rendez vous au 51,

20

Vous plongez de nouveau. en deux brasses vous arri-
vez au mveau du coquillage. Vous en faites le tour puis
réflechissez 4 la fagon dont vous pourriez vous y pren
dre, voulez vous?

Essayer de l'ouvrir, rendez vous au 15,

Attendre caché qu'il s'ouvre seul. rendez vous au 31.

Remonter 4 |a surface. rendez vous au 13.

21
Vous vous engagez sur I'étroite corniche, vous appro-
chez doucement de l'endroit ou I'eau longe et glisse
sur la paroi. Vous étes maintenant & portée de main du
rideau transparent. Si vous avez guelques chose 3
eteindre, rendez vous au 12 Sinon, rendez vous au
33

22
D'un geste vif vous passez la main a l'intérieur et la
ressortez aussital, la coguille se ferme alors brutale-
ment. sous le coup de la joie vous remontez & la sur-
face. Vous ouvrez la main lentement et découvrez de
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magnifiqgues perles nacrées (+20 écus). Vous regagnez
maintenant la berge, rendez vous au 25,

23
Vous plongez dans I'eau claire. Un frisson rafraichis-
sant vous parcourt tandis que vous glissez dans le
fond du bassin. Une végétation multicolore tapisse les
roches. Le spectacle est magnifigue, vous faites quel-
gues brasses puis remontez 4 la surface. Vous etes
maintenant au milieu du bassin, rendez vous au 30.

249

Flusieurs heures passent sans gue personne ne vien-
nent {+7 tour de pénalité). Vous vous relevez du lit ou
vous étiez allongé et ressortez de la petite caverne,
Alors que vous vous trouvez face au rideau d'eau plu-
sieurs voix aigués parviennent a vos oreilles. Que
faites vous?

Vous plongez dans la cascade, rendez vous au 14,

Vous restez ol vous étes. rendez vous au 32,

Vous retournez dans la grofte, rendez vous au 9.

25
Vous allez vous allonger sur 'herbe. le soleil brille et
vous décidez de bronzer un peu... Vous vous réveille-
rez un peu plus tard en pleine forme (+7 four de pena-
litgé, +1 de witalité). Vous remettez vos vélements et
quittez ce lieu paradisiague... (Passez au joueur sui-
vart..)

26
Vous nagez maintenant vers la berge. Cetle baignade
vous a rafraichi, mais vous étes un peu deégu. Vous
sortez de I'eau, vous vous séchez puis quittez ce lieu
merveilleux (+1 tour de pénalite, passez au joueur sui-
vant..)

27
Vous plongez de nouveau et continuez a essayer d'y
glisser votre arme. Soudain, celle-ci cede et casse
nette (supprimez une arme). Sous le coup de la colére
une grosse bulle d'air s'échappe de votre bouche et re-
monte vers la surface. Vous abandonnez les deux mor-
ceaux de votre arme. Regagnez la berge, remettez vos
vétements et quittez ce lieu paradisiague... {Passez au
foueur sulvant...)
28
Vous vous levez et remuez les bras dans leur direc-
tion. Une des créatures vous apercoit et previent ses
partenaires. La compagnie glisse alors sur le cote pour
obliquer dans votre direction. Quelgues instants aprées
les cing jeunes filles allees vaolent autour de vous, vou-
lez vous leur demander?
De vous donner une rumeur, rendez vous au 46,
Si elles connaissent Tilly, rendez vous au 39.
Comment-elles s'appellent, rendez vous au 45.
29
Cette caverne abrite sirement plusieurs creatures,
mais pour lnstant elle est totalement vide. Vous faites
quelgues pas a lintérieur, de trés belles peintures or-
nent les parois, dans un coin cing lits sont aménages.
Voulez vous attendre le retour des éventuels habitants,
rendez vous au 24, Ou ressortir, rendez vous au 54.

30
Vous vous mettez sur le dos et faites un moment la
planche. Trois ombres traversent alors le ciel et se diri-
gent vers les roseaux un peu plus loin le long de la ri-
viere, Voulez vous descendre le courant pour voir ce
que cela peut étre, rendez vous au 47. Ou sortir de
I'eau pour vous sécher, rendez vous au 11.

3
Vous remontez a la surface et décidez de surveiller
den haut. Vous prenez donc votre respiration puis
scrutez les fonds. Plusieurs minutes se passent ainsi
sans que le coguillage ne bouge. Continuez vous en-
core, rendez vous au 18, Qu préferez vous laissez
tomber, rendez vous au 30.

32
Aprés quelques secondes, cing petites formes femni-
nines apparaissent a votre droite sur la corniche. Vous
vous plaquez le long du rocher, mais une des crea-
tures vous a vu et aussitdt, elles sautent toutes dans le
vide & travers l'eau de la cascade. Un peu surpris par
cette réaction, vous les suivez en plongeant egale-
ment, rendez vous au 35. Ou préferez vous suivre la

corniche, rendez vous au 17.

33
Wous vous glissez maintenant derriére la cascade. Ici
I'air est frais, la lumiére est légérement bleutée. L'eau
projette autour de vous des reflets éclatants. Explorez
vous cet endroit tout de suite, rendez vous au 7. Cu
préférez vous vous rafraichir avant, rendez vous au 49,

34

Vous étes bientdt seul dans ce merveilleux endroit,
vous vous allongez puis faites un petit somme. Vos
réves sont peuples de silhouettes feminines gui se bai-
gnent et chantent. Vous vous réveillerez un peu plus
tard en pleine forme (+7 tour de pénalité, +1 de vitali-
teé). Le soleil brille et vous vous remettez en route...
(Passez au foueur suivant, trez un monstre erant
avant de reprendre la partie...)

35

Vous vous élancez a fravers le rideau de la cascade
et vous retrouvez dans le vide 3 dix métres au dessus
du bassin bleute. Vous avez juste le temps d'aperce-
vair une des créatures, celle ci déploie ses ailes, rase
l'eau puis remonte dans les airs rejoindre ses compa-
gnons. Une fraction de secondes plus tard vous entrez
dans l'eau (-2 de witalité), rendez vous au 26.

36
De retour a la surface vous vous demandez si ce co-
guillage renferme guelque trésor. Voulez vous essayer
de l'ouvrir, rendez vous au 20. Ou préférez vous conti-
nuer votre baignade, rendez vous au 30.

37
Une dizaine de métres vous séparent de cette vision.
Voulez vous appeler, rendez vous au 53. Ou faire du
sous I'eau, rendez vous au 40,

38
Yous a-t-on consaille?
De vous rafraichir les idées, rendez vous au 1
De rencontrer Tilly, rendez vous au 41.
De revenir avec Egolin, rendez vous au 56.

39
Quand vous prononcez ce nom les cing jeunes filles
viennent se poser a cote de vous et vous demandent
comment vous la connaissez. Si c'est le grand sorcier
qui vous a donné ce nom, rendez vous au 52. Sinon,
rendez vous au 44,

40

Vous plongez et nagez en direction des jeunes filles,
vous arrivez bientdt a coté delles. A bout de souffle
vous sortez votre téte de I'eau. Des cris percent I'air
tandis que les cing créatures commencent a s'envoler
en frolant la surface et les nénuphars. Vous essayez
de les appeler mais vous vous refrouvez bientdt seul
au milieu de la riviere, rendez vous au 26,

41

Vous suivez le courant, La berge est magnifigue avec
ses petites fleurs et son herbe bien verte. La riviere
commence maintenant a s'elargir, de magnifiques ro-
seaux se dressent en son miliew, quelgues bulles et un
peu de vapeur sont encore visible a la surface. De pe-
tites voix lointaines viennent alors a vos oreilles, cela
ressemble & des rires entre-mélés de chansons. Res-
tez vous debout, rendez vous au 53, Cu préférez vous
vous coucher au sol, rendez vous au 19.

42
Vous avez a peine le temps de reagir que vous tom
bez dans le bassin a dix métres en dessous. Un peu
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surpris vous vous débattez mais le courant vous em-
porte. Cluelgues instants aprés vous vous retrouvez
dans les roseaux. Une feuille de nénuphar vous recou-
vre le visage. Vous regagnez la berge, vous y séchez
puis repartez quelgue peu blessé dans votre amour
propre (-1 de witalite, passez au joueur suivant...)

43

Vous vous levez et décidez de marcher un peu le
long de la riviere. De temps & autre une libellule lumi-
neuse virevolte prés d'un groupe de roseaux, Plusieurs
lueurs bleues apparaissent bientdt au milieu de 'eau.
Vous vous approchez de la berge et les observez de
plus pres. Elles forment un ballet majestueux sous la
surface. Vous les suivez des yeux pris sous le charme
de ce spectacle, quand votre pied glisse et vous pro-
|ette dans I'eau, rendez vous au 48.

44
Voyant que vous commencez & leurs raconter des
histoires, les charmantes créatures prennent peur et
s'envaolent aussitdt pour disparaitre dans les nuages,
rendez vous au 34.

45
Les jeunes filles volent de plus belle autour de vous
et vous disent qu'elles font partie du peuple ailé de la
cascade prodigieuse. La-dessus elles s'éclatent avant
de disparaitre dans les airs, rendez vous au 34.

46
De petits rires charmants se font entendre: "une ru-
meur, n'as tu pas une question plus facile, ce genre de
renseignements dépassent de loin nos modestes
connaissances”. Les cing créatures volent en tour-
noyant... Bientdt l'une d'elles redescend vers vous: "si
tu veux une rumeur, va voir le druide Balmir & la clai-
riere, lui saura peut étre te répondre”, la dessus les
charmantes femmes ailées disparaissent dans le ciel.
Vous réfléchissez un instant puis vous remettez en
route... (Passez au foueur suivant...)

47
Le courant vous entraine un peu plus bas sur la ri-
viére, des rires se font alors entendre suivis de bruits
d'eclaboussure. Soudain vous apercevez cing magnifi-
gues jeunes filles ailees en train de se rafraichir, ren-
dez vous au 37.

48
Vous wvous retrouvez complétement immerge, les
lueurs bleues se sont rapprochées de vous aussitdr.
Un peu panigué vous essayez de rejoindre la berge
guand une douleur vous saisit la jambe. Ces magnifi-
gues lueurs sont en fait dénormes méduses carni-
vores.

CINQ MEDUSES FLUORESCENTES
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +1
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +1
VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +1
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +1
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +1

Aprés vous étre débarrassé de ces collantes bestioles
vous remontez au sec pour souffler un peu. Un voile
passe alors devant vos yeux et vous tombez inanimé
suite au venin des méduses. Au petit matin, vous re-
prendrez difficilernent connaissance et repartirez aussi-
tot de cet endroit (+71 four de peénalité, passer au
Jjoueur suivant...)

48
Vous repérez un petit filet gui coule tranguillement,
Vous vous approchez, y trempez les mains, puis y pas-
sez la téte. L'eau wous rafraichit merveilleusement.
Vous vous tournez un peu mais votre pied glisse. ren-
dez vous au 42.

50

Des gerbes d'eau volent en l'air. De nouveaux rires
eclatent. Une des créatures secoue s5a téte blonde. Ce
spectacle est merveilleux. Soudain deux silhouetles
prennent leur envol, font un grand arc de cercle dans
le ciel puis plongent gracieusement & coté de celle dé-
ja dans 'eau. Vous approchez vous, rendez vous au
51. Ou préférez vous vous asseoir et continuer a regar-
der, rendez vous au 55.

51
Doucement vous posez vos affaires et glissez dans
I'eau limpide de la riviére. Vous nagez maintenant en
direction des jeunes creatures qui s'ebattent de l'autre
coté, rendez vous au 37.

52
Vous leur avouez gue le grand sorcier vous envoie, et
gue vous cherchez la tour de cristal. Les créatures ai-
lees se regardent entre elles puis vous demandent de
les suivre, rendez vous au chapitre Ia tour de cristal,
paragraphe 11.

53
Tout & coup les rires et les voix se taisent, quelques
secondes aprés vous apercevez de petites créatures
ailées. D'un vol gracieux, elles traversent le ciel avant
de disparaitre, rendez vous au 34.

54
Vous sortez de la grotte, puis redescendez la petite
corniche, La journeée est chaude et I'eau a 'air rafrai-
chissante. Vous wvous baissez pour vous mouiller la
main et la passez sur votre visage. Vous repartez aus-
sitét et quittez ce lieu... (Passez au joueur suivant...)

55
La baignade terminge, les charmantes créatures sor-
tent de I'eau, leurs corps d'une blancheur d'ivoire bril-
lent au soleil. Elles se vétissent de tuniques légére-
ment nacrees puis s'envalent. Les appelez vous, ren-
dezazoua au 28. Ou restez vous tranquille, rendez vous
au 34.

56
Vous passez derriére le rideau de la cascade et mon-
tez le long d'une corniche. Bientdt vous étes en vue
d'une grande tour de cristal, rendez vous au chapitre
la tour de cristal.
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Aprés de multiples efforts vous arrivez enfin au milieu du massit montagneux, le spectacle est d'une etonnante
beauté et devant vous se dresse un immense pic rocheux. 5i gquelqu'un vous a conseille de venir ici, rendez vous au
34. Sinon, jetez un dé puis rendez vous au numero indique.

Vous continuez votre chemin difficilement. la pente
est maintenant plus forte et nécessite maints efforts. Le
soleil bas dans le ciel projette autour de vous de larges
ombres, vous vous arrétez un instant pour les ob-
server, les unes ressemblent 3 de grandes dents tandis

gue les autres, plus rondes font penser a de gigantes-
gues animaux, rendez vous au 11,
2
Les chemins de montagnes sont abruptes. C'est avec
peine gue vous arrivez a la croisée de deux petits che-
mins, 'un monte le long du grand pic tandis gue l'autre
redescend la montagne et semble conduire au vieux
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volcan que vous apercevez dans une fine brume de
chaleur. Allez-vous prendre le chemin du pic, rendez
vous au 24. Ou celui du volcan, rendez vous au 47.

3
Votre petit chemin se separe maintenant en deux, I'un
continue & monter presque en ligne droite le long du
pic, tandis gue l'autre semble le contourner. Préférez
vous monter directement au pic, rendez vous au 24,
CQu faire un petit tour avant, rendez vous au 27.

a

Apras avoir regarde attentivement les alignements de

rochers vous apercevez a gauche du grand pic un

deuxieme sommet rocheux, mais celui ci beaucoup

plus petit. Allez vous vers le grand pic, rendez vous au
11. Ou vers le petit, rendez vous au 40.

)
Vous vous dirigez vers le pied du grand pic, rendez
vous au 11.

6
A votre gauche vous apercevez un autre pic, mais
beaucoup plus petit que le premier, vous decidez de
vous y diriger, rendez vous au 40.

7

Vous sortez votre arme et continuez & progresser,
bientét une deuxiéme silhouette apparait 4 coté de la
premiére. Vous discernez maintenant vos adversaires,
Il s'agit de deux grands reptiles, ceux ci sont dresses
sur leurs pattes de derriére et vous observent attentive-
ment. Voulez vous fuir, rendez vous au 12. Ou conti-
nuer & avancer, rendez vous au 21.

B

Vous &tes 4 mi-pente guand scudain plusieurs pierres
se meltent a rouler et vous emportent avec elles. .
Bientdt vous plongez la téle la premiére le long de la
pente rocailleuse pour arriver par miracle en bas avec
seulement quelgues bleus (-2 de vitaliteé). Sous le coup
de cette glissade vous décidez de partir d'ici au plus
vite, rendez vous au 15.

]

Vous vous approchez lentement de la sombre entree
de la grolte en essayant de percer du regard les téné-
bres qui vous font face. Ce faisant vous attrapez votre
arme et vous vous tensz prét a livrer combat... Vous
pénétrez maintenant a lintérieur de la montagne. Si
vous avez une torche, rendez vous au 28. Sinon, ren-
dez vous au 13.

10
L'aigle ne fait pas attention a vous et disparait rapide-
ment vers le bas de la montagne, rendez vous au 20.
11
La chaleur vous assomme mais vous continuez votre
montee, bientdt vous arrivez face 4 une paroi verticale,
VOous vous inclinez en arrigre pour voir comment cela
se présente plus haut, pas de doute, il va falloir escala-
der. Si vous avez une corde munie d'un grappin, ren-
dez vous au 43. Sinon, rendez vous au 18.

12

Vous vous refournez et partez en courant, mais au
comble de la surprise une nouvelle silhouette vous em-
péche de ressortir, Vous étes maintenant pris au piége
car les trois monstres s'approchent de vous tandis gue
leurs griffes raclent le sol et gue leurs gueules emettent
des sifflements de mépris. ..

TROIS LEZARDS GRIFFUS

VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +2

VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +2

VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF 41

Aprés vous avoir lacére de nombreuses fois la peau
les trois. monstres tombent un & un A vos pieds, leur
sang, a demi verdatre coule encore sur votre arme
alé‘:rrs gue vous reprenez votre souffle. rendez vous au
16.

13

Vous avancez a tatons dans l'obscurité, soudain vos
pieds buttent contre guelgue chose de mou et vous
tombez au sol, un rugissement sauvage se fait alors
entendre. Une gigantesque ombre plus noire encore
que la caverne se dresse devant vous, tandis que de
minuscules points brillants apparaissent, un bras d'une
incroyable puissance vous projette alors le long de la
parai (-3 de vitalité), Faites vous le moart, rendez vous
au 31. Ou essayez vous de ramper vers la sortie, ren-
dez vous au 23.

14
Vous grimpez difficilement et découvrez a votre plus
grande stupeur une large entrée de grotte. Vous vous
immaobilisez, le chemin s'arréte & et vous ne voyez au-
cun passage qui permelte d'aller plus loin. Allez vous
rebrousser chemin, rendez vous au 15. Ou essayer de
trouver un passage dans la grotte, rendez vous au 9.

15 .
Vous quittez la montagne pour rejoindre la plaine...
{Passez au joueur suivant.. )

16

Le chemin remonte maintenant en direction du grand
pic, quelques arbres affaiblis par I'altitude apparaissent
de temps & autre. Le chemin monte maintenant le long
d'un gigantesgue eboulis de rocher, ce passage ne
vous plait pas car de nombreuses pierres roulent le
long de cette pente. Continuez vous, rendez vous au
26. Qu préférez vous réfléchir un peu en vous as-
seyant guelgues instants, rendez vous au 25.

17
Vous plongez derriere un rocher, le grand rapace fait
un large cercle au dessus de vous puis disparait rapi-
dement en piguant vers le bas de la montagne. rendez
vous au 20.

18

Un peu décu vous redescendez légérement sur la
droite et tombez sur un chemin étroil qui s'éloigne du
pic pour se diriger vers un couloir de rochers un peu
plus loin devant vous. Vous marchez donc le long de la
pente, bientdt deux hautes parois wvous entourent.
Continuez vous sur ce chemin, rendez vous au 22, Ou
préférez vous redescendre, rendez vous au 15.

19

Plusieurs pierres roulent sous vos pieds mais vous
parvenez quand méme a grimper le long de |'éboule-
ment, le couloir se rétrécit alors et vous arrivez face a
un petit goulet formé de deux grands rochers. Vous
faites une pause en vous calant le long de la paroi,
vous étes presgue en haut du pic et vous surplombez
tout le pays. Vous soufflez alors puis repartez, rendez
vous au 30.

20
Vous restez un instant a réflechir, le sommet est tout
proche, mais ce passage a l'air bien dangereux. Tentez
vous l'escalade, rendez vous au 26. Ou prélérez vous
redescendre, rendez vous au 15.
21
Soudain pris d'un accés de rage vous vous précipitez
vers les deux monstres reptiliens qui vous bloguent la
route, ceux-ci fouettent immediatement le sol de leur
queue et font voler de la poussiére. Votre arme fait
alors jaillir une gerbe d'écailles et de sang tandis que
I'un des reptiles pousse un cri affreux en s'ecroulant.
DEUX LEZARDS GRIFFUS
VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +2
VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +2

Le deuxieéme reptile s'est écroulé rapidement, mais le
dernier résiste avec acharnement, ce n'est qu'aprés
une lutte d'une incroyable violence que vous arriverez
enfin a l'achever, rendez vous au 16.
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22

Vous vous engagez dans cet immense corridor, d'e-
normes rochers vous entourent, si bien que la lumiére
du soleil 4 du mal a éclairer cet endroit. Vous accéle-
rez le pas vers le bout de ce passage quand une Si-
lhouette inguiétante apparait a gquelgues metres devant
vous. Faites vous demi-tour, rendez vous au 15 Ou
continuez vous a avancer, rendez vous au 7.

23

Alors que vous vous dingez vers la sortie un
deuxiéme coup de patte vient vous percuter (-3 de vila-
lité), a demi assommé vous vous retrouvez sur le dos
en plein soleil devant l'entrée de la grotte. L'ours re-
vient alors a la charge et vous avez juste le temps de
rouler sur le coté pour |'éviter. Vous fuyez alors a toute
allure, rendez vous au 15.

24

Vous montez done encore plus haut, la végétation
commence maintenant & s'appauvrir et les arbres de-
viennent de plus en plus secs. Vous continuez tout de
méme et tombez de nouveau sur une croisée du che-
min, Allez vous continuer pour monter droit au pic, ren-
dez vous au 11. Qu bifurquer vers un groupe d'arbres,
rendez vous au 27.

25
Une grande ombre passe au dessus de votre téle
tandis qu'un majestueux aigle plane doucement autour
du grand pic. Vous précipitez vous au sol pour vous
cacher, rendez vous au 17. Ou restez vous a decou-
vert, rendez vous au 10,

26
Vous commencez la montée a travers ce lit de rocher,
des dizaines de pierres roulent sous vos pieds. Jetez
un dé. Si vous obtenez moins de 4, rendez vous au 8.
Sinon, rendez vous au 19,

27
Vous arrivez bientdt sur une pente plus douce, des di-
zaines darbres rabougris wous entourent, imper-
turbable vous continuez et retrouvez bientdt un chemin
qui1r:13mome plus rapidement vers le pic, rendez vous
au 14.

28

Vous étes maintenant au coeur de la montagne, votre
torche jette autour de vous une lumiére orangée et
vous fait découvrir la beauté cachée de cette caverne.
De multiples stalactites pendent au plafond, vous vous
enfoncez plus en avant dans l'immense boyau guand
soudain une nuée d'animaux membraneux se jettent
SUr vous.

UNE NUEE DE CHAUVE SOURIS
VIT +10 DEX +1 ATT +1 DEF +2

Votre arme fend I'air et déchiguette les affreuses bes-
tioles. Bientdt des dizaines de cadavres jonchent le sol,
rendez vous au 51,

29

L'aigle reste quelgues instants au dessus de vous,
puis reprend de l'altitude et disparait dans les airs.
Vous aviez espéré une wvue suffisamment degagee
pour y apercevoir des indices intéressants, mais mal-
heureusement ce pic n'esl pas assez haut. Vous restez
donc encore un peu pour souffler puis redescendez
vers la vallée... (Passez au joueur suivant, tirez un
monstre errant avant de poursuivre 1a partie..)

30

Aprés un dernier effort vous arrivez en haut du pic
des guatres vents, d'ici le spectacle est encore plus
étonnant, tout le pays est baigné dans une brume de
chaleur et de temps en temps une ombre de nuage s'y
dessine. Votre regard se porte alors vers le volcan per-
du, celui-ci fume doucement, vous avez du mal a ima:
giné guil fut pendant des siécles l'objet de divers
cultes ol 'on offrait des sacrifices humains. Vous aper-
cevez 4 ce moment un groupe de créatures gui grim-

pent en direction du lac de feu gui occupe le sommet
du volcan. Voulez vous y aller, rendez vous au 54 Ou
préférez vous redescendre calmement, rendez vous au
55.

|
De nouveaux rugissements éclatent dans la caverne
puis l'énorme animal se dirige vers la sortie. Sa masse
se découpe sur le ciel bleu et vous reconnaissez main-
tenant la forme. 1l s'agit d'un colossal ours brun, rendez
vous au 35,

32

Vous montez a plus de dix métres le long de la paroi,
mais bientdt le passage devient trop difficile pour pou-
voir continuer sans egquipement. Une legére sueur
coule sur votre front, un peu dégu vous redescendez. A
ce moment une gigantesgque ombre passe sur le ro-
cher, vous levez les yeux et apercevez haut dans le
ciel un grand aigle royal, celui ci vous observe un in-
stant puis disparait derriére le grand pic, rendez vous
au 15.

33
L'aigle vous saisit délicatement puis s'envole, bientot
vous etes en plein ciel et passez au dessus des mon-
tagnes... (+1 tour de pénalité, déplacez volre person-
nage sur la case du repére de la sorciere, passez au
foueur sufvant...)

34
Souvenez vous, éles vous ici pour?
Chercher une rumeur, rendez vous au 11.
Trouver un objet particulier, rendez vous au 41,
Rencontrer quelgu'un, rendez vous au 37,
Aller au temple, rendez vous au 44.

a5
Blotti dans un coin vous n'osez plus bouger, quallez
vous faire? tenter une sortie, rendez vous au 23. Ou
gssayer de trouver une autre issue au fond de la
grotte, rendez vous au 45.

36
Aprés avoir parcoury dans tous sens la caverneg vous
décidez enfin d'en sortir, l'ours a disparu et vous n'a-
vez aucune difficulté a regagner le chemin qui vous
ménera vers le bas de la montagne.. (Passez au
joueur suivant...}
37
Qui cherchez vous?
Un ermite, rendez vous au 47.
LUn aigle, rendez vous au 53.
Une jeune femme, rendez vous au 14.

38

Aprés guelgues petits problemes d'escalade vous arri-
vez en haut du pic des quatres vents, a ce moment ap-
parait dans le lointain la silhouette d'un grand aigle, ce-
lui-ci vient se poser & coté de vous et vous demande
pour quelle raison vous étes venu jusqu'ict. Yous lui
expliquez que le grand sorcier vous envoie et que vous
&tes a la recherche d'un mirpir magique. L'aigle refle-
chit, puis vous raconte guil ¥ a bien lengtemps, au
cours d'un de ses vols il lui 2 semblé voir briller un ob-
jet qui pourrait étre un miroir. Cela se passait au puils
du démon prés du village des petites personnes. Vous
remerciez l'aigle et repartez aussitot dans cette direc-
tion... (Passez au joueur suivant...)

39

A votre premier geste malveillant 'aigle vous projetie
contre le rocher, vous saisissez volre arme et fouettez
I"air autour de vous.

UN AIGLE ROYAL

VIT +4 DEX +2 ATT +2 DEF+2

L'aigle meurt en vous projettant dans le vide, vous
avez juste le temps de saisir votre corde pour echap-
per a une chute mortelle. Quelque peu essoufflé, vous
redescendez le pic, rendez vous au 135,
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40
Un petit chemin escarpé vous améne directement au
petit pic, de centaines de fleurs multicolores couvrent
les pentes alentours. Vous éles maintenant au pied du
rocher que vous commencez a escalader, Si vous avez
une corde. rendez vous au 52. Sinon, rendez vous au
32

M
De quel objet s agit-il?
Un miroir. rendez vous au 50.
Une épee magique, rendez vous au 3.
Un ancien grimoire. rendez vous au 27,

42
Vous n'arrivez toujours pas a planter votre grappin.
C'est alors gu'une bourrasque de vent balaie la paroi et
mangue de vous précipiter dans le vide, Voulez vous
redescendre pendant que le vent le permet. rendez
vous au 57. Ou continuer codte que colte, rendez
vous au B0

43

Vous sortez la corde munie de son grappin et la faites
tourner au dessus de votre téte. puis, d'un geste wif,
vous la lancez en direction de la parol. Les premiers
es5dis ne sont guére concluants, mais au bout d'un
mement le grappin accroche et la corde se tend. Vous
commencez alors & escalader la paroi rocheuse, ren-
dez vous au 48

44
Rendez vous au chapitre le grand temple.

45

Discratement vous rampez vers le fond de la grotie,
le noir autour de vous sépaissit el lambiance devient
humide. Vous longez pendant quelgues lemps une pa-
roi puis decidez bientdt de la quitter pour vous dinger
vers le centre du passage. a ce moment plusieurs
bruissements vous font sursauter. Des battements
dailes se fonl entendre puis le calme revient aussitot,
un peu nerveux et fatigue, vous vous allongez un in-
stant, il vous semble alors entendre une voix inhu-
maine vous chuchoter & l'oreille, rendez vous au cha-
pitre rumeurs. Vous n'avez pas compris grand chose
a ce que l'on vient de vous dire, vous decidez alors
d'en parler au sorcier pour avoir plus de détails, rendez
Yous au 36.

46
L'aigle vous saisit délicaternent puis s'envole. bientdt
vous étes en plein ciel et passez au dessus des man-
tagnes, rendez vous au chapitre la tour de cristal,
paragraphe 9.

47
Vous descendez le long du chemin. Un peu plus tard,
veus arrivez sur le flanc du volcan... (+1 four de penali-
te, deplaces volre personnage sur fa case du volcan

perdu, passer au jousur suivant... )

48
Vous étes maintenant & mi chemin, vous vous as-
seyez sur une protubérance rocheuse et vous vous ap-
pretez a lancer de nouveau la corde, Jetez un de. Sile
resultat est supérieur a 4. rendez vous au 57. Sinon,
rendaez vous au 56.

49
L'aigle vous saisit délicaternent puis s'envole. bientot
vous etes en plein ciel et passez au dessus des mon
tagnes... (+7 four de penalite, déplacez votre person
nage sur 13 case du vieux cimefiere, passez au jousur
suivant...)
50
Vous continuez votre montée et arrivez face a une
paroi verticale, vous vous inclinez en arriére pour vaoir
comment cela se présente plus haut, pas de doute, il
va falloir escalader. 51 vous avez une corde munie d'un
grappin, rendez vous au 38. Sinon, rendez vous au 18,

51
Vous faites I'exploration totale de la grotte mais ne
découvrez aucune issue, vous décidez donc de revenir
sUr vos pas el de redescendre la montagne... (Passez
au foueur suivant...)

52

Votre grappin s'avére trés utile et vous n'avez aucune
difficulte a vous hisser au sommet du petit pic, vous
surplombez maintenant une bonne partie de la région.
Vous apercevez alors un grand aigle planer dans le
ciel, celul ci s'approche pour se mettre & planer au
dessus de vous, son poitrail est puissant et ses griffes
acerées. Allez vous engager le combat, rendez vous
au 39. Ou rester immobile, rendez vous au 29.

53

Alors que vous refléchissez, un grand aigle apparait
derriére le pic et plane vers vous. Vous lui faites des
signes et bientdt I''mmense rapace se pose 4 coté de
vous, Vous n'avez pas le temps d'engager la conversa
tion gu'il vous explique qu'il vient de vair le grand sor-
cier qui lui a expligué votre probléme. |l vous propose
alors de vous emmener la ol vous le désirez, Allez
vous lui demander d'aller?

A la tour de cristal, rendez vous au 46

Au repére de la sorcigre. rendez vous au 33.

A l'ancien cimetiére, rendez vous au 49,

54
Vous redescendez du pic et suivez le chemin qui
mene au volean... (+7 tour de pénalité, deplacer votre
personnage sur la case du volcan perdu, passer au
foveur sutvant...)
55
Vous redescendez prudemment le long de la paroi et
regagnez le bas de la montagne... (Passez au jousur
suivant...)

56
Le grappin retombe sans s'etre agrippé quelgue part,
Vous essayez de nouvead. Jetez un dé. 5i le résultal
est inférieur & 4, rendez vous au 42, Sinon, rendez
VOUS au 61.

57
Vous plantez le grappin a coté de vous et redescen-
dez lentement la paroi quand vous arrivez en bas le
vent & déja bien forci. Vous remballez votre matériel ot
vaus vous dirigez vers la vallée en espérant avair plus
de chance & la prochaine escalade.. (Passezr au
joueur suivant..)

58
Le grappin s'esl accroché miraculeusement, vous
grimpez alors rapidement tandis que le vent souffle A
vos oreilles, guelques minules plus tard, vous serez en
sécurite sur |a petite plate-forme qui compose le som-
met du pic. rendez vous au 30.

59
Le grappin a enfin accroché, vous commencez alors a
grimper, mais vous vous retrouvez soudain blogué a
eu de distance du sommet a cause de la mauvaise
ixation de votre corde, de plus le vent est devenu si
fort quiil serait du suicide de continuer sans équipe
ment. Vous revenez alors a votre précédent palier, ren-
dez vous au 57,
60
Vous sentez que le temps va bientdl lourner, vous
prengz une dernigre fois le grappin gque vous lancez.
Jetez un de. 5ile resultat est supéneur a 4, rendez
vous au 58 Sinon, rendez vous au 59.
61
Le grappin s'accroche et la corde se tend. vous esca-
ladez alors rapidement les dermiers métres el arrivez
au sommet du pic, rendez vous au 30.
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L’ILE DE LA ROCHE HURLANTE

Une masse rocheuse vient d'apparaitre a travers la brume. votre radeau se rapproche lentement de Tile, soudain
une premiére racine vous accroche, puis une seconde, enfin vous sautez dans I'eau pour tirer votre embarcation
jusqu'a la berge. Vous étes maintenant sur la terre ferme, aucun son ne perce le silence et tout a I'air mort autour de
vous. Si quelgu'un vous a conseillé de venir dans cet endroit, rendez vous au 59. Sinon jetez un de et rendez vous

au numero indique.

1
Vous tombez tout de suite sur un petit chemin qui
monte, voulez vous le suivre rendez vous au 39, ou
préférez vous fouiller les alentours, rendez vous au 14.
2
Il vous semble déja connaitre cel endroit etrange,
vous regardez autour de vous, tout correspond a vos
SOUVenirs, sans vous en rendre compte vous vous diri-

gez vers un petit chemin qui monte, rendez vous au
25.

3
La brume est si dense que vous ne voyez qu'a quel
ques métres, votre regard se porte alors vers le ciel,
apparemment il fait plus clair au sommet de lile, vou-
lez vous y allez, rendez vous au 15. Sinon rendez vous
au 7
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Vous ne savez pas par quel bout commencer 'explo-
ration de lilot, préférez vous faire le tour en suivant la
berge, rendez vous au 11. Ou fouiller les rochers et les
taillis avoisinants, rendez vous au 14,

5
Aprés avoir vérifié gque volre radeau ne risquait pas
de partir, vous marchez au hasard de votre imagination
et bientdt vous tombez sur deux chemins, I'un monte
en ligne droite vers le sommet, rendez vous au 39
L'autre part en zigzag vers des gros rochers, rendez
Yous au 42,

6
Vous partez explorer Ilot et décidez de commencer
prudemment en suivant la berge. rendez vous au 11.

4

Yous vous éloignez lentement de votre radeau, absor-
bé par vos pensees. Vous alliez vous décourager,
guand vous apercevez des petites traces sur le sol
juste derriére un rocher. Vous approchez alors pour
mieux observer et tombez nez a nez avec un qros
crabe des marais, que faites vous ? Vous fuyez en
criant, rendez vous au 16. Vous prenez une arme et at-
taguez l'animal, rendez vous au 50. Vous ne bougez
pas et continuez a observer, rendez vous au 56.

8
Vous vous asseyez sur un rocher arrondi pour repren-
dre votre souffle quand une ombre en contre bas attire
votre atltention. Si vous voulez aller voir, rendez vous
au 55, Sinon rendez vous au 24,

9
La patte gue vous avez choisie casse brutalement
avec un bruit mat, vous avez maintenant une superbe
masse pointue (gjoutez une masse 2 écus ATT +3)
rendez vous au 13.

10

Il vous faudra quelques temps pour vous rendre
compte que cette voix n'est en fait que le vent qui ré-
sonne au creux du rocher, rendez vous au chapitre ru-
meurs. Les sons étaient si déformés que vous n'aviez
pas tout compris, vous décidez donc den parler au
grand sorcier blanc la prochaine fois que vous le ver-
rez. Si vous décidez de partir tout de suite, rendez
vous au 21. Sinon allez dormir rendez vous au 18,

11

Vous marchez donc le long du marais. Par certains
moments vous avez du mal a discerner ol commence
le marécage el o0 s'arréte la terre ferme. La brume
fliotte a quelques centimétres du sol et de petits nuages
senvolent a chaque pas que vous faites. Bientdt vous
ne voyez plus votre embarcation, continuez vous, ren-
ggz vous 54. Qu faites vous demi tour, rendez vous au

12
Une foule de petits crabes apparaissent de tous les
cotés et commencent a gesticuler de joie a lidée de
voir le spectacle. Alors d'un geste souple et précis
vous brandissez lentement votre arme en guise de défi
avant de vous retourner précipitamment et de vous en-
fuir a toutes jambes, rendez vous au 16.

13
Vous en avez assez de fouiller partout et vous déci-
dez de retourner a votre radeau, rendez vous au 20,

14
Vous commencez vos recherches dans ce paysage
brumeux en observant chaque receoin de rocher ou en
secouant les quelgues branches de la végétation ra-
bougrie gui vous entoure. Tout est vraiment pourri ou
desseche par le marécage, si vous n'étes pas découra-
gérendez vous au 7. Sinon rendez vous au 46.
15
Vous decidez de grimper a travers les rochers et les
taillis, la pente n'est pas trés raide mais cet exercice

vous fatigue plus que vous ne le pensiez. Si vous déci-
dez de vous reposer un peu, rendez vous au 8. Sinon
rendez vous au 24.

16

Vous poussez un cri horrible et partez a toute allure.
Vous étes strement en train de battre tous les records
de vitesse quand vous arrivez a votre radeau, vous le
mettez a l'eau sans plus attendre. Un peu plus tard,
vous &tes bien loin de votre terrifiant crabe et la roche
hurlante n'est déja plus qu'un brumeux souvenir...
(Passez au foueur suivant tirez un monstre errant
avant de poursuivre la partie...)

17

Vous sautez sur vos jambes, un peu vexé et grimpez
de plus belle. La pente est de plus en plus forte, mais
rien ne semble arréter votre détermination et vous arri-
vez bientot au sommet de |ilot rocheux. Vous surplom-
bez maintenant Iimmense marais, la vue est irréelle, le
pays semble englouti dans la brume, seuls quelques
arbres lointains forment de petites iles dans cet océan
opaque. Apres un large tour d'horizon et n'ayant rien
apercu de vivant sur ce grand rocher au miliet du ma-
rais, vous decidez de redescendre, rendez vous au 20.

18
Au petit matin, un pale soleil brille & travers la brume,
vous avez beaucoup dormi (+71 tfour de pénalité). Cet
endroit est vraiment inconfortable, vous étes couvert de
courbatures, vous rassemblez votre équipement et de-
scendez vers vofre embarcation, rendez vous au 49,

19

Vous marchez depuis cing minutes quand vous sortez
subitement du chemin pour escalader un petit rocher,
vous avez a peine le temps de réagir que vous tombez
dans le trou gu'il dissimulait. Tout étonné, vous restez
sur les fesses, Profitez vous de cette position pour
¥OUS reposer un peu, rendez vous au 61. Ou préférez
vous ne pas perdre de temps, rendez vous au 17.

20
Bientdt vous arrivez face A votre embarcation, ici rien
a change. Vous mettez votre radeau a l'eau, grimpez
dessus et quittez non sans éprouver guelque joie ce
lieu sinistre... (Passez au joueur suivant...)

21
Vous sortez précipitamment de la petite grotte pour
commencer a descendre le long des rochers, mais le
vent vous déséquilibre et vous précipite sur la pente
ruisselante de pluie. Pendant un court instant vous per-
dez connaissance (-1 de witalité). mais vous arrivez
sain et sauf au bord du marais, rendez vous au 51.

22
Vous vous accroupissez et observez la scéne, des di-
zaines de crustacés sautent, courent, chahutent tout
autour de I'énorme cadavre, cela ressemble a4 une
danse ou a une cérémonie, pour vous approcher, ren-
dez vous au 26. Ou pour partir rendez vous au 20.

23
Vous regardez votre mallet meurtri, une entaille rouge
se dessine, ¢a n'a pas l'air bien grave, mais c'est tout
de méme désagréable, Vous pansez votre blessure ot
vous vous dingez vers un petit chemin gue vous venez
d'apercevoir, rendez vous au 39.

24

La montée devient maintenant plus difficile, vous étes
presque au sommet quand un gros rocher vous barre
definitivement la route. Vous esquissez un geste de co-
lere: étre blogué si prés du but vous met en rage, de
plus une pluie fine s'est mise 4 tomber et le vent com-
mence a se lever. La fatigue pése sur vous, vous déci-
dez de vous blottir dans une faille pour vous reposer
un peu (+7 four de pénalité), rendez vous au 18.
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25
Etes vous prét a suivre votre intuition, rendez vous au
19. Qu préftérez vous réfléchir a la situation, rendez
vous au 15.

26

Vous surgissez soudainement en agitant les bras, les
dizaines de crabes prennent alors peur et disparaissent
en un instant. Vous étes maintenant seul devant cet
immense monstre en décomposition. La moiteur de l'ile
est plus forte ici ce qui accentue I'odeur acre du cada-
vre. Voulez vous fouiller un peu, rendez vous au 43.
Ou bien partir, rendez vous au 20.

27
Un peu dépassé par les événements vous repartez
en sens inverse, c'est 8 ce moment gque vous vous ren-
dez compte de la viclence de la lempéte, vous ne
voyez pas a dix métres et il n'y a aucun repére pour
retourner @ la grotte, vous vous résignez donc a vous
abriter avec votre radeau, rendez vous au 44,

28
Fou de joie vous poussez un cri en gonflant votre poi-
trine et brandissant votre arme a deux mains, au meme
instant le taillis se met a frissonner, rendez vous au 31.

29

lUne fois sa proie déchiguetée, le crabe se met a tour-
ner autour du tas de viande ainsi formé et l'absorbe a
une vitesse extraordinaire, il se dirige ensuite vers un
rocher qu'il contourne pour disparaitre entre deux
broussailles. Allez vous suivre le crabe 7 Rendez vous
au 36, ou continuer vos recherches, rendez vous au
46

30
Vous vous asseyez sur un rocher arrondi pour repren-
dre votre souffle quand une ombre que vous n'aviez
pas vue auparavant attire votre attention, vous allez
voir aussitot, rendez vous au 55.

3

Un gigantesque crabe de deux métres de haut vient
de surgir, de la mousse sort de sa bouche, ses pattes
s'agitent et se plantent rageusement dans le roc. Vous
regardez d'un air surpris la monstruosité des pinces qui
claguent dans le vide, voulez vous attaquer, rendez
vous au 12, Qu disparaitre le plus vite possible, rendez
vous au 16,

32.

Vous vous approchez du trou béant juste au dessous
de la bouche de I'animal, une mousse jaunitre en sort
et cela vous dégolte, que faites vous? Vous fouillez &
tatons avec la main, rendez vous au 45. Vous jetez un
coup doeil dedans, rendez vous au 35. Ou vous plon-
gez directement dans le trou, rendez vous au 40.

33

Vous vous avancez lentement en direction des traces,
au detour du chemin vient d'apparaitre un bien etrange
spectacle, une multitude de crabes des marais sont
reunis autour d'une carapace vide de deux métres de
haut. Cette vision vous fait réaliser guelle taille mons-
trueuse peut atteindre cette famille de crustaces, vou-
lez vous approcher, rendez vous au 26. Ou attendre un
peu, rendez vous au 22

34

Le bruit du vent vous réveille soudainement, il fait
froid el la tempéte fait rage, inguiet vous regardez de-
hors, mais vous ne voyez rien. Le vent el la pluie sont
si violents qu'il s'est formé un brouillard dense. Grelot-
tant un peu vous allez & votre couchage quand une
vaix sourde retentit derriere vous. Vous vous retournez
horrifie, mais au comble de la surprise vous ne voyez
personne. 5i vous voulez fuir, rendez vous au 21. Si-
non rendez vous au 10.

35
Vous passez doucement la téte dans le trou pour voir
sl y a du danger, tout est noir, & part 'odeur rien n'at-

tire votre attention. Allez vous passer la main, rendez
vous au 45. Carrément y plonger, rendez vous au 40.
Ou partir, rendez vous au 13.

36

Vous vous lancez sur les traces du crabe des marais,
la piste est bien marquée et vous n‘avez pas de mal a
le poursuivre. Au début vous marchez d'un pas hesi-
tant, mais bientdt vous courez pour ne pas perdre 'ani-
mal de vue. La vitesse de déplacement de la béte est
extraordinaire, elle saute, esquive et gnmpe avec une
agilité qui vous surprend. Bientdt d'autres traces vont
se joindre aux premiéres pour former un passage ap-
paremment trés fréquentes par les crustaces, continuez
vous a courir, rendez vous au 42. Ou préférez vous ra-
lentir rendez vous au 33,

37
Vous vous redressez en poussant une injure horrible.
votre main attrape votre arme et frappe deja un des
monstres, six crabes fuiront tandis que les autres atta-
queront en formation.

QUATRE CRABES DES MARAIS
VIT +4 DEX +0 ATT +2 DEF +3
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +2
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +3
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +2

Le calme est enfin revenu, quatre carcasses gisent 4
vos pieds, vous tournez la téte 4 droite et & gauche,
vous éles vaingueur, voulez vous pousser un cri de
victoire, rendez vous au 28. Ou simplement poursuivre
le chemin des crabes, rendez vous au 33.

38

Voila, vous avez presque fait le tour de lle et vous
voyez déja votre radeau un peu plus loin sur la berge,
voulez vous essayer de grimper au rocher, rendez
vous au 15, Ou préférez vous partir, rendez vous au
20.

39

Le chemin monte droit le long des rochers et des
broussailles pour arriver finalement au sommet de llot
rocheux, vous surplombez maintenant Ile, la vue est
irréelle. Le pays semble englouti dans la brume, seuls
quelques arbres lointains forment de petites Tles dans
cet océan opagque. Aprés un large tour d'horizon et
n'ayant rien apercu de vivant sur ce grand rocher, vous
decidez de redescendre, rendez vous au 20. Ou préfe-
rez vous souffler un peu, rendez vous au 30

40
Vous prenez un peu d'élan pour sauter la téte la pre-
miére au fond du monstrueux cadavre, un bruit mou se
fait alors entendre, mais le plus désagréable est sire-
ment le liguide gui commence a sinfiltrer dans votre
cou. Pas la peine d'ouvrir les yeux, vous prenez votre
respiration et vous enfoncez dans les chairs en decom-
position, vous pouvez presgue y nager. Cest alors que
vous sentez guelgue chose de dur, Voulez vous des-
cendre plus loin, rendez vous au 47. Ou preférez vous

ressortir, rendez vous au 53.

41

Au moment ol vous esquissez un geste pour vous
étirer, le crabe se retourne, dresse ses pinces et se
précipite sur vous. Vous n'avez pas le lemps de réagir
gu’il vous entaille le mallet (-7 de vitalité}), la douleur
est violente mais vous étes soulagé car le crabe prend
maintenant la fuite entre deux broussailles. Voulez
vous suivre votre agresseur, rendez vous au 36. COu
YOUS assenir cing minutes, rendez vous au 23,

42
Vous accélérez votre course quand soudain au detour
d'un rocher vous butez sur quelque chose qui vous fait
tomber, presque aussitdt une douleur aigué vous ar-
rache un cri de douleur (-1 de wifalite), vous étes main-
tenant au milieu d'une dizaine de crabes des marais

.



qui vous regardent d'un mauvais oeil en remuant leurs
antennes apineuses, preferez vous fuir rendez vous au
16. Ou engager le combat, rendez vous au 37.

43
Voulez vous?
Decortiquer une pince, rendez vous au 48,
Fouiller & l'intérieur du cadavre, rendez vous au 32,
Ou arracher une patte, rendez vous au 62.

44

Vous n'avez pas de temps a perdre le souffle violent
et la pluie vous fouette le corps sans arrét, vous déci-
dez de démonter votre embarcation pour la transformer
en petite cabane. Au bout de quelgues temps wvous
étes enfin protégé et vous commencez un peu a souf-
fler. Vous décidez de dormir un peu, & volre réveil le
soleil perce la brume (+1 tour de pénalité), rendez vous
au 49.

45
Vous retroussez votre manche pour plongez le bras
au fond du trou, une masse gélatineuse et froide en-
toure rapidement votre bras, vous tournez la téte pour
respirer un peu d'air frais, continuez vous a triturer les
entrailles du monstre, rendez vous au 52. Qu préférez
vaus arréter, rendez vous au 13,

46
Vous avez assez perdu de temps comme ¢a, vous
commencez a grimper a meme |a pente et au bout
d'un moment vous &tes face a un chemin, rendez vous
au 39.

47
Un dernier effort, soudain la paroi dure gue vous tou-
chiez céde et vous pouvez vous rendre compte mainte-
nant que votre man fouille maintenant lintérieur d'un
coffret plein de piéces que le crabe avait du avaler
{+25 eécus), rendez vous au 53.

48
Vous vous approchez d'une des pinces qui reposent
sur le sol et essayez de la soulever, son poids est terri-
ble, soixante kilos ou méme plus, pas moyen d'en tirer
quoigque ce soit. Vous renifler un morceau de chair qui
pend, il ne semble pas mauvais voulez vous en pren-
dre, rendez vous au 57. Sinon rendez vous au 43,

49
Vous étes oblige de reconstruire votre radeau avant
de repartir (+1 four de pénalité, passez au joueur sui-
vant...)

50
Le crabe a l'air surpris de vous voir, et au moment ou
vous saisissez votre arme il disparait en se jetant dans
I'eau boueuse du marais. Vous éclatez alors de rire en
regardant la scéne, puis reprenez vos recherches, ren-
dez vous au 54.

51
La tempéte a transforme le lac en une mer déchai-
née, il est impossible de guitter 1ot tout de suite, vou-
lez vous retourner a votre trou, rendez vous au 27. Ou
vous abriter avec votre radeau, rendez vous au 44.

52
Alors que votre bras fouette et dissout les chairs vos
doigts sentent quelque chose de plus dur au fond, vous
essayez de lattraper mais rien n'y fait. Voulez vous
continuer rendez vous au 40, ou préférez vous arréter,
rendez vous au 13,
53
Vous sortez comme vous pouvez de I'énorme crabe,
vous étes visqueux au possible et vous répandez une

odeur horrible. Un peu fatigué par tous ces efforts vous
prenez le chemin de votre radeau, rendez vous au 20.

54

Alors que wvous avancez, une odeur de pourriture
vient vous chatouiller les narines, cela ne vous choque
pas pour autant, un marécage n'est pas vraiment |'en-
droit idéal pour se promener, vous continuez done vo-
tre chemin jusqu'a ce que de petits bruits se fassent
entendre. Allez vous dans la direction des bruits, ren-
dez vous au 60. Ou bien continuer, rendez vous au 38.

55
Vous redescendez un peu & votre gauche, vous
contournez un rocher puis enjambez une petite faille
avant d'arriver & un chemin en zigzag qui se dirige vers
I'ombre que vous avez apergu, rendez vous au 42.

56

Yous vous figez en respirant le plus doucement possi-
ble pour ne pas faire fuir I'animal, le crabe ne vous a
pas vu el continue a dépecer la charodgne qu'il a dé-
couvert, ses grosses pinces serrent et déchirent tandis
que ses mandibules s'agitent dimpatience. Voulez
vous continuer a observer, rendez vous au 29. Ou pré-
ferez vous bouger un peu, rendez vous au 41,

57
Vous arrachez un bon morceau de viande gque vous
mettez dans votre sac (+12 de vitalité). rendez vous au
13

58

Vous revenez lentement & votre radeau quand vous
apercevez des petites traces sur le sol juste derriére un
rocher. Mous approchez alors par curiosité et tombez
nez 4 nez avec un gros crabe des marais, que faites
vous? Vous fuyez en criant, rendez vous au 16. Vous
prenez une arme et attaquez I'animal, rendez vous au
50. Ou vous ne bougez pas et continuez & observer,
rendez vous au 56.

59
Essayez de vous souvenir, vous a-t-on conseillé?
De vous mefier des marécages, rendez vous au 11
Draller voir le grand crabe, rendez vous au 31.
De ne pas vous endormir, rendez vous au 14,
De trouver une petite grotte, rendez vous au 19.

60
Yous avancez lentement en direction des bruits.quand
au detour d'un rocher apparait un bien étrange specta-
cle, une multitude de crabes des marais sonl réunis
autour d'une carapace vide de deux métres de haut
Voulez vous approcher, rendez vous au 26. Ou atten-
dre un peu, rendez vous au 22,

61

Yous prenez votre sac comme oreiller et vous vous
allongez pour étre plus & l'aise. En regardant mieux au-
tour de vous, vous vous apercevez que le trou est bien
plus grand qu'il n'y paraissait. Dehors le temps a brus-
guement change, le ciel s'est assombri, le vent s'est le-
ve et la pluie commence & tomber. Vous décidez de
dormir pendant que cela se calme, rendez vous au 34.

62
Vous décidez d'arracher une petite patte pour vous
en faire une petite masse pointue, vous en choisissez
une belle et tirez dessus, jetez un dé, si le résultat est
inferieur ou égal a 2, rendez vous au 9. Sinon votre
tentative a échoue, rendez vous au 43.

45
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LE GOUFFRE DU DEMON

Vous arrivez devant un gigantesque cratére qui s'enfonce a plusieurs métres sous terre. De nombreuses pierres
roulent le long de cet entonnoir comme si le sol dans cette région était vivant. Au fond, d'étranges volutes de fumee
rougedtre tourbillonnent et vous cachent en grande partie 'entree du gouffre. Si quelgu'un vous a conseillé de venir
ici, rendez vous au 55. Sinon, jetez un dé et rendez vous au numeéro indique.

1
Les parois qui descendent vous paraissent fort glis-

santes et difficilement praticables. Si vous avez une

corde, rendez vous au 11. Sinen, rendez vous au 27.

2

Alors que vous scrutez le fond du gouffre, voltre pied
glisse et vous é&tes projeté sur la pente. Vous glissez
sur le ventre pendant un temps qui vous parait intermi-
nable, pour enfin vous vous arretez contre un eperon
de roches un peu plus bas, meurtri et douloureusement
graflé (-2 de witalité), Essayez vous de remonter, ren-
dez vous au 49. Qu décidez vous de penéetrer colle
gue coidte dans le gouffre. rendez vous au 33.

3
Vous descendez lentement & l'intérieur de 'entonnoir.
La brume rougedtre semble maintenant s'epaissir,
Vous arrivez bientot devant le trou circulaire hérisse de
roches pointues qui permet d'entrer dans le gouffre. Si
vous avez une corde, rendez vous au 16, Sinon rendez
vous au 33

4
Ce cratére vous inguigte un peu. La brume et les
crocs gue vous apercevez au fond ne vous plaisent
guére. Allez vous tenter une descente, rendez vous au
36. Qu faire simplement un tour, rendez vous au 52.
5
Les parois qui descendent vous paraissent fort glis-
santes et difficilement praticables. Si vous avez une
corde, rendez vous au 11, Sinon, rendez vous au 36.

6
Ce spectacle vous fascine, car ce gigantesque enton-
noir ressemble &trangement & la gueule d'un enorme
monstre. Si vous voulez en faire le tour, rendez vous
au 9. Sinon, rendez vous au 1.

.

Vous remontez aussitdt a la surface et récuperez vo-
tre cordage... (Passez au joueur suivant, lirez un mons-
tre errant avant de poursuivre fa partie...)

8
Le filet vous rase, tandis gue vous attaquez le trall.

UN TROLL DES CAVERNES
VIT +8 DEX +0 ATT +4 DEF +3

(OPTION: Aprés chague coup. le froll se régenere en
regagnant 1 de vitalité, il ne peut toutefois pas depas-
ser son maximum de depart)

Aprés un combat acharné. le troll s'ecroule a vos
pieds, encore haletant. Allez vous fouiller les alentours
rendez vous au 14. Ou emprunter le nouveau passage
que vous venez d'apercevoir, rendez vous au 66.

9
Vous marchez le long du gouffre, quand soudain un
éclat blanchatre attire votre attention. C'est un petit mo-
nument & peine visible derriére un bouguet d'herbes
hautes non loin de vous. Si vous voulez y jeter un oeil,
rendez vous au 51. Sinon, rendez vous au 18.
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10

Vous vous taillez maintenant un chemin a l'aide de
votre arme, quand soudain, une rumeur sourde et lugu-
bre retentit. Les stalagmites autour de vous se mettent
a remuer tandis que vous sentez des vibrations sous
vos pieds. Fuyez vous en rebroussant chemin, rendez
vous au 34. Ou continuez vous colte que colte, ren-
dez vous au 18.

11

Aprés gvoir solidement assuré votre corde a une sail-
lie rocheuse, vous commencez a descendre prudem-
ment. Vous entrez bientdt dans la fumee rouge et vous
vous retrouvez a l'embouchure circulaire du gouffre. De
nombreuses pointes de roche sont plantées reguliére-
ment tout au tour de l'entrée, un peu a la fagon de
dents sur une enorme gueule. Un peu nerveux, voulez
vous remonter pour chercher un autre passage, rendez
vous au 7. Ou continuer, rendez vous au 16.

12

Balanceé par les remous acides du liguide, vous vous
réveillez sur un meuble de bois, ayant une vague res-
semblance avec un buffet. Votre corps n'est plus
gu'une plaie et chague mouvement provogque des souf-
frances atroces. Vous saisissez le reste d'une étagére
et commencez & pagayer. Un tourbillon se forme alors
et vous aspire au fond du liquide, rendez vous au 26.

13
Vous vous balancez le plus possible au bout de votre
corde, en guettant le moment idéal, jetez un dé, sile
resultat est:
1. 2, rendez vous au 19.
3. 4, rendez vous au 25,
5, 6, rendez vous au 22.

14

Vous entrez dans la cabane de détritus, en écariant
la tenture crasseuse qui fait office de porte et vous
trouvez face a une immonde litiére de paille grossiére
ment recouverte d'une ouverture miteuse. Dans un coin
du baraguement, un coffre de bois deborde d'usten-
siles de cuising et de vétements déchirés. Une odeur
de saleté sous-jacente régne en maitre tout autour de
vous, Si vous étes décidez & remuer toute cette
crasse, rendez vous au 24, Sinon ressortez, rendez
vous au 44,

15
Vous étes littéralement aspiré par une sorte de dia-
phragme organigue. Une chair froide vous entoure de
partout. Brusguement un énorme souffle vous propulse
a travers une cheminee verticale. Linstant d'Aprées,
vous sentez de l'air frais sur votre visage et atterrissez
dans une mare d'eau croupie, rendez vous au 26,

16

Vous faites passer votre corde entre ces efranges
pierres et la faites pendre dans le goufire. Vous passez
la gueule d'entree et reprenez vofre descente. L'atmo-
sphére est maintenant humide. Soudain, une étendue
liquide oo flottent de nombreux débris apparait & quel-
gues meétres en dessous de vous. Craignant de ne
pouvoir descendre plus bas, allez vous remaonter, ren-
dez vous au 7. Ou attendre un peu, rendez vous au
20.

17
La brume rougeatre devient soudain plus épaisse &t
le chariol disparait. Criant de désespoir, vous pataugez
comme un forceng, Votre main heurte alors un autre
esquif. Aveuglé par la souffrance, vous vous hissez sur
celui-cl et perdez connaissance (+71 four de pénalite),
rendez vous au 12.
18

Le sol commence & bouger en de longues et amples
ondulations tandis que les stalagmites s'accrochent &
vous. En quelgues instants, vous étes au sol et com-
pletement ligote, rendez vous au 23,

19
Vous lachez prise et alterrissez quelques instants
apres sur le reste de chariot, rendez vous au 29.

20
Entre deux volutes de fumee, vous apercevez sou-
dain les restes d'un ancien chariot qui dérive lentement
vers vous. Voulez vous tenter voitre chance en es-
sayant de sauter dessus, rendez vous au 13, Ou prafé-
rez vous encore allendre, rendez vous au 37.

21

Vous arrivez maintenant dans un boyau dont les pa-
rois suintent I'humidité. L'atmosphére est lourde et suf-
focante. La densité de 'air est incroyablement élevée.
Le sol devient de plus en plus mou sous vas pieds, ce
qui ne facilite pas votre progression. Soudain le couloir
se divise en deux passages plus petits, Allez vous vers
celui de gauche, rendez vous au 30. Ou celui de droite,
rendez vous au 28.

22

Vous lachez prise. Hélas, vous vous rendez compte
de votre erreur trop tard et ratez le chariot de quelques
centimetres. Vous vous retrouvez aussitdot plonge dans
un liguide visqueux. Celui-ci & votre contact se met im-
médiatement & bouillonner provoguant auvssitdt des
brilures sur votre corps (-3 de vitalité). Hurlant de dou-
leur, vous nagez le plus vite possible vers la plate-
forme. Jetez un dé. Si le résultat est 1, 2, 3, rendez
vous au 17. Sinon, rendez vous au 29,

23
La caverne entigre semble alors s'animer, en de gi-
gantesques mouvements de contorsions. Vous étes
bientdt soulevé du sol et emporté par un coussin de
slalagmites vivants vers un orifice gqui vient de s'ouvrir
sur le mur, rendez vous au 15,

24
Vous commencez donc vos recherches en retournant
le coffre qui telle une décharge répand une odeur in-
fecte. Jetez un dé. Sile résultat est 1, 2, rendez vous
au 32. Sinon, rendez vous au 44,

25
Vous lachez soudain prise et vous vous trouvez proje-
te vers la plate-forme. Vous tombez alors violemment
dessus et vous vous cognez la téte sur les débris
d'une ancienne roue (-1 de vitalite), rendez vous au 29.

26
Apres plusieurs minutes dimmersion, vous refaites
enfin surface. Vous é&tes maintenant & ciel couvert
dans une sorte de mare ou flottent d'innombrables im-
mondices. Epuise et crotte, vous regagnez la berge...
(Passez au joueur suivant...)

27
Sans corde, la descente vous parait quelque peu ris-
guee. Vous decidez donc de faire le tour du gouffre
dans I'espoir de trouver un passage plus praticable. Je-
tez un de, si le résultat est 1, 2, rendez vous au 9. Si-
non, rendez vous au 52.

28

En sueur, aprés avoir erré pandant de longues mi-
nutes, vous arrivez & un endroit ol le tunnel se trans-
forme en une petite salle. Une lumiére légéremeant rou-
geatre vous fait découvrir un amoncellement de détri-
tus. Un pressentiment vous avertit que ce lieu est habi-
te. Vous firez alors votre arme et avancez avec pru-
dence... A lautre bout de la caverne, une wvoix forte
vous interpelle: “he tol, que fais tu ici, tu cherches mon
or, n'est-ce pas 7..". Surgissant d'une ouverture oppo-
sée a la wotre, un énorme troll aux muscles noueus,
une massue de bois épineux a la main, s'avance pe-
samment vers vous. Il tient également dans sa main
gauche un large filet, rendez vous au 41.

29
Vous dérivez doucement vers un amoncellement de
carcasses el de debris de bois qui ferait parfaitement
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office de port. D'un pied prudent, vous escaladez ['edi-
fice et quittez avec soulagement la turbulente mare d'a-
cide, rendez vous au 21.

30
Au bout d'un moment aprés avoir croisé quelques os-
sements, vous débouchez dans une vaste caverne la-
pissée détranges stalagmites et stalactites mous.
Ceux-ci sont dispersés un peu partout et forment une
petite fordt intéricure. A mesure gue VOUS avancez,
vous remarguez de curieuses ondulations et contrac-
tions parmi cette flore. De plus leur nombre semble
augmenter... Continuez vous ainsi, rendez vous au 18.
Ou sorlez vous volre arme pour dégager le chemin
pour votre passage, rendez vous au 10.
31
Vous ressortez du calvaire et continuez vos re-
cherches autour du gouffre... (Passez au jousur sui-
vant...}
32
A force de retourner le baraguement, vous finissez
par dénicher de l'or (+22 écus), rendez vous au 44.

33
Vous continuez votre descente en vous aidant des
pointes rocheuses qui entourent l'entrée circulaire du
gouffre. Au dessous de vous, une mare de liquide odo-
rant bouillonne, tandis que quelques débris flottent ca
et la. Aprés de multiples contorsions, vous arrivez sur
un amoncellement de détritus, rendez vous au 59,

34
Vous vous retournez pour fuir, mais il est trop tard,
Rendez vous au 18.

35
Vous continuez vos recherches, mais ne voyez rien
qui puisse vous aider a descendre dans le goufire...
{Passez au jousur suivant...}

36

Vous commencez lentement 4 descendre quand votre
pied glisse et vous entraine sur la pente. Vous glissez
alors sur le ventre pendant un temps qui vous parait in-
terminable. Enfin vous vous arrétez contre une pointe
de rocher. Meurtri et douloureusement éraflé (-2 de w-
talité). Essayez vous de remonter, rendez vous au 49.
Ou décidez vous de pénétrer colte que colte dans le
gouffre, rendez vous au 33.

37
Vos mains glissent. Soudain, pris de panique vous
décidez de sauter, rendez vous au 22.

38
Vous vous agenouillez et commencez a vous recueil-
lir. Jetez un de. Si le réesultat est 1, 2, rendez vous au
56. Sinon, rendez vous au 31.

39
Pris de panique, vous remontez I'escalier el sortez du
calvaire. La dalle sculptée se referme alors derriére
vous... (Passez au jousur suivant...)
40
Des cailloux vous font brusguement rouler au sol,
puis vous projettent dans I'entrée du gouffre. Aprés une
chute de plusieurs métres, vous arrivez dans une sorte
de liguide odorant, rendez vous au 60.

H“
Le troll fait maintenant tournoyer son filet au dessus
de sa téte. Jetez un dé. Si le résultat est 5 ou G, ren-
dez vous au 8. Sinon, rendez vous au 46.

42

Vous tombez bientdt sur un escalier taille dans le roc,
Celui-ci monte pendant une dizaine de métres, puis
s'arréte en cul de sac devant une dalle gravée en lan-
gue ancienne, Celle-ci bascule soudain et vous vous
retrouvez dans une pigce qui ressemble a une salle de
priere. Des fleurs séchées jonchent le sol et I'endroit
est abandonné, Vous sortez alors et vous vous rendez

compte gue vous éles maintenant arrivé au gouffre du
démon... (Passez au foueur suivant...)

43

Vous mettez genou a terre et baissez la téte en signe
de soumission. A cette instant, un éclair traverse la ca-
verne (enlevez la moitié de votre vitalite]. Une partie de
votre énergie vitale vient d'étre envoye au demon. Ses
os se mettent alors & frémir, tandis que des lambeaux
de chair putride apparaissent sur sa carcasse. Litterale-
ment épuisé, vous n'avez méme plus la force de vous
relevez et tombez dans l'inconscience, rendez vous au
67.

44
Ayant pris votre ration de mauvaises odeurs. vous
ressortez de cet infame taudis et allez vers le passage
que vous avez apercu tout a I'heure, rendez vous au
B6.

45

En guelques pas, vous arrivez au bord d'une sombre
mare boueuse, dans ce marigot repoussant, flotte ca et
la, d'innombrables immondices. Une odeur infecte de
déjection y régne et le coeur vous monte au lEvres.
Dégolte par ce spectacle, vous revenez au gouffre..
(Passez au joueur suivant, firez un monstre errant
avant de poursuivre Ia partie...}

46

Emmailloté dans le filet qui vous recouvre. Vous devi-
nez plus que ne percevez le mouvement rapide de la
massue qui vous assomme (-2 de witalité). Dans les
brumes de linconscience, vous étes soulevé de terre
et emporté quelgque part ol les lointaines parcles du
troll vous résonne dans la téte: "adieux !, sale voleur,
que le diable temporte |...". Vous percevez un dernier
ricanement avant d'étre jeté dans un puits ténebreux
(+1 tour de pénalité), rendez vous au 15.

47

La gueule du monstre mesure environ quatre metres
de diamétre, et chaque dent, prés de vingt centimetres
de haut. Vous attrapez alors votre arme et commencez
a couper I'un des rochers pointus. A ce moment un ge-
missement de fureur et de douleur sort du goufire, tan-
dis que la gueule se referme brusguement. De la terre
commence alors a rouler sur les pentes de  l'enton-
noir et vient s'amonceler a vos pieds. Essayez vous de
remonter avant d'étre enseveli, rendez vous au 64. Cu
continuez vous d'arracher la dent, rendez vous au 61.

48
Vous descendez la paroi glissante qui méne a l'entrée
du gouffre, puis en vous aidant des multiples rochers
pointus y pénétrez. Vous arrivez bientdt dans une sorte
de mare odorante dont le niveau vous monte jusqu’aux
genoux. Des brilures vous font souffrir alors et vous
constatez que la mare est formeée d'acide (-3 de vitali-
té). Heureusement vous en sortez rapidement et arri-
vez face a deux couloirs qui s'enfoncent dans le ventre
de la terre. Allez vous & droite, rendez vous au 54. Cu

a gauche, rendez vous au 30.

49
Vous vous élancez aussitot, sur la pente glissante, en
vous aidant des pieds et des mains. Jetez un de. 5ile
résultat est 1, 2, rendez vous au 64. Sinon, rendez
vous au 40.

50

Vous marchez lentement vers l'ombre impression-
nante du squelette, quand soudain un eclair attire votre
attention... Un énorme diamant bleu orne le front du
démaon. Celui-ci pourrait bien étre le présent de la prin-
cesse Tilly 4 son bien-aimé. Vous vous avancez de
plus en plus... La pierre est maintenant a portee de
main. Allez vous la prendre, rendez vous au 63. Cu
preférez vous repartir, rendez vous au 58.

W



51

Vous arrivez au pied dun tumulus de pierres de
taillle surmonté d'une croix de bois usée. Au fond d'une
niche a la taille dun homme, vous découvrez une
Bierre ou sont gravés en langue ancienne, d'innombra-

les noms. Deux portes-torches sont scellés aux murs
pour eclairer la scene. A terre, quelgues couronnes de
fleurs achévent de se désagréger. Si vous voulez vous
recueillir un instant, rendez vous au 38. Sinon, rendez
vous au 35.

52
En longeant le gouffre, une grande mare de boue noi-
ralre attire votre attention. Si vous voulez y jeter un
oeil, rendez vous au 45. Sinon, rendez vous au 35,

53

Vous regardez plus précisement le fond du cratére et
apercevez un orifice circulaire. Celui-ci ressemble a
une gueule geante. De multiples rochers pointus y sont
disposes en plusieurs rangées. Ainsi vous commencez
a comprendre que le gouffre est en fait un gigantesque
vers qui doit, d'aprés la grosseur de sa gueule, faire
plusieurs lieux de long. Saisissant votre courage &
deux mains, vous décidez de descendre le long de la
penie gui mene & 'entrée, rendez vous au 47.

54

Vous arrivez dans un dédale de couloirs étrangement
humides, pleins de circonvolutions, de courbes sou-
daines, de montées et de descentes. Le sol sous vos
pieds & une consistance élastigue, il est chaud et pulse
parfois d'une sourde wvibration lointaine. Il débouche
prusquement dans une vaste caverne baignée par une
douce lumiére rouge. Un tréne monumental sculpté
dun entrelacs de figurines obscénes, se dresse au
fond de la grotte. Pétrifié, vous stoppez net et tirez vo-
tre arme... Face a vous, un immense squelette huma-
noide vétu d'une toge rouge, vous domine de toute sa
laile. Vous ne pouvez vous empécher de trembler en
voyant son crane étonnamment brillant et impression-
nant avec ses deux cornes de bélier. Un regard fixe
pour I'eternité vous scrute avec avidité. Allez vous fuir,
rendez vous au 58. Ou vous approcher, rendez vous
au 50.

55
Venez vous ici pour?
Vous soumettre au démon, rendez vous au 57,
Chercher Egolin, rendez vous au 48.
Pour trouver une dent, rendez vous au 53,

56
Un declic se produit scudain. Vous tombez dans une
trappe, el rebondissez le long d'une cheminée taillée
dans le rocher. Vous finissez votre descente par une
lengue glissade, suivie immeédiatement par un plon-
geon dans un liquide odorant, rendez vous au 60,

57

Vous faites plusieurs fois le tour du goufire en vous
demandant comment entrer en contact avec le demon
gui y habite. Soudain, a quelgues pas de vous apparait
un edifice surmonté d'une croix. Vous vous en appro-
chez et découvrez une entrée qui méne a4 une petite
piece, Celle-ci contient une large pierre sculptée. Ce
calvaire a dd étre construit pour accueillir les parents
des victimes du goufire pensez vous. Soudain un sou-
pir langoureux interrompt vos réflexions, rendez vous
au 62,

58
Pris de panique, vous revengz sur vos pas en cou-
rant. Derriére vous, un rire raugue resonne affreuse-
ment. Soudain un trou noir que vous ne pouvez pas
gviter apparait devant vous, rendez vous au 15.

59
La brume se dissipe lentement et vous discernez trois
wnnels, deux sont cote 4 cote, tandis gue le troisiéme,
plus petit est isolé. Voulez vous emprunter?

Le premier passage, rendez vous au 65.
Le deuxiéme passage, rendez vous au 30.
Le troisiéme passage, rendez vous au 66.

60
Complétement hébété, vous vous retrouvez dans le
noir total, vous avez 4 peine le temps de chercher le
moyen de vous sortir dlici, qu'un rot énorme et vis-
queux retentit, suivi immediatement d'un bruit de suc-
cion. rendez vous en 15.

61
D'un grand coup vous brisez net une dent du vers
{ajoutez une dent de démon), une séve jaune en coule
aussitdt, tandis que les vibrations s'accentuent. Sou-
dai% la gueule s'ouvre et vous engloutit, rendez vous
au 60.

62

Le panneau sculpté bascule alors et fait apparaitre un
escalier qui s'enfonce sous terre, Une brise fraiche
vient alors vous caresser le visage. Vous descendez
prudemment et pénetrez dans une vaste caverne bai-
gneée par une douce lumigre rouge, Un trone monu-
mental sculpté d'un entrelacs de figures obscénes se
dresse au fond de la grotte. Pétrifié, vous stoppez net
et tirez votre arme... Un rire raugue et lugubre retentit
alors qu'une ombre se dessine... Face a vous, un im-
mense squelette humanoide vétu d'une toge rouge,
vous domine de toute sa taille. Vous ne pouvez vous
empécher de trembler en voyant son criane etonnam-
ment brillant et impressionnant avec ses deux cornes
de bélier. Un regard fixe pour I'éternité vous scrute
avec avidite. Allez vous furr, rendez vous au 39. Cu
vous agenouiller comme vous I'a demande Ivan le
juste, rendez vous au 43.

63
D'un geste rapide, vous attrapez le diamant (gjoutez
le diamant). Un cri inhurmain retentit alors et la caverne
se met & vibrer de plus en plus comme si tout allait 5'&-
crouler, rendez vous au 58.

64
Aprés une lutte acharnée contre la terre humide et les
multiples cailloux qui roulent sous vos pas, vous arri-
vez a regagner la surface... {Passez au joueur sui-
vant..)

65

Vous suivez un tunnel étroit guand de forls ronfle-
ments se font entendre. Au detour d'un virage, vous ar-
rivez a une petite salle ol se dresse un baraguement
fait de détritus; par I'entrée, deux énormes pieds sales
et velus dépassent. Voulez vous réveiller la créature,
rendez vous au 67. Ou continuer vous a suivre le tun-
nel. rendez vous au 66.

66

Vous arrivez dans un dedale de couloirs étrangement
humides, pleins de circonvolutions, de courbes sou-
daines, de montées et de descentes. Le sol sous vos
pieds a une consistance élastique, il est chaud et pulse
parfois d'une sourde vibration lointaine (déplacez votre
personnage sur lancien cimetiére), rendez vous au
chapitre I'ancien cimetiére, paragraphe 14. @NU-
MERC PARA = 67

Vous vous réveillerez un peu plus tard au pied du cal
vaire (+1 four de penalité, passez au joueur suivant...)

67

Vous vous approchez furtivement de I'animal endormi,
guand soudain. celui-ci se redresse et vous saute des-
sus. Vous avez i peine le temps de réagir que vous
&tes ficelé comme un saucisson. Le troll des cavernes
éclate alors d'un rire glaugue et vous traine jusgu'a un
trou un peu plus loin et vous y jette (+1 tour de pénali-
fg), rendez vous au 15,
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Cela fait plusieurs heures que vous vous enfoncez dans |a forét. Partout ol se porte votre regard. vous ne voyez
que verdure et branchages. De temps en temps, des bruits d’animaux vous parviennent, mais en general, |a grande
forét est silencieuse. Siquelgu’un vous a conseillé de venir ici, rendez vous au 22, Sinon jetez un de et rendez vous

au numero indiqué.

1
Alors gue vous marchez calmement a la recherche de
la compagnie des bois, vous percevez d'étranges cra-
guements derriére vous. Si vous voulez vous cacher,
rendez vous au 9. Sinon rendez vous au 7.
2
Vous marchez au hasard parmi les ronces el les buis-
sons, quand soudain des souffles rauques parviennent
a vos oreilles, surpris vous pressez le pas. rendez
vous au 31.

3
Un groupe d'affreux Orcs fait soudain son apparition.
Pétrifié par la surprise, vous n'avez pas le temps de
vous cacher derrigre un fourré, rendez vous au 16.
a
Vous entendez des murmures autour de vous. Sou-
dain, trois formes élancées surgissent des arbres et
s'approchent de vous, rendez vous au 10.

o



5
Vous entendez soudain des cris de rage et de dou-
leur, ainsi que le bruit caractenistigue que font les
armes pendant les combats. Vous dirigez vous vers
ces bruits, rendez vous au 39, Ou allez vous plutdt
dans une autre direction, rendez vous au 31.

6

Un etrange sentiment d'étre observé vous prend.
Vous stoppez net votre progression, puis ecoutez la fo-
rél... Vous entendez alors des murmures autour de
vous. Soudain, trois formes élancées surgissent des
arbres et s'approchent de vous. Allez vous tirer votre
arme, rendez vous au 13. Ou rester franquille, rendez
vious au 10.

T
Vous attendez, en écoutant, prét a accueillir un des
representants de la compagnie des bois, c'est alors
gue surgissent devant vous plusieurs Ores. Ceux-ci
sarrétent et vous observent. Allez vous fuir, rendez
vous au 12. Ou engager le combat, rendez vous au 16,

8
Vous tombez bientdt sur un petit ruisseau ol I'on peut
voir gquelques traces de sabots et de roues de chariots,
rendez vous au chapitre la roulotte des baladins.

9

Vous vous jetez derriére un fourre et restez immo-
bile... De longues minutes passent, puis de nouveaux
craguements, cette fois plus proches, se font entendre.
Soudain, une voix rauque éclate 4 coté de vous. Vous
vous retournez et decouvrez avec stupeur un groupe
de plusieurs Orcs, ceux-ci battent la forét en langant
des jurons. Voulez vous fuir, rendez vous au 12. Ou
rester tranquille, rendez vous au 19,

10
Avec une agilite et une rapidite incroyable, les Elfins
viennent a coté de vous. lls sont vétus de tunigues re-
couvertes de capes grises et sont armés d'épées. Une
des trois créatures porte un arc en bandouliére, Les El-
fins vous adressent la parole dans une langue fine et
chantante, mais malheureusement vous n'y compren-

nez rien, rendez vous au 15.

11
On vous emméne & une chambre fort agréable ou
vous vous endormez aussitot. Le lendemain (+1 four
de penalite), ayant repris des forces (+70 de wvilalite),
vous reprenez le chemin de la forét 3 la poursuite de
votre avenlure,.. (Passez auv jousur suivant...)
12
Pris d'une soudaine panigue, vous vous faufilez parmi
les feuillages et disparaissez dans la forét en courant...
(Passez au foveur sufvant...)
13
A linstant précis ou vous saisissez votre arme les
trois personnages disparaissent dans I'épaisseur des
feuillages alentours et vous laissent seul parmi les ar-
bres. Vous essayez de retrouver ces droles de créa-
tures, mais en vain... (Passez au joueur suivant...)

14
Aprés avoir couru un bon moment & travers bois,
vous vous arrétez a cote des Elfins noirs pour repren-
dre votre souffle. Une impression curieuse vous saisit
alors car ceux-ci ne semblent pas trés amicaux et com-
mencent méme a vous encercler discrétement. Allez
vous fuir de nouveau, rendez vous au 12. Ou engager
le combat, rendez vous au 25,
15
Le plus grand des Elfins des bois vous demande
alors dans volre langue, ce gue vous faites dans la fo-
rét, alors gu'en ce moment, plusieurs troupes d'Orcs et
d'Elfins noirs sillonnent la region. Vous leur parlez alors
du grand sorcier, de la mission qu'il vous a confié et
des péripéties qui se sont déroulées durant votre
voyage. A ces declarations, les Elfins semblent soula-

ges et vous invitent & les suivre. Acceptez vous, ren-
dez vous au 26. Ou preferez vous continuer seul, ren-
dez vous au 33,

16
Vous avez a peine le temps de sortir votre arme gue
les Ores se jettent sur vous.,

QUATRE ORCS DES BOIS

VIT +4 DEX +0 ATT +2 DEF +2
VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +2
VIT +3 DEX +1 ATT +2 DEF +2
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +2

alors gue le combat tourne au vinaigre, plusieurs cris
aigus retentissent et bientdt une dizaine de person-
nages filiformes, vétus de tuniques vertes apparaissent
de partout. Les Orcs complétement affolés prennent
aussitat la fuite, rendez vous au 27.

17

Vous vous jetez littéralement dans le vide n'ayant pas
vl Que sous vos pas, la plate-forme s'arrétait net, Vous
essayez alors de wvous rattraper aux nombreuses
branches et rebondissez plusieurs fois sur divers feuil-
lages avant d'atterrir brutalement sur le sol ol vous
perdez immediatement conscience (+7 tour de pénalite
-2 de vitalite), rendez vous au 42.

18

Aidé dans volire ascension par des dizaines de mains
agiles, vous vous retrouvez bientdt sur une vaste plate-
forme de bois. Au bout de celle-ci une merveilleuse
créatura vous attend, silencieuse. Ses cheveux d'or en-
cadrent un fin visage oU de grands yeux d'un bleu pro-
fond comme un lac vous invitent & approcher. Son nez
mutin se fronce en voyant votre embarras tandis gue
sa bouche s'ouvre en un sourire clatant. Vous effec-
tuez alors une maladroite réverence et sans voix écou-
tez ses paroles melodieuses. Aprés vous avoir souhai-
te la bienvenue, la jeune femme vous invite & pénétrer
dans son palais puis elle fait volte-face et vous en-
traine avec elle, rendez vous au 35,

19
Vous vous aplatissez encore un peu plus et respirez
le plus doucemeant possible, les Ores sont maintenant a
guelques pas de vous. Jetez un dé, si le résultat est
egal 1, rendez vous au 16. Sinon rendez vous au 21.

20
Le groupe vous fait maintenant passer par des tun-
nels secrets formés de buissons et de haies. Bientdt,
comme par enchantement, vous débouchez face & un
immense arbre, les branches y sont aménagées de
multiples habitations, de passerelles, d'échelles de
cordes ainsi gu'un incroyable enchevetrement de lianes
el de fevillages. Des centaines d'Elfins apparaissent de
partout, un des Elfins vous propose alors de le suivre
en designant le grand arbre, rendez vous au 18.
21
Aprés avoir achangé quelques grossiéretés, les im-
mondes creatures disparaissent dans I'épais feuillage.
Un peu inquiet, vous restez encore guelgues instants
:EII]Ché' puis vous remettez en route, rendez vous au
22
Souvenez vous, etes-vous ici?
Pour un contre-charme, rendez vous au 2.
Pour trouver les baladins, rendez vous au 8.
Au sujet d'un mirgir, rendez vous au 5,
A la recherche d'Egolin, rendez vous au 30.
23
Vous glissez sur une flague de sang et tombez a
terre. Deux énormes Orcs se précipitent alors sur vous,
brandissant de longs couteaus.
DEUX ORCS ARMES DE COUTEAUX

VIT +5 DEX +0 ATT +2 DEF +2
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Les Orcs s'écroulent a vos pieds, transpercés. rendez

vOUS au 29.
24

WVous tlirez votre arme et vous joignez aussilot aux El-
fins, un Orc vous apercevant se rue immediatement sur
VOUS...

UN ORC ARME D'UN GOURDIN

VIT+5 DEX +0 ATT +1 DEF +2

Sous le coup de la colére. vous massacrez littérale-
ment le monsire, rendez vous au 29,

25
Vous avez a peine le temps d'esquisser un geste,
qu'un lourd filet s'abat sur vous et vous enveloppe de
la téte aux pieds. Presque aussitot le sifflement d'un
gourdin et le choc sur votre téte qui s'en suit, inter
rompt net vos projets de dégagements (+1 four de pe-
nalite -1 de vitalite), rendez vous au 38,

Y
e,

26

Vous partez alors avec ces trois étres au milieu de la
forét. Les chemins gue vous empreintez avec aux sont
dune incroyable beauté, la forét alentour a des cou-
leurs et des chatoiements que vous n'aviez jamais vus,
Soudain, vos compagnons s'arrétent, dautres Elfins
apparaissent alors et descendent des arbres. Vous
&tes maintenant en compagnie d'une dizaine de créa-
tures, rendez vous au 20,

27
A ce moment plusieurs silhouettes virevoltent dans
les arbres alentour, rendez vous au 10.

28
La reine tape alors dans ses mains et de nombreux
serviteurs, chargés de tables et de mets fumants, sur
gissent pour dresser avec celérité un somptueux ban-
guet. De nombreux convives enfrent alors el un joyeux
murmure se répand autours de vous... Repu de plats
raffinés, gavé de vins fins et exoliques, vous vous sen
tez empli d'une douce ivresse. Jetez un dé: si le résul-
tat est inférieur & 4, rendez vous au 11. Sinon rendez
vous au 40
29
Vous avez a peine le temps d'essuyer votre arme gue
plusieurs homme-boving arrivent par le coté, un Elfin, a

proximité, tire une fleche et en abat un. Malheureuse-
ment, les trois autres vous attaquent deja.

TROIS HOMME-BOVINS

VIT +6 DEX +0 ATT +1 DEF +2
VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF 42
VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +2

Une mare de sang coule a4 vos pieds et les abomina-
tions s'enroulent. Un court instant de repits vous per-
met de souffler. Soudain une sorte d'abolement sau-
vage retentit et les quelgues monstres restants s'en-
fuient poursuivis par quelgues Elfins hargneux, rendez
vous au 44

30

Alors gue vous progressez le plus silencieusement
possible, il vous semble voir une forme humaine pas-
ser rapidement d'une cime & une autre. Bientdt. un
deuxiéme Elfin virevolte sur un arbre voisin. Vous criez
dans leur direction en vous servant du nom d'Egolin
Le résultat ne se fait pas attendre el aussitdt une poi-
gnée d'Elfin vous entoure. Ceux-ci, élonnes gue vous
connaissiez l'un des leurs vous demandent ce que
vous lui voulez, Vous leur expliguez alars toute I'his-
toire, de Tilly jusgu'au diamant en passant par l'im-
mense chagrin de la reine. Les Elfins, attristes par vo-
tre récit, vous disent qu'Egolin est parti depuis deja
plusieurs semaines, depuis, personne n'a plus de nou-
velles. "Méanmoins”, ajoute I'un d'eux, "notre reine a
eté prévenue qu'il dingerait d'abord ses recherches
vers le vieux cimetigre”. Le nom de cet endroit vous
donne la chair de poule, mais vous ne pouvez revenir
sur la promesse faite a Tilly. Vous remerciez alors les
Elfins et reprenez aussitot votre route... [Passez au
foueur suivant...)

)

Vous courez & travers ronces el buissons sans trop
savoir ol vous allez, quand soudain, le sol se dérobe
sous vos pieds... Vous tombez soudain dans une pro-
fonde fosse préalablement recouverte de feuillages...
Vous vous assommez alors en atterrissant durement et
tout devient noir (+1 tour de penalite), rendez vous au
3s.

32
Vous jailissez de votre cachette, 'arme brandie et
vous jetez sur votre plus proche ennemi.

UN ELFE NOIR
VIT +6 DEX +1 ATT +3 DEF +2

Aprés de longues minutes de combat et laissant de
multiples morts, les Elfins noirs finissent par prendre la
fuite. Un grand silence se fait alors. Visiolement sur
leur garde. les Elfins des bois se tiennent & quelque di-
stance de vous, les armes a la main en vous regardant
avec méfiance... Voulez vous fuir rendez vous au 12,
ou attendez vous gue la tension retombe rendez vous
au 15.

33
Les Elfins vous laissent alors en vous recommandant
de ne pas trop faire de bruit, car la forét est dange-
reuse ces temps-ci... (Passez au joueur suivant.. )

34

Vous vous retrouvez attache & un travois porté par
deux énormes Orcs bardés de fer et étes transporté
sans menagement jusqua la lisiére de la forét. Vous
distinguez, par dessus la carrure impressionnante de
vos porteurs, un chariot & coté duguel deux formes en-
capuchonnges se tiennent, Vous étes jete avec brutali
té dans ce chariot déja rempli de sacs de nourrilures
diverses. Une discussion agitee eclate entre un Ore @l
un des &tres encapuchonnés, puis le tinlement d'une
bourse calme la discussion el le chariot s’ebranle... Je-
tez un dé, si le résultat est 1, rendez vous au 36. Sinan
rendez vous au 41,

sl -



35

Lintérieur de l'arbre est finement sculpté et les murs
sont couverts d'une féerie de draps soyeux. La reine
prend maintenant place sur un trane de bois incrusté
de pierres et vous désigne un coussin a coté delle.
Elle vous dit alors 'll se passe de bien étranges choses
ces derniers temps. N'as-lu pas remargue la multitude
incroyable d'Orcs et de loups qui viennent maintenant
jusqu'a cette forét? A travers les siécles, nous avons
toujours reussi & les chasser, mais a présent une cu-
rieuse force semble les réunir et ils se regroupent de
plus en plus. Nous sommes trés inquiets pour l'avenir
car déja 'ombre du démon vaincu réapparait”. Le vi-
sage de la jeune Elfin devient pale. "Mais assez parlé,
desires-tu rester au palais pour diner?”, rendez vous
au 28. "Ou préfére tu repartir immeadiatement”, rendez
vous au 43.

36
Apres de multiples contorsions, vous arrivez a vous
degager et 4 sauter du chariot pour vous enfuir... (Pas-
567 au joueur suivant..)

37

Vous découvrez une furieuse bataille, de nombreux
cadavres jonchent déja le sol et les guerriers Elfins ont
du mal & contenir cette nouvelle attaque des Orcs. Aux
cris de rage se melent maintenant les exhortations des
uns et des autres. Un groupe d'Elfins vous bouscule et
vous frébuchez sur un cadavre d'Cre, allez vous vous
méler au combat, rendez vous au 24, Ou fuir, rendez
vous au 46.

38

A demi-conscient et malgre les bourdonnaments dans
votre téte, vous percevez vaguement que l'on vous dé-
pouville de vos armes et gue l'on vous attache & une
perche (les Effins vous volent tout et ne vous laissent
que vofre equipement de base). De plus, vous distin-
guez brumeusement & quelgues pas de vous, qu'une
fractation s’acheve entre les Elfins noirs et un groupe
d'Orcs hirsutes, rendez vous au 34,

39

Vous vous faufilez A travers les buissons et tombez
bientdt devant une furieuse mélée. Des étres élancés,
vétus de vert sont en train d'en combattre d'avtres au
teint plus sombre, vous reconnaissez immeédiatement
les protagonistes... Les Elfins verts des bois et les El-
fins noirs, leurs fréres ennemis. Voulez vous prendre
parti pour les Elfins des bois, rendez vous au 45. Les
Elfins noirs, rendez vous au 32. Ou simplement fuir,
rendez vous au 31.

40

Un mugissement de cor retentit tout 3 coup dans le
palais et I'agitation qui régne soudain autour de vous
vous reveille complétement. Les convives se lévent en
grande hate renversant les chaises et se ruent vers la
sortie. La reine lance maintenant des ordres dans une
langue inconnue et des soldats Elfins se groupent au-
tour d'elle. Vous étes maintenant entraing a 'extérieur,
rendez vous au 37,

41
Secoué dans tous les sens, vous essayez en vain de
vous degager. Aprés de multiples efforts, vous som-
brez dans un profond sommeil. (placez votre person-
nage sur la case du repére de la sorciére, +1 tours de
penalite). rendez vous au chapitre le repére de la sor-
ciere, paragraphe 77.

42
Complétement hébété, vous revenez a vous dans un
buisson non loin de l'arbre. Dans la clairiére régne un
silence de mort... Meurtri et prudent, vous décidez de
filer discrétement... (Fassez au joueur suivant... )
43
Vous guittez donc le grand arbre des Elfins en faisant
un dernier signe a la reine. Apres plusieurs heures de
marche prudente, wvous retrouvez une forét moins
gpaisse... (Fassez au joueur swivant...)

44
"lls ne reviendront pas avant demain, s'exclame la
reine derriére vous. J'ai remarqué ton courage dans
cette bataille, aussi permets moi de t'offrir I'hospitalité
pour la nuit...". Acceptez vous, rendez vous au 11. Ou
déclinez vous aimablement cette invitation et repartez
vous tout de suite, rendez vous au 43.
45
Vous jaillissez de votre cachette, 'arme brandie et
vous jetez sur votre plus proche ennemi.

UM ELFE DES BOIS
VIT +7 DEX +1 ATT +3 DEF +2

A peine votre adversaire estil tombé a terre qu'un
mouvement de retrait se fait chez les Elfins noirs, pour
suivi par les Elfins des bois. Vous fuyez alors a toutes
jambes avec vos nouveaux compagnons darmes, ren-
dez vous au 14.

46
Prenant soudain peur, vous vous mettez a courir droit
devant vous, jetez un de, si le résultat est inférieur & 4,
rendez vous au 17. Sinon rendez vous au 23,

vl e



LE REPERE DE LA SORCIERE

Vous suivez le chemin et arrivez bientdt devant une petite ferme d'allure fort agréable. Sa facade est joliment
décorée de fleurs, tandis que quelques poules picorent paisiblement dans la cour. Vous vous approchez du petit
portail en bois qui en permet 'accés tandis qu'a votre gauche un merle entonne un chant melodieux. Si guelgu'un
vous a conseillé de venir ici, rendez vous au 32. Sinen jetez un dé, puis rendez vous au numéro indigué.

1
Vous poussez le portail de bois et pengtrez dans la
cour, tandis gue guelgues poules se mettent a courir
en direction du puits juste a I'entree du potager. Failes
vous un petit tour, rendez vous au 11. Ou preférez
vous appeler, rendez vous au 27.

2
Vous n'osez pas enfrer, tout a l'air si calme gue cela
vous parait étrange. Voulez vous appeler, rendez vous
au 27. Ou contourner discrétement la petite maison,
rendez vous au 51.
3
Vous trouvez cet endroit un peu trop beau pour la re-
putation gu'il a dans le pays. Vous decidez dans un
premier temps d'en faire le tour, rendez vous au 51,

4

Vous pénétrez dans la cour et allez & la premigre fe-
nétre pour jeter un oeil a l'intérieur. Tout a l'air calme,
allez wous entrer pour fouiller un peu, rendez vous au
66. Ou aller faire un tour. rendez vous au 51.

5

Une fois dans la cour, vous réfléchissez et vous vous
demandez si vous ne feriez pas mieux de faire un ra-
pide tour du proprigtaire. Voulez vous jeter un oeil au
puits que vous apercevez, Rendez vous au 43. Ou plu-
tot aller vers le poulailler, rendez vous au 21,

3]

Vous apercevez une ancienne grange un peu plus
loin dans la cour, celle-ci vous intrigue et vous decidez
d'y aller en passant discrétement par deriére et en
contournant la maison, rendez vous au 28

i

A votre premier signe d'agressivité |a jeune paysanne
s’évanouit et tombe & vos pieds. Allez vous |ul porter
secours, rendez vous au 23. Ou vous approchez pres
a lui donner le coup de grace, rendez vous au 13,

B

Yous remerciez poliment la charmante jeune femme

et repartez aussitdt. (Passez au joueur suivant... )

-44 -



9

Vous remarguez une large niche un peu plus loin.
Une chaine accrochée a un anneau sur le mur voisin y
penétre et une gamelle est posée 4 proximité. Quelgue
chose vous dit que vous feriez migeux daller ailleurs,
voulez vous aller vers?

Le poulailler, rendez vous au 21,

Le puits, rendez vous au 43,

L'entrée de la maison, rendez vous au 12.

10
Yous tombez alors sur une vieille femme qui porte un
sac de grain, son visage est ride et grave. Vous ne sa-
vez quol dire el balbutiez quelques mots maladroit... La
vieille vous fraite alors de garnement et vous jette une
poignée de grain au visage. Un peu surpris, voulez
vous fuir, rendez vous au 29. Ou préfarez vous réagir,
rendez vous au 17,
11
Voulez vous aller vers?
Le puits, rendez vous au 43,
Le poulailler, rendez vous au 21,
Au fond de la cour, rendez vous au 19,

12
Vous arrivez en face de la porte de la maison, & ce
moment celle-ci s'ouvre et une charmante paysanne
apparait. Litteralement emerveillé par sa beaute, vous
stoppez net et restez immobile & la regarder. Celle-ci
se met & rougir et vous invite a entrer. Si vous accep-
tez, rendez vous au 55. Sinon, rendez vous au 8.

13

Vous vous hissez le long de la corde, attrapez la pou-
lie et sautez par l'ouverture. Vous vous retrouvez au
milieu de centaines de mottes de paille, Des bruits d'a-
nimaux vous font alors sursauter. Vous vous allongez
et rampez en direction du milieu de la grange. Petit &
petit vous apercevez en dessous de vous toutes sortes
danimaux, au premier abord rien ne wvous surprend,
mais en observant un peu mieux vous découvrez des
choses étranges. Les vaches ont des trompes alors
gue les porcs ont trois tétes. Un peu chogué, vous
vous reculez quand un cri inhumain retentit. Allez vous
fuir ces horreurs, rendez vous au 24. Ou rester, rendez
vous au 20

14

Vous vous figez, Le molosse vous saisit le bas de la
jambe et s’immobilise également. Vous regardez ef-
fraye cet etrange mutant guand une voix de femme re-
lentit derrigre vous. Une jeune fermiére apparait:
"Prince mon amour, lache ce charmant visiteur”. A ces
mots |a béte se calme et court en direction de sa mai-
tresse pour lui lécher la main. La jolie jeune fille ca-
resse maintenant la téte a moitié humaine du chien et
se dirige vers vous. Laissez vous approcher la jeune
femme. rendez vous au 26. Ou sortez vous votre arme,
rendez vous au 7.

15

Vous vous approchez prudemment gquand soudain la
jeune fille se transforme en affreux monstre hideux.
son visage degouline de chair flasque tandis que ses
membres se couvrent de poils et de gélatine brune.
Saisi d'horreur vous prenez vos jambes a votre cou et
guittez prestement la ferme... (Fassez au jousur sui-
vant..)

16
Vous empoignez votre arme et engagez le combat.

UN CHIEN MUTANT
VIT +4 DEX +1 ATT +2 DEF +2

Le molosse s'écroule foudroyé, son visage a demi-hu-
main s& crispe en une affreuse grimace en sortant une
longue langue verte. Une voix féminine vous fait alors
sursauter tandis gu'une jeune fermiére fait son appari-
tion. La laissez vous approcher, rendez vous au 26. Qu
lattaguez, vous rendez vous au 7.

17
Vous étes sur le point de sortir votre arme quand un
flot de grain vous fouette le visage et vous fait perdre
connaissance (+7 tour de pénalite), rendez vous au 40,

18

Vous étes pris soudain d'etranges pressentiments,
vous entre-ouvrez vos yeux el decouvrez avec horreur
gue la jeune personne que vous embrassiez s'est
transformeée en un monstre hideux (-3 de vilalitd). Le
visage de la créalure est couvert de chair flasgue tan-
dis que son corps s'est couvert de poils et de gélatine
odorante. Saisi d'horreur vous vous essuyez la bouche
et luyez aussitdt... (Passez au joueur suivant...)

19
Vous longez la maison et arrivez devant l'entrée
d'une grange. De la paille est eparpillée par terre. Si
vous y peénetrez, rendez vous au 22 Sinon, rendez
vous au 9.

20
Un grincement se fait entendre et vous tombez a tra-
vers le plancher pour vous retrouver au milieu des
monstres. Un cheval a téte de taureau vous lance alors
une ruade qui vous fait perdre connaissance (-1 de vi-
falife, +1 tour de penalite). rendez vous au 77,

21
Vous vous dirigez vers |a cabane en bois qui sert de
poulailler, de petites tiges forment un grillage devant
l'entrée. Quelques poules en sortent pour aller picorer,
soudain des aboiements lpintains se font entendre.
Vous decidez d'entrer dans la cabane pour y jeter un
coup d'oeil, rendez vous au 30.

22

Au moment ou vous poussez la grande porte de bois
une masse noire se précipite sur vous. Vous avez a
peine le temps de réagir gu'un monstrueux chien & téte
d'homme se jette sur vous. Son poil noir est hérisse
tandis gu'il vous montre ses dents jaunes. Restez vous
immobile, rendez vous au 14. Ou vous defendez vous,
rendez vous au 16.

23

Vous vous penchez sur la jeune fille, son visage est
d'une beauteé sans pareil. Vous essayez alors de la ré-
veiller, celle-ci pousse quelgues soupirs mais ne par-
vient pas a reprendre connaissance. Vous prenez la
jeune fille dans vos bras et décidez de la transporter
dans la maison, & ce moment celle-ci se réveille et
vous sourit. Ses |évres sont d'un rouge de cerises et
vous ne pouvez résister a la tentation d'y déposer un
long baiser. La fermiere vous enlace alors de ses bras
gracieux, un flot de bonheuwr vous envahit, rendez vous
au 18.

24
Vous revenez a l'ouverture, descendez le long de la
corde et repartez au plus vite... (Passez au jousur sui-
vani, tirez un monstre errant avant de poursuivre la
partie...)

25
Vous remontez un peu d'eau et lui en versez dans sa
cuvette. La vieille vous remercie puis vous invite a en-
trer dans la maison, rendez vous au 55.

26
La jeune femme s'approche de vous en souriant et
vous souhaite |a bienvenue son visage est d'un beauté
incomparable, elle vous invite alors a venir quelgues
instants & lintérieur de la maison. Allez vous accepter,
rendez vous au 55. Ou non, rendez vous au 8.

27
A votre appel les poules se mettent & courir dans tous
les sens, |la porte de la maison s'ouvre laissant appa-
raitre une charmante paysanne. Vous dites bonjour a la
jeune fille. Celle-ci rougit, puis timidement vous invite &
entrer, rendez vous au 55.
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28
Vous suivez le mur de la maison et arrivez a l'arriére
de la grange. Vous apercevez & ce moment une corde
qui pend & une poulie et qui donne un peu plus haut a
une ouverture. Ce doit étre par 1a que les paysans his-
sent le foin pour l'entreposer pour I'hiver. Voulez vous
y grimper, rendez vous au 13. Ou passer par lentrée
principale, rendez vous au 45.
29
Pressentant une manigance, vous préférez partir au
plus vite et laisser la viellle avec ses poules... (Passez
au joueur suivant, tirez un monstre errant avant de
poursuivre {a partie...)
30
Au moment ou vous pénétrez dans le poulailler un flot
de plumes vole sur vous et c'est & ce moment que
vous apercevez plus précisement les poules. On leur a
greffé a chacune une téte de chien, les poules aboient
de plus belle tandis gue vous sentez leurs morsures
sur votre corps.

TROIS POULES A TETE DE CHIEN
VIT +2 DEX +0 ATT +1 DEF +0
VIT +2 DEX +0 ATT +1 DEF +0
VIT +2 DEX +0 ATT +1 DEF +0

Aprés avoir massacré plusieurs dizaines de poules
vous ressortez a toute allure de la cabane, rendez
vous auv 10,

3
Vous sentez comme un malaise et preferez partir au
plus vite... {Passez au joueur suivant...)

32
Souvenez vous, &tes vous ici pour?
Une ancienne bataille, rendez vous au 49.
Chercher une prisonniére, rendez vous au 81,
Trouver un diamant volé, rendez vous au 83.

33
Vous commencez a parler a la vieille quand celle-ci
vous vomit au visage en riant de sa bouche edentee
avant de disparaitre sous vos yeux, rendez vous au 42

34
lUne grosse gorgone & demi-nue vous fait face, ses
chairs flasques remues par vagues tandis qu'elle bran-
dit une longue épeée. Essayez vous de fuir en sautant
par la fenétre, rendez vous au 58. Ou engagez vous le
combat, rendez vous au 50.

35
Vous empoignez votre arme et vous vous ruez ver la
sorcigre, celle-ci esquive votre premier coup en gémis-
sant, puis comme par enchantement disparait dans un
coin de la piéce. Allez vous profiter de |a situation pour
sartir, rendez vous au 39. Ou rechercher la vieille pour
lui régler son compte, rendez vous au 42.

36

A bout de nerf, vous lui suppliez de vous épargner, |a
sorciere se recule alors et vous jette un regard de dé-
gout: "oooch, la vilaine créature qui n'a pas confiance
dans les hienfaits de la madecine & méme. Pour te pu-
nir, hé bien, je te ferai un nez en trompette, cela t'ap-
prendra”.. Voyant gue votre stratagéme ne marche
pas, que faites vous?

Vous tentez de dégager le bras, rendez vous au 64,
Vous essayez de vous debattre, rendez vous au 53.
37
La vieille sous le coup de la fureur fait un signe a son
maonstre de vous attaguer, vous devez alors vous de-
fendre en sachant que vous n'avez pas d'autres armes

gue vos poings.
UN HOMME COCHON
VIT +4 DEX +0 ATT +2 DEF +1

Apres une lutte acharnee vous finissez par assommer
I'horrible serviteur, rendez vous au 60.

38
Vous répondez gue vous n'étes pas son chien. Elle
vous traite de malotru et vous envol une paire de cla-
ques (-1 de vitalité). Engagez vous le combat, rendez
vous au 44. Ou fuyez vous, rendez vous au 31.

39
Vous vous précipitez sur la porte pour tenter de l'ou-
vrir 38, malheureusement, celle-ci resiste, un rre rau-
que et glacé éclate alors derriére vous, rendez vous au
34

40
Drétranges réves peuplent votre esprit. des monstres
hideux se battent tandis qu'une pluie de detritus et de
vomissures tombent du ciel. Dans cet univers chaoti-
gue, vous vous sentez glissez dans une sorte de
vase... Soudain une violente brilure vous reveille (-1
de vitalité) et vous vous retrouvez couche, sanglé sur
une grande table (vous ne pouvez garder que volre
gquipement de base), rendez vous au 57.
41
A peine l'avez vous |Aché gque la traitresse en profite
pour fuir, vous courez aussitot & ses trousses et re-
montez l'escalier. Malgré vos efforts la sorciére a dis
paru, vous sortez alors dans la cour et décidez de re-
partir... (Passez au joueur suivant...)

42
Pris d'une soudaine fureur, vous bousculez violem-
ment le mobilier & la recherche de la vieille sorciére,
des dizaines d'objets volent autour de vous. Soudain,
un rire raugue et glacé éclate derriére vous, rendez
vous au 34
43
Vous allez vers le large puits qui se trouve au milieu
de la cour, celui ci est surmonté d'un portigue en fer
forgé. Vous tournez la manivelle et commencez a re-
monter le seau afin de vous desaltérer, une voix vous
fait alors sursauter. La jeune fille vient vers vous avec
une cuvette en émail. arrivée prés de vous elle vous
souhaite le bonjour et vous demande si vous voulez
bien lui servir un peu deau. 5i vous acceptez, rendez
vous au 25. Sinon, rendez vous au 38.

44
Au moment ou vous saisissez votre arme, la femme
vous jette une insulte dans une langue étrange et vous
perdez immédiatement connaissance (+1 four de pena-
fite), rendez vous au 40.

45
Vous contournez la grange et arrivez dans la cour
face 4 la grande entrée du batiment; par terre est epar-
pillé un peu de paille, rendez vous au 22.

46

Vous wvous essuyez le visage, la silhouette de la
jeune fermiére gui vous a accueilli apparait alors dans
un renfoncement de la pigce et vous fait signe de la
suivre. Ce faisant elle se met a4 descendre un escalier
gui semble mener 4 une cave. Voulez vous |a suivre,
rendez vous au 78, Ou préferez vous fuir, rendez vous
au 58,

47
Vous la trainez donc jusgu’au placard, vous tirez alors
vers vous la porte quand un monticule de casseroles el
d'ustensiles se déverse sur vous. La traitresse en pro-
fite aussitdt pour fuir, vous laissant au milieu d'un de-
sordre indescriptible. Vous vous dégagez precipitam-
ment puis remontez a toute allure l'escalier pour sortir
dans la cour, quelgues poules s'approchent alors vers
vous d'un air agressif. N'en pouvant plus, vous decidez
de prendre la fuite... (Passez au joueur suivant...)
48
Vous attrapez la main de la sorciére avec les dents,
vous avez maintenant la désagréable impression de
mordre une éponge mouillée. La vieillle femme crie
comme une folle, mais vous ne lachez pas prise, vous
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commencez a sentir les os craguer et déja du sang
coule dans votre bouche. Vous faites alors comprendre
4 la sorciére gue vous voulez qu'elle vous détache,
celle-ci s'exécute aussitot el vous retrouvez enfin la li-
berté de vos gestes, rendez vous au 37.

49
Rendez vous au chapitre la bataille oubliee.

50
Le metal de vos armes s'entrechoguent maintenant
avec violence, tandis que les cheveux de vipéres de la
gorgone sifflent et essayent de vous mordre.
UNE GROSSE GORGONE
VIT +7 DEX +1 ATT +2 DEF +2

(OPTION: A chaque round, lancez un dé pour savoir
si la gorgone vous foudraye des yeux. 5i vous obtenez
6, le monstre attire soudain vofre attention. dans ce
cas relancez le dé, si le résultat est pair, vous étes fou-
droye du regard ef vous fransformez en statue imme-
diatement. Vous étes alors considére comme mort)

A votre coup de grace, la creature se couche et se
met & gesticuler a une vitesse effrayante. un cri stri-
dent perce alors vos coreilles, puis soudain lgnoble
monstre éclate en répandant autours delle de larges
lambeaux de viande, rendez vous au 46,

51
Vous longez la petite haie vers l'arriere de la maison.
De grandes herbes et guelgues arbres vous accompa-
gnent. Voulez vous enjamber la haie pour aller jeter un
oeil & travers une fenétre, rendez vous au B9. Ou conti-
nuer plus loin, rendez vous au 56.
52
La femme commence & pleurnicher, vous la serrez de
plus belle et lui renouvelez votre demande, Bientdt, hu-
miliee, la vieille eclate en sanglot et vous supplit de la
pardonner. Allez vous la relacher, rendez vous au 41,
Ou 'enfermer dans un placard, rendez vous au 47.
53
Vous gesticulez dans tous les sens et fichez un grand
coup de pied entre les jambes du monstrueux servi-
teur, celui-ci pousse un beuglement terrible et entame
une danse du ventre. Vous en profitez pour essayer de
vous degager le bras, rendez vous au 64.

54
La vieille sorciere vous montre alors du nez un petit
placard, rendez vous au 47.

55
Vous acceptez cette charmante invitation, pourtant
vous éprouvez une étrange inquigtude en passant la
porte car un desordre immonde régne a l'interieur de la
maison. La porte d'entrée clague derriére vous et vous
apercevez avec dégoidt que la charmante jeune fille
sest transformee en une vieille femme dont le visage
est couverl de plis et de puslules. Allez vous engager
la conversation, rendez wvous au 33, Ou essayer de
soriir de force, rendez vous au 35.

56
Vous marchez mainlenant parmi de magnifigues
fleurs rouges et étes & quelques metres derriére la
maison. Soudain votre pied se prend dans une tige ve-
getale et dérape, au meme instant une dizaine de
plantes vous attrapent

QUATRE PLANTES CARNIVORES
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +0
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +0
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +0
VIT +3 DEX +0 ATT +1 DEF +0

Aprés avoir regle leur compte a ces affreuses fleurs,
vous continuez et décidez de passer la haig, rendez
vous au 28.

57

Un étre abject est en train de vous asperger d'un li-
quide bouillant, le visage de la chose qui s'occupe de
vous est indescriptible. Soudain la vieille sorciere sort
de 'ombre et s'approche de vous pour vous tripoter les
joues: "alors mon mignon”, vous dit-elle, "on se reveille
avant lopération, c'est vilain ga 1" Tout & coup, vous
palissez a lidée que cette vieille folle est capable de
vous métamorphoser en monstre, que failes vous?

Vous lul demandez pitie, rendez vous au 36.

Vous essayez de vous débattre, rendez vous au 53.

Vous lui mordez la main, rendez vous au 48.

58
Vous vous lancez a travers la vitre gui vole aussitat
en eclat et vous retrouvez dehors avec quelques egra-
tignures -7 de wialite). Vous deguerpissez alors le
plus vite possible vers le chemin... (Passez au joueur
suivant...)
59
Aprés avoir gravi les quelques marches, vous tombez
nez a nez avec un grand aigle empaille qui domine de
toute sa taille la mezzanine. Appuye au mur, un grand
miroir vous renvoie votre image, un lit défait, recouvert
de quelgues couvertures occupe le sol. Voulez vous
fouiller un peu, rendez vous au 63. Ou redescendre,
rendez vous au 67,

60
Vous sautez alors sur la vieille el lallrapez par les
cheveux pour la faire tomber, celle-ci s'affale aussitot.
Allez vous lui demander?
Une rumeur, rendez vous au 61.
Des excuses, rendez vous au 52.
De I'argent, rendez vous au 54.

61

Vous secouez la sorciere dans tous les sens puis lui
demandez qu'elle vous donne une rumeur, celle-ci
commence aussitét & parler, rendez vous au chapitre
rumeurs. Vous avez du mal a saisir la totalite de ce
gu'a raconte la vieille, vous deécidez alors d'en dire
deux mots au grand sorcier. Vous attachez votre pri-
sonniére 4 un anneau le long du mur et repariez au
plus vite {récupérez toul volre équipement, passez au
joueur suivant... )

62
Vous sortez de la maison sans bruit et vous en-
fuyez... (Passez au joueuwr suivant...)

63
Vous trouvez quelgues livres anciens, disseming a
droite & gauche, mais sans grande importance, vous
allez alors vers le lit, quand un gros chat noir, dérangé
gaér vos recherches, en sort, tous poils herisses. La
te vous saute alors au visage et vous griffe sauvage-
ment -2 de witalite). Vous avez juste le temps de le je-
ter au sol.. Nayant rien trouvé, vous redescendez,
rendez vous au 67.
64
Aprés quelgues rapides contorsions vous arrivez a
sortir le bras et donner une violente clague a la sor-
ciére, celle-ci pousse aussitdt un cn affreux. Vous profi-
tez de la situation pour déegager |'autre bras et bientot
vous eles lotalement libre, rendez vous au 37,

65
Vous fouinez un peu partout, passez en revue divers
objets sans trouver grand chose. Ce gui vous choque
surtoul, c'est cette grande peau tannee tendue au mur,
celle-ci est sans aucun doute humaine. Allez vous vers
la porte, rendez vous au 78, Ou montez vous 3 la mez-
zanine, rendez vous au 69.
66
Vous vous refrouvez dans une vaste piéce. A votre
gauche, une bibliothégque croule sous le poids d'un
grand nombre de livres parcheminégs. Une grande table
recouverte de poteries et de récipients de toutes tailles
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est nstallée au milieu de la piéce. A votre droite, un
escalier donne sur une mezzanine plongee dans la pe-
nombre, sous celui-ci, une porte fermee se découpe
dans le mur, voulez vous?

Fouiller la pigce, rendez vous au 73.

Monter 4 la mezzanine, rendez vous au 59.

Aller vers la porte, rendez vous au 78,

67
Alors que vous étes revenu au rez de chaussée, vous
entendez des bruits de pas a l'extérieur de la maison.
Allez vous fuir rendez vous au 58, Cu essayer de vous
cacher, rendez vous au 72,

68

Vous vous mettez a tourner dans votre cachot a la re-
cherche d'une solution pour vous échapper, vous es-
sayez d'abord de crocheter la serrure, mais en wvain.
Vous secouez ensuite les sclides barreaux en fer for-
gés, la non plus vous n'arrivez a rien. Soudain une
idee vous passe par la téle, rendez vous au 71.

69

Aprés avoir ouvert la fenétre, vous 'enjambez el vous
vous retrouvez dans une vaste piéce; en face de vous,
un feu allumé. dans une énorme cheminee chauffe une
marmite bouilllonnante d'ol s'échappe une odeur d'é-
pice. A votre gauche, une bibliotheque croule sous le
poids d'un grand nombre de livres parcheminés. Une
grande table recouverte de poteries et de récipients de
toutes tailles est installé au milisu de la piece. A voltre
droite, un escalier donne sur une mezzanine plongee
dans la pénombre, sous celui-ci, une porte fermee se
découpe dans le mur, voulez vous?

Fouiller la piéce, rendez vous au 65.

Monter 4 la mezzanine, rendez vous au 59.

Aller vers la porte, rendez vous au 78.

70
Aussitot avalé le breuvage, vous sentez une insi-
dieuse torpeur vous envahir, puis sous le poids d'un
imaginaire fardeau, vous perdez connaissance (+1 four
de pénalité), rendez vous au 77.
7
Le mur attenant a la cellule voisine est friable, vous
décidez donc d'y creuser un passage. Aprés de multi-
ples efforts, les pierres s'éboulent et vous pouvez vous
y faufiler. Vous etes maintenant dans la cellule vaoisine,
a la seule différence gue la porte de celle-ci est ou-
verte et contient les éguipements que l'on vous a pris
{vous récupérez vos équipements). Vous remontez en-
suite les escaliers et partez le plus vite possible de
cette maison... (Passez au joueur suivant...)
T2
Vous vous glissez aussitdt sous la table, au méme in-
stant la porte s'ouvre et la sorciére entre. Celle-ci tient
en laisse une créature mi-bovine mi-humaine, elle tra-
verse alors la piece et disparait par |a porte au des-
sous de l'escalier. Voulez vous suivre la sorciere, ren-
dez vous au 78. Ou ressortir discrétement, rendez vous
au 62.

73
Une créature mi-animal, mi-humaine vient de se jefer
SUF VOUS.

UN HOMME BOVIN
VIT +4 DEX +0 ATT +2 DEF +1

Aprés avoir réglé son compte 4 la béte, vous delivrez
la jeune femme et vous vous enfuyez aussitdt... (Pas-
ser au fouveur suivant...)

74

Vous entendez soudain des bruits et vous sentez que
quelgu'un approche. Yous vous glissez aussitot sous la
table, au méme instant la porte s'ouvre et la sorciére
entre. Elle traverse alors la piece et disparait par la
porte au dessous de I'escalier. Voulez vous la suivre,

rendez vous au 78. Ou ressortir discrétement, rendez
vous au 62.

75

Aprés avoir éparpillé les livres sans grand résultat,
vous allez fouiner dans une malle, et découvrez plu-
sieurs fioles contenant des liguides colores. Si vous
voulez essayer d'en boire une. rendez vous au B0, Si-
non, voulez vous?

Monter & la mezzanine, rendez vous au 59,

Aller 4 la porte, rendez vous au 78.

76
Votre pouls g'accélére soudain, tandis que le sang af-
flue a votre cerveau, des formes geometriques appa-
raissent alors devant vos yeux (vous retrouvez vos 20
de vitalité de départ). Une impression de puissance
passe alors le long de vos membres, rendez vous au
74

7

Un seau d'eau glaciale vous fait brutalement émerger
de votre inconscience. Au dela des barreaux de la cel-
lule o0 l'on vous a enfermé {supprimer fous vos équi-
pements sauf ceux de base), I'étre repoussant qui vient
de vous jeter l'eau pousse un grognement étouffé
avant de monter un escalier et de disparaitre, rendaz
vous au 68.

78
Vous descendez un escalier éfroit gui mene a la
cave. Soudain, & la vitesse de l'éclair, plusieurs formes
sombres se jettent sur vous et vous assome (+1 four
de pénalits), rendez vous au 40.

79
A peine avez vous entrebaillé la porte, qu'un rire toni-
truant ce fait entendre. Allez vous descendre guand
méme, rendez vous au 78. Ou preferez vous attendre
gue la sorciére remonte, rendez vous au 82.

80
Vous prenez une fiole, qui vous semble bénéfique et
en buvez un peu. Jetez le dé. Si le résultat est:
1, 2, rendez vous au 70.
3, 4, rendez vous au 76.
5, 6, rendez vous au 74,

81
Vous méfiant de Suspinia, vous décidez de passer par
derrigre et de vous introduire dans |la maison par une
fenétre. A l'intérieur, tout a I'air calme. Allez vous fouil-
ler un peu rendez vous au 65, Ou vous diriger vous di-
rectermnent a la cave, rendez vous au 79.

82

Vous vous cachez donc derrigére un rideau mité et at-
tendez... Au bout d'un moment, Suspiria remonte de la
cave el sans vous remarguer sort de la maison. Vous
en profitez aussitdt pour aller 4 la cave. Cette salle a
été aménagée avec de multiples engins de torture a
chaines et a pics, de plus trois cellules y ont été an-
nexées. Des soupirs viennent alors 4 vos oreilles et
vous découvrez, au fond d'un recoin, la pauvre jeune
fille disparue... Soudain, un fracas incroyable retentit
derriére vous, rendez vous au 73.

83

Wous entrez dans la cour, quand la porte de la mai-
son s'ouvre brutalement et laisse voir Suspiria la sor-
ciére. Aussitdt, vous wvous ruez vers elle et 'attrapez
par les cheveux, elle gesticule en vous lancant des ju-
rons. Aprés lui avoir donné quelques clagques pour la
calmer, vous lui demandez ou elle a mis le diamant
quelle a volé a Egolin. Elle fait dabord la sourde
oreille, mais aprés quelgues caresses énergigues vous
avoue lout en vous disant gu'elle a offert ce présent au
grand démen du gouffre. Vous relachez donc la sor-
ciére qui s'écroule parmi les poules et repartez vers le
gouffre... (Passez au joueur suivant. tirez un monste
errant avant de poursuivre la partie...)

[



L’ANCIEN CIMETIERE

Vous arrivez prés d'un cimetiére désolé. Entouré des vestiges d'un vieux mur, deux monumentales grilles rouillées

s'ouvrent sur de nombreuses stéles funéraires 4 demi no

yees d'un brouillard jaunatre rampant. Si quelqu'un vous a

conseille de venir ici, rendez vous au 63. Sinon jetez un dé et rendez vous au numeéro indique.

1

La lumiére blafarde d'un croissant de lune éclaire un
vague chemin entre les tombes, soudain, poriée par
une brume glaciale, une plainte étouffée parvient a vos
oreilles. Frissonnant, allez vous dans la direction ap-
proximative de cet appel lugubre, rendez vous au 17.
Ou Epé'éférez vous ne pas y faire attention, rendez vous
au 50.

2
Yous cheminez entre les tombes recouvertes d'une
brume rampante, guand soudain, vous trébuchez sur
une pierre. Dans un fracas infernal, le sol se dérobe
50Us vOs pieds et vous étes entraing sous terre, rendez
vous au 27.

3
Apres avoir passé les grilles, vous é&tes pris d'une
etrange frayeur, car il vous semble apercevoir au loin
des ombres inquiétantes. Voulez vous aller voir, rendez
vous au 17. Ou plutdt vous diriger ailleurs, rendez vous
au 70.

4
Hésitant, vous cheminez & travers ce lieu figé oo seul
le crissement indiscret de vos semelles sur les pierres
oubliées trouble le silence. Vous arrivez bientdt au cen-
tre du cimetiere ou se dresse une sombre construction
mortuaire. Une grille affreusement forgée ferme ce
mausolee. Allez vous essayer d'y entrer, rendez vous
au ;g Ou plutét Méviter en le contournant, rendez vous
au 70.

5
Vous longez une série de tombe et de caveau tandis
gue la brume rampante voltige autour de vous. Vous
ne savez vraiment pas ce qui vous a poussé A venir
ici, si ce n'est le %0&1 de l'aventure. Allez vous fuir, ren-
dez vous au 44. Ou continuer, rendez vous au 70.

6

Sur votre droite, & travers I'épaisse brume, vous dis-
cernez un ancien donjon en ruine gui se dresse dans
la lumiére lunaire. La forme et la magonnerie semblent
date d'un age trés reculé. Vous marchez donc dans
cette direction et arrivez bientdt en face de la porte
d'entrée du donjon. Voulez-vous pénétrer 4 l'intérieur,
rendez vous au 31. Ou faire le tour de I'étrange édifice,
rendez vous au 37.

7
5i vous avez une corde, rendez vous au 20. Sinon
rendez vous au 34,

8

L'homme vous dit alors quiil est venu en ces lieux
Eour chasser Flétris le necromant, mais que celui-ci,
eaucoup trop puissant I'a vaincu et crucifie pour le pu-
nir de son acte. Un filet de sang coule le long de sa
joue tandis qu'il ajoute: "Jours aprés jours, je meurs de
ses supplices, tues-moi, je t'en supplie, afin qu'il ne
jouisse plus de ma lente agonie”. Sur ces mots, il s'é-
vanouit... allez vous accéder & sa demande, rendez
vous au 12. Ou grimper & l'arbre pour le détacher, ren-
dez vous au 33.
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9
Vous roulez guelgues pierres pour vous placer a la
hauteur de la serrure et essayez de la forcer avec vo-
tre arme, jetez un dé, si le résultat est;
1, 2, rendez vous au 15,
3, 4, rendez vous au 23.
5, 6, rendez vous au 18.

10

N'y vayant rien et sentant gu'un dancj;er VOus guette,
vous décidez de vous blottir le long de la paroi pour at-
tendre l'aube... La nuit passe ainsi (+1 tour de pénalité)
dans l'angoisse et la peur.. A la lueur du jour vous
pourrez, en vous accrochant aux racines, regagner en-
fin la surface et vous enfuir... (Passez au joueur sui-
vant...)

11
On vous attache maintenant a l'arbre en vous étant
VoS armes, puis, sous le coup de la fatigue vous vous
évanouissez (enlevez vos armes de votre fiche d'équi-
pement)... Engourdi par le froid vous passerez ainsi le
reste de la nuit {+7 tour de pénalité). Au premiéres
lueurs de I'aube, vous constatez que les liens qui vous
attachent sont meoins solides gu'il n'y paraissait et
aprés quelgues efforts, vous réussissez a vous deli-
vrez. Sans plus attendre vous prenez la fuite... (Passez
au joueur suivant...)
12
Vous sortez votre arme et, sans hésiter donnez le
coup de grace au condamné, Aussitdt, d'angoissantes
plaintes résonnent autour de l'arbre et vous glacent le
sang. Allez vous fuir, rendez vous au 44. Ou vous ca-
cher derriére I'arbre, rendez vous au 21.

13
Vous voila revenu a l'entrée. Votre lumiére commence
maintenant & diminuer et vous ne pouvez vous attarder
plus longtemps, rendez vous au 14,

14
Vous repartez le long du tunnel, et aprés bien des dif-
ficultés, vous arrivez a un escalier de pierres usees.
Vous montez celui-ci et sortez bientdt de derrigre un
buisson rabougri; fatigué, vous repartez en laissant
derriere vous les structures désolées du cimetiére .
{Passez au jousur suivant..)

13
Vous vous épuisez vainement sur le métal et le bois
trés durs de la porte, sans aucun résultat, vous décidez
donc de repartir par o0 vous étes venu, rendez vous
au 14.

16
Vous n'avez pas de chance et le grappin n'arrive pas
& accrocher, rendez vous au 20.
17
Apres avoir suivi un vague chemin, et en trebuchant
sur de multiples tombes, vous arrivez prés d'un vieil ar-
bre décharné. Vous en faites alors le tour et découvrez
avec horreur qu'un homme en haillons y est crucifie.
Son corps, affreusement maigre et mutilé y pend d'hor-
rible maniére, accroché aux branches par de gros
clous rouillés. Conscient de votre présence, il se tourne
vers vous son visage maculé de sang seche et vous
parle d'une voix agonisante. Si vous voulez vous ap-
procher, rendez vous au 8. Sinon. rendez vous au 44,
18
Vous cassez soudainement votre arme, Ce Qui vous
fait rouler au sol jusqu'aux pieds des mort-vivants (-1
arme. -1 de vitalite). Un peu hagard, vous décidez de
repartir par ol vous étes venu, rendez vous au 14.

19
Vous éclairez bientdt un petit tunnel, celui-ci part dans
deux directions opposées, voulez vous aller vers la
droite, rendez vous au 30. Ou vers la gauche, rendez
vous au 28.

20
Vous faites tournoyer votre corde grappin et la lancez
en direction du trou au-dessus de volre 1&te, jetez un
dé, si le résultat est:
1, 2, rendez vous au 29,
3, 4, rendez vous au 16.
5, 6, rendez vous au 25.

21

A peine étes vous a couvert, gu'une etrange proces-
sion apparait entre les tombes. Soudain une silhouette
encapuchonnée accompagneée de six formes cauche-
mardesques se détachent du cortége et viennent dans
votre direction. Une voix lugubre s'adresse alors &
vaus: "tiens! tiens! une bonne ame! permettez maoi de
me présenter: je suis Flétris le necromant, mais peut-
&tre que cette illusion, vous a déja parlé de moi " La
voix s'arréte alors et un bras se tend vers le crucifie,
celui-ci 5'évapore alors dans un épais nuage de fumee
noire et ne laisse que les quelgues clous qui l'atta-
chaient. Allez vous répondre, rendez vous au 51. Cu
engager le combat, rendez vous au 26.

22
En surmontant votre degout, vous longez les parois
de la caverne et arrivez face & un portail de bois barde
de fer clouté. Une énorme serrure a l'aspect compligue
en ferme les deux battants. Essayez vous de forcer la
serrure, rendez vous au 9. Ou continuez vous le long
de la paroi, rendez vous au 13.

23
Mon seulement wvous n'arrivez pas a crocheter la
porte, mais en plus, vous ébréchez votre arme (-7 dat-
tague & votre arme). Vous décidez donc de repartir par
ou vous étes venu, rendez vous au 14
24
Vous fouillez superficiellement la pigce sans y lrouver
quoi que ce seit, si ce n'est la crasse qui y regne. vous
réfléchissez un instant aux caches possibles, jetez un
de, si le résultat est:
1. 2, rendez vous au 48,
3, 4, rendez vous au 32
5, rendez vous au 55.
B, rendez vous au 59,
25
Le grappin vous retombe sur la téle et vous etourdit |-
1 de vitalite), rendez vous au 34
26
A peine avez vous sorti votre arme que les formes qui
entourent le nécromant s jellent sur vous.

SIX MORTS VIVANTS

VIT +6 DEX -2 ATT +3 DEF +2
VIT +4 DEX -1 ATT +2 DEF +3
VIT +5 DEX -1 ATT +3 DEF +2
VIT +6 DEX -1 ATT +2 DEF +2
VIT +2 DEX -2 ATT +3 DEF +3
VIT +4 DEX -1 ATT +3 DEF +2

(OPTION: 5i au cours de votre jet de 08, vous obfe-
nez 6, vous détruisez immédiatement le mort-vivant en
lui eclatant la téte)

Aprés une lutte acharnée, les mort-vivants s'effon-
drent & vos pieds, le nécromant se met alors a rire &
gorge déployée tandis qu'une étrange sensation vous
envahit. Vous vous sentez maintenant comme paraly-
sé, la voix de flétris est maintenant déformée. Vous
sentez alors que plusieurs formes vous soulévent, ren-
dez vous au 11.

27

Apres une chute de quelgues mélres a travers la
poussiére, vous vous retrouvez, toussant et crachant
dans ce qui semble étre un passage souterrain. Si
vous voulez essayer de remonter, rendez vous au 7
Sinan, rendez vous au 34.
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28
Aprés avoir longuement marché dans le souterrain,
vous arrivez dans une vaste caverne d'aspect circu-
laire, Vous sentez comme une sorte de présence mal-
veillante, allez vous rebrousser chemin, rendez vous
au 14, Ou continuer prudemment. rendez vous au 40,

29
Votre grappin s'accroche tandis que la corde se tend,
vaus y grimpez alors et regagnez la surface, rendez
vous au 44,

30
Alors que vous serpentez entre les éboulis de ce cou-
loir, une vague odeur de pourriture vous monte au nez.
Soudain, au détour d'un coude, vous tombez face a
face a une créature horrible. Un éclair vicieux passe
alors & travers les yeux de l'immonde animal, et dans
un rugissement inhumain, la Goule se jette sur vous.

UNE GOULE PURULENTE
VIT +6 DEX -1 ATT +2 DEF +1

[OPTION: A chague fois que la goule vos touche, lan-
cer un ge. 5i le réswitat est 6, vous Sfes paralyse el
vous faites devorer sans rien pouvor faire. Dans ce
cas voire personnage est immediaterment retiré du jeu).
Vous achevez avec dégoidl celle amas de chair, ren-
dez vous au 14.

n
La porte s'ouvre en gringant sur I'obscurité épaisse du
donjon. Si vous avez un objet d'eclairage, rendez vous
au 61. Sinon, rendez vous au 56.

32
Vous vous dirigez vers la cheminée et éparpillez le
tas de bois gui s'y trouve. Vous vous apercevez alors
que le sol est formé & cet endroit d'une dalle, portant
gn son centre un anneau. Si vous voulez essayer de la
3::1:uleuer, rendez vous au 39. Sinon, rendez vous au

33
Vous grimpez & l'arbre et commencez a trancher les
liens du pauvre homme, guand d'étranges plaintes se
font entendre autour de vous, surpris par ses sons
monstruaux, vous vous cachez en wvous plaguant le
long de l'arbre, rendez vous au 21,

34
Si vous avez un objet d'éclairage. rendez vous au 19,
sinon rendez vous au 10.

35
Vous suivez pendant plusieurs minutes le tunnel et
arrivez bientdt dans un cul de sac. Un peu étonné de
la chose vous passez votre torche le long des murs et
découvrez un petit levier, Vous lactionnez aussitdl et
une porte de pierre coulisse, decouvrant un nouveau
boyau, rendez vous au 19

36

Vous vous approchez des cercueils, un frisson d'an-
goisse vous parcourt alors I'échine car ceux-ci sont
trés anciens et les planches sont pourries. A peine
avez vous touché & l'un d'eux que tous s'écroulent &
vos pieds, plusieurs corps décharnés et pourris appa-
raissent. Vous reculez et sortez instinctivement votre
arme. Les morts se mettent alors 4 bouger tandis qu'un
murmure se fait entendre, si vous voulez fuir, rendez
vous au 42, Sinon rendez vous au 54

a7

Vous longez lextérieur de la tour et découvrez un
passage qui s'eloigne entre les tombes, voulez-vous y
dller, rendez vous au 70. Ou continuez vous & suivre le
mur, rendez vous au 57.

K1}

Vous sortez du donjon tandis que des bruits lugubres
résonnent de partout, un peu las de votre mesaventure
vous décidez de quitter au plus tot ce maudit cime-
tiere . (Passez au joueur suivant...)

39
Apres avoir sué sang et eau, vous arrivez a faire glis-
ser la dalle sur le cote. Un etroit escalier de pierre ap-
parait alors, vous |'éclairez d'abord puis vous vous y
glissez, rendez vous au 62.
40
Vous faites guelgues pas quand vous vous frouvez
entoura d'une armee de morts totalement immobiles et
froids. Une infame odeur se dégage de ces formes tor-
dues, un examen attentif & la lueur de votre torche
vous glace deffroi quand vous découvrez que ces
corps gémissent encore de doulewr. Vétus de haillons
pourris armes d'un attirail guerrier hétéroclite et rouillé,
cette cauchemardesque assemblée semble attendres
pour I'éternité un grdre de marche oublié, Voulez vous
partir d’ici au plus vite, rendez vous au 14. Ou faites
vous le tour de |a caverng, rendez vous au 22,

41

L'escalier de bois grince de protestation sous votre
poids. Arrivé a mi-chemin, dans un sinistre crague-
ment, celui-ci céde et vous precipite dans le vide. Vous
percutez alors viclemment un tonneau (-2 de vitalits),
Courbaturé de partout, vous vous relevez pénible
ment... Voulez vous essayer de nouveau, rendez vous
au 52. Ou partir de cet endroit, rendez vous au 38,

42

Vous vous précipitez vers la volée de marches et re-
gagnez la surface. Une vision d'horreur vous saisit car
de nombreux mort-vivants vous attendent prés de la
grille.

QUATRE MORTS-VIVANTS

VIT +3 DEX -2 ATT +2 DEF +1

VIT +4 DEX -3 ATT +0 DEF +2

VIT 43 DEX -2 ATT +2 DEF #+1

VIT +5 DEX -2 ATT +0 DEF +1

(OPTION: 5i a votre jet de dé, vous obfenez 6, vous
détruisez immediatement le mort-vivant en lui éclatant
la tete)

Aprés avoir littéralement déchigueté vos adversaires,
vous prenez la fuite et sortez du cimetiére... (Passez
au foueur suivant...)

43

Les deux morts-vivants se jettent sur vous.

DEUX MORTS-VIVANTS

VIT +3 DEX -1 ATT +0 DEF +1

VIT +2 DEX -1 ATT +1 DEF +1

(OPTION: 5i a votre jet de dé, vous obtenez 6, vous
detruisez immediafement le mart-vivant en lui éclatant
la téte)

Les restes des créalures gisent maintenant & vos
pieds, rendez vous au 72.

a4

Pris de panique vous partez en courant & travers les
tombes. Aprés plusieurs chutes, vous atteignez enfin le
vieux mur qui delimite le cimetiére. Yous I'enjambez ra-
pidement et disparaissez... (Passez au joueur sui-
vant...)

45

Vous revenez en courant sur vos pas et arrivez 4 l'es-
calier. Voulez vous remonter, rendez vous au 42, Ou
allez vers l'autre coté de 'ossuaire, rendez vous au 65.

46

Flusieurs formes désarticulées aux chairs pufrides,
s'avancent vers vous en murmurant. Blanc de terreur,
vous ne pouvez plus reculer.

QUATRE MORT-VIVANTS

VIT +4 DEX -1 ATT +0 DEF +1

VIT +3 DEX -1 ATT +1 DEF +1

VIT +2 DEX -1 ATT +0 DEF +0
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VIT +4 DEX -1 ATT +0 DEF +1

(OPTION: 5i a votre jet de de, vous oblenez G, vous
détruisez immédiatement le mort-vivan! en I éclatant
la téte

Apr'eé vous étre débarrassé de ces étres immondes
vous continuez votre tour et revenez bientdt devant la
porte, rendez vous au 31.

47

Les marches que vous descendez sont glissantes et
tachées de trainées brunatres. Les vagues relents de
moisissure gue vous perceviez du tombeau deviennent
maintenant plus entétants. Arrivé au bas de l'escalier,
vous sentez votre coeur bondir quand un crane phos-
phorescent apparait... Si vous avez un objet d'eclai-
rage, rendez vous au 58. Sinon rendez vous au 53.

48
Yous vous dirigez vers le bahut pour chercher s'il n'y
aurait pas un double fond, vous renversez les véie-
ments pourris qu'il contient et sondez le fond; hélas,
vous n'y trouvez rien, rendez vous au 41.

49

Dans un gémissement torturé, comme a regret, la
grille s'ouvre sous votre poussee, vous descendez
alors prudemment la volée de marches qui permet I'ac-
cés aux sépultures. La lueur pale de la lune eclaire
maintenant une étroite piéce mortuaire. Plusieurs cer-
cueils sont empilés dans un coin tandis que de nom-
breux débris de vases, poteries et restes d'anciennes
couronnes jonchent le sol. Au centre du tombeau, une
ouverture rectangulaire, jadis fermée par une dalle,
s'ouvre sur un sombre escalier d'oll s'échappent de va-
gues relents de moisissures. Que faites vous?

Un peu inquiet, vous ressortez, rendez vous au 42

Vous fouillez un peu, rendez vous au 36.

Vous allez vers la trappe, rendez vous au 47.

50

Un peu plus loin sur votre droite, vous discernez un
ancien donjon en ruine qui se dresse dans la lumiére
lunaire, La forme et la magonnerie semblent dater d'un
Age trés reculé. Vous arrivez bientét en face de la
orte d'accés de cet édifice, voulez vous penetrer a
‘intérieur, rendez vous au 31. Ou en faire le tour, ren-
dez vous au 37.

51
Vous brandissez votre arme et dites au nécromant de
ne plus avancer, celui-ci éclate de rire aussitot avant
de faire un signe & sa horde, rendez vous au 26.

52

Cette fois vous montez I'escalier en longeant le plus
possible le mur car apparemment les marches ont 'air
plus solide. Au bout de quelgues minutes vous arrivez
enfin en haut, quand soudain les derniéres marches
s'effondrent et vous precipitent sur le bahut. Vous per-
dez connaissance et roulez sur le sol crasseux (-2 de
vitalité, +1 tour de pénalité)... A votre réveil le jour sera
levé depuis longtemps... (Passez au jousur suivant...)

53
Ne pouvant aller plus loin sans lumiére, vous rebrous-
sez chemin, rendez vous au 42.

54
Les corps se soulévent et bientét surgit une momie.
Le visage parcheming, elle 1&éve les bras vers vous.

UNE MOMIE MOISIE
VIT +6 DEX -2 ATT +1 DEF +1

{OPTION: Si vous possédez un briquet d'amadou et
une torche, vous enflammez immediatement la momie.
Celle-ci se recroqueville alors littéralement sous vos
yeux). Dans un ultime coup vous décapitez le monstre,
du sang verdatre s'échappe aussitot de la blessure tan-
dis quune odeur répugnante envahit le mausolee.
Vous vous précipitez vers la trappe et descendez les
marches, rendez vous au 47.

55

Le matelas éventré vous parait &tre une cachette pos-
sible. En remuant la paille, vous derangez quelgues
cloportes, mais malheureusement sans rien trouver, a
part un vulgaire bout de parchemin. Pourtant d'étrange
inscriptions y sont portées, rendez vous au chapitre
rumeurs. Cela ressemble a une énigme et vous déci-
dez d'en parler au grand sorcier pour comprendre un
peu plus. Voulez vous maintenant passer a l'etage,
rendez vous au 41. Ou repartir tout de suite, rendez
vous au 73.

56
Vous entrez & tatons, la piéce est totalement plongée
dans une obscurité effrayante, une fois vos yeux habi-
tués, vous distinguez, & la faible clarté lunaire, une
lampe a huile dans les détritus. Vous la saisissez aus-
sitét et l'allumez (+71 lampe a huile), rendez vous au
61.

57
Tout en marchant, vous percevez de plus en plus dis-
tinctement des bruits de grattement. Soudain, une poi-
gnée de terre se souléve A coté de vous el une main
décharnée y apparait pour essayer de vous saisir le
pied. Essayez vous de fuir, rendez vous au 44. COu
continuez vous a longer le mur, rendez vous au 46.

58
Y voyant maintenant plus clair, vous vous apercevez
gue vous étes dans un couloir tapisse d'ossements hu-
mains empilés les uns sur les autres... Un ossuaire!
Deux long boyaux vous font face, allez vous a droite,
rendez vous au 65. Ou 4 gauche, rendez vous au 64.

58
Il 'y a rien qui vaille la peine que l'on s'attarde dans
cette crasse immonde, allez plutdt voir & 'étage, ren-
dez vous au 41.

60
Vous éles contraint au combat:

UN GUERRIER MORT-VIVANT
VIT +6 DEX -1 ATT +3 DEF +2

(OPTION: 5i a votre jet de dé, vous obtenez &, vous
détruisez immeédiatement le mort-vivant en lui eclatant
la tete)

Vous repoussez le soldat qui atterrit au fond de la
fosse, rendez vous au 68.

61

Vous éclairez maintenant une piece circulaire aux
murs lépreux ol régnent un désordre et une saleté in-
croyable, Au centre, une table de chéne, non desservie
supporte les restes de nombreux repas. A gauche, se
trouve un lit de camp défait aux draps gris de crasse et
au matelas de paille éventré. Au fond de la piéce, une
cheminée pleine de blches calcinées vous fait face.
Un crane a été posé sur un bahut vermoulu, juste en
dessous d'un escalier branlant. Voulez vous fouiller la
piéce, rendez vous au 24. Ou monter a I'étage, rendez
vous au 41,

62
Vous descendez I'escalier marche par marche et arri-
vez dans un souterrain humide. A cel instant un bruit
sourd vous arrive du haut de l'escalier et vous compre-
nez que quelgu'un vient de remettre la dalle. Un peu
angoissé d'étre pris au piége, vous décidez daller de
I'avant. rendez vous au 35.
63
Souvenaz vous, vous a-t-on parlg?
D'un contre sort pour une bataille, rendez vous au 4,
De passer la nuit ici, rendez vous au B6.
D'un secret maudit, rendez vous au 50.
Drun Elfin qui a disparu, rendez vous au 78,

64
Vous marchez un long moment dans lossuaire,
guand une brume soufrée apparait et trouble votre vue
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Bientdt, le brouillard s'anime et deux créatures a la deé-
marche desarticulée et au corps a demi-décompose,
savance vers vous. Allez vous combattre, rendez vous
au 43. Vous enfuir, rendez vous au 45. Ou vous cacher
gg vous plaguant le long des parcis, rendez vous au

65

Au fur et @ mesure que vous suivez ce passage, |'o-
deur y devient de plus en plus insoutenable. Bientot,
vous débouchez sur une vaste salle, au centre de la-
quelle se dresse une large plate-forme de pierre, en-
tourée d'un fosse luminescente ol vous pouvez aper-
cevoir au fond un tapis de corps en decomposition.
Une passerelle de cordage permet de passer par des-
sus ce fossé pour atteindre 'flot central ol un myste-
neux personnage encapuchonne est en train de se li-
vrer 4 des manipulations étranges... Voulez vous re-
brousser chemin, rendez vous au 14. Ou vous diriger
vers la créature encapuchonnée, rendez vous au 71,

66

Vous entendez encore la parole de juste, et c'est
avec un profond dégolt que vous serpentez a travers
les tombes. Vous avez du mal & choisir I'endroit ol
vous pourriez passer la nuit: couché au fond d'un trou
comme on vous l'a demandé. C'est alors que vous
apercevez une dalle légérement descellée. Allez vous
essayer de vous y faufiler, rendez vous au 75. Ou per-
dre courage et vous enfuir, rendez vous au 44,

67
Les morts passent maintenant a coté de vous, appa-
remment, ils ne vous ont pas vu. Soudain, I'un d'eux
se retourne et vous mord (-2 de vitalité), Vous devez li-
vrer combat, rendez vous au 43,

68
Rejetant sa capuche, les yeux injectés de sang, Fle-
Ins se jette sur vous en écumant de rage. Dans sa
main, une dague au tranchant aceré vient d'apparaitre.

FLETRIS LE NECROMANT
VIT +8 DEX +3 ATT +3 DEF 41

Avec un hurlement de démence, Flétris disparait en
une fumeés noire et odorante vous laissant seul au mi-
lieu de la plate-forme. Si vous étes & la recherche d'un
ﬁntre-sun‘, rendez vous au 78. Sinon, rendez vous au

69

La nuil sera longue et pénible, car malgré vos efforts
vous n'arriverez pas a trouver le sommeil. De plus une
multitude de bruits suspects venant de l'exiérieur, ainsi
que des rires lugubres vous feront souvent sursauter.
Au petit matin, ayant suivi 4 |a lettre ce gu'lvan le juste
vous a ordonné, vous repartez du cimetiere pour conti-
nuer votre mission (+7 four de penalifé, passez au
Joueur suivant...)

70
Vous bifurquez et vous cheminez entre des tombes
encore fraiches, quand soudain, vous trébuchez sur
une pierre. dans un fracas infernal. Le sol se dérobe
sous vos pieds et vous enfraine sous terre, rendez
vous au 27.

71
Vous empruntez la passerelle branlante gui vous
amene a [a plate-forme centrale. A peine étes vous ar-
rivé que 'homme encapuchonné léve la téte et vous
accueille d'une voix grincante: "approche éetranger, cela
fait bien longtemps que je nai vu quelgu'un de vivant
dans cel endroit..”. |l termine sa phrase dun ricane-
ment sinistre tout en vous faisant signe d'approcher. La
main sur volre arme, vous faites guelques pas dans =sa
direction en surveillant le moindre de ces gestes. "Je
suis Flétris", reprend la créature, et: "ceci” ajoute-t-il en
vous meantrant la fosse aux cadavres, "est le creuset
d'oll naitra la prochaine armée gui conguerra le
monde”. || désigne maintenant un cadavre désarticulé:

"voici I'un des futurs soldats de mon invincible arma-
da". A ces mots la forme se léve et se dirige vers vous,
rendez vous au 60,

72
Vous suivez un long tunnel (+1 four de penalite) et ar-
rivez au boul d'un certains temps 4 un endroit étrange
(deplacez volre ﬁersonnage au gouffre du demon), ren-
dez wous au chapitre le gouffre du démon, para-
graphe 42.
73
Vous sortez du donjon et quittez ce cimetiére lugu-
bre... (Fassez au jousur suivani, tirez un monstre er-
rant avant de poursuivre la partie...)

74
A peine avez vous bondi gue I'hemme encapuchonné
se retourne et pousse un hurlement de béte: aussitot
plusieurs mort-vivants s'interposent.

CINQ GUERRIERS MORTS VIVANTS
VIT +6 DEX -1 ATT +3 DEF +2
VIT +4 DEX -1 ATT +1 DEF +2
VIT +6 DEX -1 ATT +2 DEF +1
VIT +6 DEX -1 ATT +2 DEF +0
VIT +4 DEX -1 ATT +3 DEF +2

(OPTION: Si a votre fet de dg, vous oblenez 6, vous
datrwisez immédiaterment le mort-vivant en lui éclatant
la téte)

Une fois debarrassé de ces &tres abjects, vous vous
retourner wvers l'arbre pour vous apercevoir gue
I'nomme encapuchonné a disparu. Par contre le prison-
nier est toujours 1a. son visage est maculé de sang et il
vous regarde avec des yeux remplis de deésespoir.
C'est alors qu'il vous semble reconnaitre & ces fraits
que ce supplicier est un Elfin et qu'il s'agit d'Egolin.
Vous coupez aussitdt ses liens et l'aider a quitter ce
lieu pour l'emmener ensuite a sa princesse... (Passez
au foueur suivant..}

75

Apres avoir fait glisser la pierre, vous vous introduisez
a lintérieur de la tombe et atterrissez sur un cercueil
pourri. Celui-ci se brise aussitdt et laisse échapper une
forte odeur de décomposition. Du coin de I'oeil vous
apercevez un cadavre. Allez vous essayer de dormir
ainsi, rendez vous au 69. Ou parlir le plus vite possi-
ble, rendez vous au 44,

76
Ce cimetigre a l'air vraiment trés grand et vous ne sa-
VWEZ par ol commencer vos recherches, soudain une
longue supplication vient & vos oreilles. Si vous voulez
aller dans cette direction, rendez vous au 77. Sinon,
rendez vous au 50.

77
Vous marchez a fravers les tombes, tandis que les
plaintes et les cris redoublent, bieniot vous tombez sur
une scéne horrible: un homme encapuchonng est en
train de torfurer un prisonnier qui est attaché sur un
vieil arbre rabougri. Allez vous attaguer, rendez vous
au 74. Ou plutdt vous enfuir, rendez vous au 44,

78

Epuise par ce combat, vous soufflez un instant,
gquand un éclat de métal attire votre attention. Vous dé-
couvrez alors un medaillon d'argent ou l'on peut lire
des incantations. Vous pensez aussitdt gu'il doit s'agir
de l'aide mémaoire de 'homme encapuchonnég (gjoutez
fe medaillonn de Fletris). Vous découvrez alors sur une
tace de I'chjet un bien curieux dessin, celui-ci repré-
sente une bataille et juste en dessous se trouve le chif-
fre 3 {guand on vous demandera de stopper une ba
taille, rendez vous au paragraphe 3 du chapitre consi-
dérg)l. Aprés avoir repris vos esprits, rendez vous au
14.
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LE VOLCAN PERDU

Depuis un moment déja, vous montez péniblement la pente pierreuse du volcan. Sous vos pieds, le sol est chaud et
des fumerolles s'échappent ca et |a des crevasses environnantes. Si guelqu'un vous a conseille de venir ici, rendsz
vous au 46. Sinon, jetez un dé et rendez vous au numéro indique.

1

Vous tombez bientdt sur un chemin etroit qui serpente
entre les cratéres. Voulez vous le suivre, rendez vous
au 12, Ou continuez vous a monter tout droit, rendez
vous au 26.

2
Jusqu'ici tout semble tranquille, a part l'impression de
désolation qui entoure systématiquement les volcans.
Vous progressez sereinement parmi les anciennes
coulées de lave, rendez vous au 18.

3
Au centre du cratére, une large colonne de fumee
monte lentement vers le ciel. Sans perdre courage,
vous continuez votre progression el arrivez a la limite
du cratére, rendez vous au 22,
4
Vous observez un peu lendroit, puis decidez de sui-
wre un chemin qui serpente entre les rochers. Bientot
vous arrivez au rebord du volcan, L'intérieur est noir de
fumée et la chaleur est accablante. Allez vous tenter
une descente, rendez vous au 42. Ou longer la créte,
rendez vous au 40.
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5
Vous apercevez un peu en contre bas, un chemin gui
semble se diriger vers le pic des quatres vents. Voulez
vous vy aller rendez vous au 15. Qu continuer votre as-
cension, rendez vous au 26.

6
Une fumee inguietante s'eléve au dessus du volcan.
Voulez vous aller directement au sommet du cratére,
rendez vous au 22, Ou suivre un chemin gui serpente
a voire droite, rendez vous au 12,

7
Les nains vous entrainent jusqu'au rebord de I'é-
norme cratére du volcan, puis commandant une autre
halte, Koterpilar revient vous voir et vous dit que vous
ne pouvez plus les suivre, car ils doivent maintenant
aller forger les nouvelles armes du roi Aésirs. Aprés
avair remercié les nains, vous les regardez séloigner.
Allez vous les suivre tout de méme, en prenant soin de
vous cacher, rendez vous au 9. Ou poursuivre votre

chemin, rendez vous au 26.

8
Une pluie de cailloux et de bombes brilantes vous
tombent dessus. Surpris vous redescendez & toute al-
lure le flanc du volcan (-3 de witalite), rendez vous au
27.

9
Vous suivez donc a bonne distance le groupe, guand
soudain, au détour d'un rocher, vous tombez sur trois
nains, ceux-ci, l'air revéche, soupesent negligemment
des marteaux de forge. Allez vous vous excusez et
|:|an‘2i::iI rendez vous au 35. Ou combattre, rendez vous
au 20.

10

Vous marchez vers le bout de l'avancée, quand appa-
rait soudain. gravee dans le basalte, une étaile a cing
branches. De petites taches brunes sont éparpillées un
peu partout dessus. Vous arrivez maintenant au bout et
une chaleur infernale commence & vous cuire le vi-
sage. Me pouvant plus tenir, vous revenez sur vos pas.
Allez vous remonter sur l'arrété, rendez vous au 38. Ou
penetrez dans la faille, rendez vous au 44,

11

Vous pénetrez donc plus profondément dans la
grofte, la chaleur devient maintenant entétante, soudain
une adeur dcre vous saisit tandis qu'une chose maolle
vous fait trébucher, Vous discernez alors dans la pé-
nombre de ce lieu, un cadavre humain sauvagement
mutile, de plus, celui-ci est dans un état de décomposi-
fion avanceés. Une forme noire glisse alors derriére
Yous et vous aftague...

UN MORT VIVANT
VIT +3 DEX -2 ATT +0 DEF +1

(OFPTION: 5i voire jet d'attaque est 6, vous delruisez
immediatement le mort-vivant en lui éclatant la téte)

La créature s'ecroule soudain sous le coup de grace
que vous lui donnez, vous en profilez aussitot pour res-
sortir et quitter cet endroit... [Passez au joueur sui-
vant...)

12

En empruntant le chemin, vous rattrapez bientdt un
groupe de nains vétus de tabliers de cuir. A votre ap-
proche, ceux-ci s'arrétent de chanter et vous accueil-
lent chaleureusement. Les nains posent alors leurs far-
deaux constitués  essentiellement d'ustensiles  de
forges, et s'éparpillent sur le bas coté pour reprendre
leur souffle. Le chef de la compagnie prend alors la pa-
role: "bonjour, je suis Koterpilar chef des maitre-forge-
rons du comte, gu'est ce gui taméne dans ces
lieux?..." Aprés les réserves d'usage, vous le mettez au
courant de votre avenlure, rendez vous au 16.

13
Manguant plusieurs fois de glisser & cause des ba-
saltes ronds présents un peu partoul, vous arrivez sur

un curieux éboulement. Celui-ci en effet, semble des-
cendre sur une faille rocheuse en contre-bas. Conti-
nuez vous a faire le tour du cratére, rendez vous au
40. Ou preferez vous descendre, rendez vous au 30.

14
Un jet de vapeur jaillit juste sous vos pieds, vous sau-
tez sur le cote, mais vous étes tout de méme légére-
ment brilé (-1 de witalité), rendez vous au 27.

15
Vous descendez le long du chemin, une heure aprés
{+1 tour de pénalité). vous arrivez au pied du pic des
quatres vents... (déplacer volre personnage sur Ia case
ou pic des quatres venls, passez au jousur suivant...)

16

Vous lui dites que |le grand sorcier vous envoie et gque
vous étes a la recherche d'indices pour accomplir une
mission. A ces mols Koterpilar vous interrompt en vous
disant gu'il ne voulait pas en savoir tant. Il fait alors un
signe au groupe qui se reforme et commence a repar-
tir, le nain reprend la parole et vous invite a venir avec
eux; Allez vous acceptez, rendez vous au 7. Ou préfé-
rez vous faire le chemin seul, rendez vous au 26,

17

Dans un coin de la pierre, vous découvrez enfin un
passage compréhensible, rendez vous au chapitre "ru-
meurs”. Vous réflachissez un instant & ce que vous ve-
nez d'apprendre cela ne vous semble pas trés clair et
vous decidez daller en toucher deux mots au sorcier
gris. Vous remontez donc sur arréte et retournez au
bas de la montagne... (Fassez au joueur suivamt, tirez
wn manstre errant avant de poursuivre la partie...)

18

Bientdt, des tremblements de mauvais augures agi-
tent le sol. Une explosion se produit alors, tandis que
quelques blocs de rocher roulent prés de vous. Du cra-
tere, une colonne noire d'épaisse fumée mante vers le
ciel. Il semblerait que le volcan se prépare & une nou
velle éruption. Allez vous continuer, rendez vous au 23.
gﬁﬁu par prudence rebrousser chemin, rendez vous au

19
Vous étes maintenant sur Farréte du cratére, a l'inte-
rigur &n contre bas, un immense lac de lave bouillonne
et réepand tout autour une chaleur incroyable, Voulez
vous faire le tour du cratére en suivant l'arréte, rendez
:gus au 13. Qu descendre a l'intérieur, rendez vous au

20
Vous attaguez les trois nains..

TROIS NAINS D'AESIRS

VIT +5 DEX +0 ATT +3 DEF +1
VIT +6 DEX +0 ATT +3 DEF +1
VIT +5 DEX +0 ATT +3 DEF +1

(OFPTION: Vous trouvez sur chague nain 3 ecus)

Al beau milieu du combat, voyant que de nouveaux
nains viennent vers vous, vous décidez de fuir, rendez
vous au 35.

21
Le lendemain, vous vous relrouvez recroguevillé der-
rigre le grand bloc de pierre sculpté prés de la faille,
Un peu surpris d'étre arrivé ici, vous regagnez aussitdt
la créte et redescendez le volcan (+1 tour de pénalité,
passez au joueur suivant...)

22

Soudain, un brusque coup de vent rabat la colonne
de fumée vers vous, toussant et crachant, vous vous
dirigez maintenant a tatons dans une demi-cbscurité,,,
Des murmures étouffés viennent alors 3 vos oreilles,
Allez vous essayer de vous y diriger, rendez vous au
32. Ou essayer de sortir de la fumeée. rendez vous au
41.
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23

Les vibrations ont tellement amplifié que vous avez
du mal a garder I'équilibre, de plus, des geysers de va-
peur brolante jaillissent un peu partout. Jetez un de. Si
le résultat est:

1, 2. rendez vous au 14.

3. 4, rendez vous au 8.

5, B, rendez vous au 24

Entrainé par une roulement de cailloux, vous tombez
a terre et &tes entraing sur plusieurs centaines de meé-
tres (+1 four de pénalite), rendez vous au 27.

25

Vous descendez maintenant dans le cratére, guand
une des formes se plante en face de vous et se met a
faire claguer ses horribles machoires. Son visage dé-
charné est déformé par un rictus de colére, aussitot les
autres arrétent et se retournent vers vous, le chant
mortuaire s'est arrété... Vous sortez sans plus attendre
votre arme ef engagez le combat.

UN GUERRIER MORT-VIVANT
VIT +6 DEX -1 ATT +3 DEF +2

{OPTION: 5i vofre jet d'attaque est 6. vous delruisez
immeédiatement le mort-vivant en lwi eclatant la téte)

Vous avez juste le temps d'en massacrer quelques
uns, les autres se ruent déja vers vous: pris de pani-
gque vous vous enfuyez au plus vite... (Passez au
foueur suivant...)

26
Vous arrivez bientdt au rebord du cratere. Au dessous
de vous, un immense océan de feu et de lave leche les
parois intérieurs rougies par la chaleur. Voulez vous
faire le tour du cratére, rendez vous au 13. Ou descen-
dre vers le lac de feu, rendez vous au 42,

27

Vous dévalez la pente ventre a terre, accompagne
par les sourds grondements venant du cratére en furie.
A peine étes wvous arrivé en bas de la montagne
gu'une enorme détonation vous jette a terre. Vous vous
relevez aussitot et vous vous eéloignez le plus vite pos-
sible des pentes du volcan ol coule deja un fleuve de
lave en fusion... (Passez au jouveur suivant...)

28

Vous longez le lac de roche en fusion et arrivez au
dessous d’'un promontoire de pierre noire. Soudain des
voix etouffées vous parviennent. Vous vous plaguez
immeédiatement au sol tandis que le corps d'une femme
tombe a guelques pas de vous et est dévoré par la
lave. Un frisson d'épouvante vous parcourt I'échine car
du haut de l'avancee apparail maintenant un person-
nage encapuchonné. Celui-ci lance des incantations...
Vous restez caché encore quelgues instants puis pre-
nant votre courage a deux mains vous revengz discre-
tement sur vos pas et regagnez la créte, rendez vous
au 35.

29
Vous entrez dans l'ombre de la faille et découvrez
avec surprise un gigantesque bloc de basalte noir.
Vous en faites d'abord le tour et remarquez qu'il est
gravé de multiples signes. Voulez vous examiner de
plus prés tout ca, rendez vous au 34, Ou poursuivre
I'exploration de la grotte, rendez vous au 11.

30

Vous arrivez facilement & la faille qui semble se pro-
longer dans la montagne en une sorte de grotte. La
chaleur ici est encore supportable. Le lac de basalte
est maintenant & quelques dizaines de metres en
contre-bas, d'ailleurs une avancée de lave noire, appa-
remment fagonné par des hommes, permet de le sur-
plomber & la fagon d'un plongecir. Voulez vous aller au
bout de cette avancée, rendez vous au 10. Ou plutdt
essayer de pénétrer dans la faille, rendez vous au 28,

Ky
Vous vous précipitez vers le moine rouge et essayez
de lui arracher la jeune fille quand un coup incroyable-
ment violent vous fait perdre connaissance (-3 de wita-
lité), rendez vous au 21,

3z

En nageant littéralement dans le brouillard, vous arn-
vez bientdt en vue de plusieurs ombres inquigtantes.
Celles-ci avancent lentement vers le rebord du volean
et chantent & voix basse. Curieux, vous suivez cetie
étrange procession. De temps a autres, vous remar-
quez que certaines formes sont vétues d'armures rouil-
lées tandis que les autres portent de larges robes de
bure, rendez vous au 25.

33

Vous étes soudain réveille par des bruits curieux, |a
nuit est déja tombée depuis longtemps et I'endroit est
maintenant éclairé d'une étrange lueur rouge. Soudain,
une procession funébre, composee de plusieurs
moines & robe de bure passe devant vous, Vous joi-
nez vous a eux, rendez vous au 43. Ou préférez vous
uir, rendez vous au 35.

34
Vous essayez de comprendre ce qui est inscrit, mais
cela n'est pas facile compte tenu des difféerentes lan-
gues utilisées. Jetez un dé. Si le résultat est 1, 2, ren-
dez vous au 17. Sinon, rendez vous au 11.

35
Pris d'une peur panigue, vous fuyez immédiatement 2
travers les trous et les cratéres...(Passez au joueur suf-
vant, tirez un monstre errant avant de poursuivre 1a
partie...)
36
Au bout d'un instant, vous vous rendez comple gue
vous cheminez au milieu de formes encapuchonnées. ..
Le cortége semble formé de moines vétus de robes de
bure rouge. Un curieux chant baigne cette scéne d'une
angoissante ambiance mortuaire. La fumeée a mainte-
nant disparue totalement et vous voyez plus precise-
ment les ombres gui vous entourent. Un frisson de
crainte passe alors car vous étes au milieu d'une di-
zaine de morts-vivants vétus darmures et armes de
longues épées rouillées. Allez vous fuir, rendez vous
au 35. Ou continuer, rendez vous au 25.

37
Rendez vous au chapitre le grand temple.

38
Vous regagnez le rebord du cratére et soutflez un in-
stant... Une fumée inguigtante s'éléve maintenant du
volcan et vous sentez des vibrations atranges sous vos
pieds comme si une éruption se préparait. Continuez
vous volre exploration, rendez vous au 23. Ou preférez
vous prendre a fuite, rendez vous au 35,

39

WVous montez jusqu'a la créte en serpentant a travers
les cratéres. Le volcan est chaud et fume abondam-
ment. De plus, de nombreuses vibrations parcourent la
montagne. Vous apercevez alors un peu en conire-
bas.une sorte d'avancée de basalte noir, aprés guel-
gues observations, vous vous rendez compte que cet
endroit semble étre spécialement amenage pour effec-
tuer les fameux rites dont vous a parlé Ivan le juste.
Vous y descendez donc. mais n'y ifrouve personne..
Un peu décu, vous vous asseyez derriére une grande
pierre carrée et attendez un peu (+7 four de penalité),
rendez vous au 33. ;

40
Vous marchez le long de la créte, guand un aigle
passe en rase motte au dessus de votre téte. |l plonge
alors vers le fond du cratére et disparait dans la fumee,
rendez vous au 22.
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41

Perdu dans I'épaisse fumée noire, vous trébuchez sur
les rochers, quand vous croisez soudain des formes in-
distinctes, apparemment aussi perdues que vous. Une
main noueuse vous attrape, tandis guune voix vous
rassure: "par ici frére, suis moi ", Allez vous suivre
l'ombre, rendez vous au 36. Ou fuir a travers le brouil-
lard, rendez vous au 35.

42

Vous commencez a descendre prudemment la paroi
en direction du lac de lave rougeoyant, la chaleur est
maintenant presque intenable et de grosses gouttes de
sueur vous coulent sur le visage, soudain une poigne
de pierres vous fail glisser et vous précipitent vers une
mort certaine... Par bonheur un rocher vous arréte de
justesse, tandis que vous &tes & peine a quelgues cen-
timétres de la lave en fusion (-3 de wvitalité). Voulez
vous faire le tour du lac, rendez vous au 28. Ou re-
manter, rendez vous au 38.

43
Un des moines vous attrape par le bras et vous aide
a entrer dans la procession. Vous marchez maintenant
sur 'avanceée de basalte noire. Le cortége s'arréte sou-
dain et entonne un chant mortuaire... Un moine & robe
rouge apporte une jeune fille a demi-nue évanouie
dans ses bras. Le silence se fait aussitdt et toute les

tétes se tournent vers vous... Allez vous rester jusqu'au
bout du rite, rendez vous au 45. Ou fuir en essayant de
sauver la jeune fille, rendez vous au 31.

44

Vous entrez dans l'ombre qui noie 'entrée de la faille
et y apercevez un monument funébre, il se présente
comme un grand bloc de basalte carré grave de minus-
cules inscriptions runigues. Vous sentez & ce moment
comme un danger gui serait sur le point de vous as
saillir, pris d'une soudaine panique, vous remontez
alors l'arréte et laissez derriére vous les secrets bri-
lants de cet étrange endroit... (Passez au joueur sui-
vant...)

45
Le moine vous donne alors la jeune fille, vous étes
maintenant au bout de 'avancée, au dessous de vous,
le lac de lave bouillonne... La tension est maintenant a
son comble... Le chant mortuaire résonne maintenant
dans votre téte tandis que vous jetez la jeune vierge
dans le lac de feu et vous évanouissez... Bendez vous
au 21.
46
Etes vous ici pour?
Aller au temple, rendez vous au 37,
Assister 4 un sacrifice. rendez vous au 39,
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LE VIEUX MARAIS

Vous étes face a un grand marécage. Partout oU se porte votre regard vous découvrez une etendue boueuse avec
ca et la de longues herbes qui y poussent. Des centaines d'insectes bourdonnent a vos oreilles tandis gue vos pieds
commencent a s'enfoncer dans le sol spongieux. Vous vous frappez la nuque nerveusement. Si guelgu'un vous a
conseillé de venir ici, rendez vous au 52. Sinon jetez un dé et rendez vous au numéro indigue.

1
Vous vous retournez une derniére fois avant de péne
trer dans I'immense marais boueux. Un glougloutement
accompagne chacun de vos pas et par moments vous

vous enfoncez jusgqu’au genoux, rendez vous au 19.
2
Vous jetez votre sac sur I'épaule et avancez lente-
ment au milieu des herbes, de temps en temps vous
entendez des grenouilles qui croassent et plongent a
votre arrivée, nul doute que cet endroit est charmant,
surtout pour les batraciens, allez en 12.

3
Alors gue wvous scrutez sans conviction I'étendue du
marais, une ombre passe au dessus de wvotre téte
Vous levez les yeux aussitdt et apercevez un drole
d'oiseau planer puis s'éloigner . Voulez vous prendre |a
meéme direction que l'animal, rendez vous au 55. Ou
une autre, rendez vous au 58.

4

Tout & coup guelgu'un chuchote a coté de vous, vous
vous retournez mais ne voyez persenne. Cette fois ¢
on vous fait "coucou hibou” Complétement panigué
vous cherchez d'od peut venir cette voix et apercevez
au dessus de vous un oiseau argenté, celui ci pigue
vers vous avant de partir vers le marais, rendez vous
au 61

5
La chaleur et la moiteur vous accable, rendez vous
au 9.
6
Vous partez au hasard, par ici les herbes et les moi
sissures ne manguent pas. Certaines plantes vont
méme jusqu'a vous coller au pied, tant et si bien gue
vous éles obligé de vous arréler pour vous en débar-
rasser, rendez vous au 53
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7
Vous sortez lentement de votre cachette quand une
lumiére aveuglante apparail derrigre vous, Vous sortez
votre arme. rendez vous au 15 Ou fuyez rendez vous
au 24
8

Vous faites un grand arc de cercle avec votre torche
et découvrez a deux pas de vous un reste d'animal en-
veloppé dans une sorte de tissus transparent. Un fris-
son d'horreur vous saisie alors que vous découvrez
guune immense toile d'araignée vous barre la route
juste & la hauteur de I'animal. Soudain des clapotis ain-
si gue des glougloutements se font entendre derriére
vous, essayez vous de briler |a toile pour dégager le
passage, rendez vous au 13. Qu préférez vous sortir
votre arme, rendez vous au 31.

9

Vous regardez autour de vous pour chercher un re-
pére quelcongue. La monotonie du paysage va de pair
avec les incessants bourdonnements de vos compa-
gnons de voyages. A force de scruter vous apercevesz
CE gui semble etre une grande souche. I'endrait n'est
pas tout prés mais semble étre accessible avant la
nuit. Voulez vous y aller, rendez vous au 21. Qu prefé-
rez vous continuer droit devant, rendez vous au 22,

10

Le soleil a travers la fenétre vous réveille (+7 four de
pénalité). Vous vous asseyez sur le it et faites le point
de la situation. La seule chose de vraiment intéres-
sante dans ce marais semble étre linconnu qui it ici
mais de toute évidence il est absent pour le moment.
Vous vous levez donec, griffonnez un petit mot que
vous déposez sur |a table puis repartez, rendez vous
au 39,

11
Vous repartez dans les grandes herbes, la nuil est
deja bien avancée et vos yeux tombent de sommeil,
Soudain assomme de fatigue vous vous effondrez sur
ung racing, rendez vous au 23.

12
Vous vous demandez quelle folie vous a conduit ici.
Si vous voulez sortir du marais pendant quiil en est
temps, rendez vous au 32. Sinon, rendez vous au 42

13
Limmense toile ne s'enflamme pas et il ne vous reste
plus beaucoup de temps, rendez vous au 31,

14
Vous piétinez votre feu le plus vite possible pour ne
pas vous faire repérer et vous lapissez au creux de la
souche pour vous cacher. Quelques instant plus tard
vous etes encerclé de petites flammes qui dansent et
glissent autour de vous. Des murmures et des rires
eouffes se font entendre de temps a autres guand
soudain tout disparait... Sortez vous de votre cachette,
rendez vous au 7. Ou dormez vous, rendez vous au
23

15
Trois flammes bleues se maténialisent devant vous,
sans perdre un instant vous fouettez I'air avec volre
arme; de petits rires se font entendre avant gue vous
viticz deux boules de feu.
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Les lumiére s'évanouissent alors, vous laissant seul
au milieu du marais. Une curieuse impression vous sai-
sie alors car la nuit parait plus claire gu'auparavant...
Vous découvrez avec horreur que vos cheveux sont
enflammes et dispensent aux alentours une lueur oran-
gée. Vous essayez d'éteindre cet étrange feu en lapant
dessus mais rien ni fait (vous devez trouver le moyen

deteindre votre chevelure pour continuer votre quéte).
En attendant le jour vous décidez de dormir un peu,
rendez vous au 23.

16
Aprés de longs moments de marche dans cet océan
de boue vous arrivez devant une petite maison. celle ol
ressemble & un gres champignon et flotte & la surface
du marais, Voulez vous entrer, rendez vous au 35, Ou
continuer votre chemin, rendez vous au 11,

17

Vous faites un pas en arriére, sortez votre arme, puis
donnez un coup de pied dans la porte et entrez comme
une ombre. A lintérieur, une grande ombre dans un
coin de la piéce pousse un cri puis saute par la fené-
tre. Surpris vous méme par cette réaction vous alloz
vers l'endroit par ou s'est enfuie I'étrange créature.
Vous voyez alors une grande silhouette courir a travers
les herbes et disparaitre au loin. rendez vous au 51.

18

Yous allumez votre torche et continuez a avancer
dans l'eau stagnante, au moins la nuit les insectes
vous laissent tranguille. Vous marchez longtemps a tra-
vers |les souches, de longs filets luisants apparaissent
de temps en temps entre les herbes et le sol par en-
droit semble gluant. Soudain une odeur vous saisie.
Voulez vous éclairer les alentours. rendez vous au B.
O continuer, rendez vous au 22,

19
La lumiére du soleil commence & faiblir tandis que
des vapeurs s'échappent de plus en plus du sol, bien-
tét il fera nuit et vous vous demandez ce qui a bien pu
vous amenar ici. Si vous voulez rebrousser chermin,
rendez vous au 32. Sinon, rendez au 9.

20
Vous prenez la fuite a travers les herbes du marais,
aprés deux heures d'une marche épuisante (-2 de vita-
fite) vous arrivez enfin & la limite du marais,.. (Fassez
au joueur suivant...)
21
Vous repartez donc dans cette nouvelle direction, les
herbes se font maintenant plus nombreuse tandis que
la_souche approche petit a petit. Soudain votre pied
glisse et vous tombez sur les fesses, une grosse écla-
boussure se produit suivi immédiatement de petits ge-
missements ressemblant a des rires étouffés. Vous
vous remettez sur pied et sortez votre arme tandis gue
le marécage plonge de nouveau dans un silence glou-
gloutant. Un peu meéfiant vous regardez & droite puis a
gauche avant de reprendre votre chemin, rendez vous
au 40,
22
Vous continuez votre chemin quand un mur de soie
jaune vous barre le chemin. Vous regardez plus attenti
vement et constatez qu'il s'agit d'une immense toile
d'araignee. Un frisson d'horreur vous parcourt quand
vous entendez derriére vous détranges clapotis. ren
dez vous au 31,

23
Un pale soleil vous réveille. Les brumes du matin sont
denses et vous ne voyez pas 4 plus de quelgues me-
tres aulour de vous. Vous rassemblez vos affaires
aprés avoir manger un morceau et repartez a travers
les herbes, rendez vous au 39

24

Pris de cours vous vous élancez en diraction des ma-
rais, des dizaines de petits rires se font alors entendre.
Yous vous retournez et découvrez la grande souche il-
luminge de tous les cotés. Entre la terreur et lémerveil-
lement vous regardez ce spectacle étrange. Bientdt
trois formes enflammées sapprochent de vous, a tra-
vers la lumiére vous discernez des silhoueltes élan-
cées. Allez vous fuir, rendez vous au 20, Ou tenter de
discuter, rendez vous au 28,
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25
Le soleil & travers la fenétre vous réveille. La piece
est vide et un message est posé sur la table: “fait
comme chez toi, &4 bientot”, Vous reposez le papier, vo-
tre téte est un peu lourde, vous prenez vos affaires et
repartez, rendez vous au 39.

26

Vos réves sont peuplés d'herbes et de clapotis. Un
doux remous vous berce. Vous étes bien... Soudain
votre main tombe dans l'eau et vous vous réveillez en
plein milieu du marais, allongé dans la boue au milieu
des dherbes. Vous vous relevez alors el découvrez
que vous n'avez perdu vos armes (supprimez toufes
vos armes). Ce repas volé vous colte cher, vous re-
partez A travers les herbes et I'eau, rendez vous au 39.

27

Aprés quelques temps de marche vous vous arrétez
un peu, vous étes maintenant approximativement au
milieu du marais. Vous regardez le ciel, aucun oiseau
n'est en vu. Vers oo allez vous 7

Tout droit, rendez vous au 43,

Flutét vers la gauche, rendez vous au 42

Qu carrément a droite, rendez vous au 44,

28

WVous balbutiez quelgues mots a l'adresse des feux
follets, ceux ci simmobilisent en riant et vous deman-
dent d'une voix aigué ce que vous faites ici. Vous leurs
dites que le grand sorcier vous a confié une quéte et
gue vous cherchez une rumeur. De nouveaux eclats de
nire retentissent autour de vous tandis gu'une multitude
de flammes dansent sur le marais. Une voix plus pro-
fonde que les autres se fait alors entendre, rendez
vous au chapitre rumeurs. Vous n'avez pas tout com-
pris mais cela vous suffit pour aller demander plus de
renseignements au grand sorcier. Vous remerciez les
feux follets et partez a travers les eaux boueuses du
marais. Vous en sortirez au petit matin légérement fati-
qué... (Passez au joueur suivant...)

29
De longues heures passent, Le feu crépite doucement
tandis gue vous tombez de sommeil. Une pelite lueur
au Ioin fait alors son apparition, suivi immédiatement
dautres plus proche. Si vous éteignez rapidement vo-
tre feu, rendez vous au 14. Sinon, rendez vous au 30.
30
Une lumiére aveuglante apparail derriére vous. Si
vous sortez votre arme, rendez vous au 15. Sinon, ren-
dez vous au 24.

3

Les bruits se font plus précis quand un bruissement
vous fait découvrir une énorme masse noire a quel-
ques meétres de vous, I'animal s'est arréle et vous fixe
de ses multiples yeux luisants... Vous laissez descen-
dre doucement votre sac le long de votre corps, de son
coté |'araignée géante s'est mise & sécréter son venin
paralysant... Soudain I'animal se jette sur vous a toute
allure.

UNE ARAIGNEE GEANTE
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(OPTION: Quand l'araignée vous touche, lancez un
de. Si le résuftat est 1 ou 2, vous perdez & de witalite a
cause du poison dont sont recouverfe les mandibules
du monstre)

L'araignée est secouée d'un dernier soubresaut avant
de s'écrouler dans l'eau boueuse. Vous coupez autour
de vous l'afireux tissage et vous vous eloignez au plus
vite, rendez vous au 16.

32
Sans perdre de temps vous revenez sur vos pas et
ressortez de limmense marais... (Passez au foueur
suivant, tirez un monstre errant avant de poursuivre la
partie...)

33
Vous faites le tour de la souche en ramassant les
branches alentours, vous cherchez ensuite un endroit
o le sol est sec et v allumez un feu. La nuit tombe ra-
pidement sur vous, tout est maintenant calme. Voulez
vous veiller, rendez vous au 29. Ou dormir un pau, ren-
dez vous au 23.

34
Vous vous penchez pour coller votre oreille & |a porte,
A ce moment des grognements se font entendre. Vous
ne comprenez rien a ce qui se passe a linterieur, Allez
vous frapper, rendez vous au 50. Ou entrer par sur-
prise, rendez vous au 17.

35
Sur la porte est accrochée une pancarte ou l'on peut
lire: "pienvenue dans ce lieu, je suis absent pour un
moment, entrez vous reposer et faites comme chez
vous™ .lUne signature décore le coin en bas, vous es-
sayez de la déchiffrer mais n'y arrivez pas. Vous déci-
dez d'entrer pour dormir un peu, rendez vous au 41,

36

Il vous expligue alors que sa mémaire lui fait souvent
défaut et qu'il doit interroger les gens pour ne pas faire
d'erreurs ou de gaffes. Il se dirige alors vers le coin gui
sert de cuisine et revient quelgues instants aprés avec
deux assiettes: "Peu de personnes passent par ici”,
vous dit il en apportant cette fois un plat de nourriture
fumant. "Je suis bien content de rencontrer une char-
mante personne comme vous”. Le repas se passe
sans probléme. Le cyclope cligne alors de 'oeil et vous
sert un petit verre d'eau de vie. Bientdt vous chantez
en choeur... La journée se termine doucement et vous
vous endormez sur votre chaise, rendez vous au 25,

a7
Vous vous asseyez, atirapez la casserole et commaen-
cer a manger. Ce plat est vraiment excellent. Une demi
heure apres, repu de votre festin vous decidez d'aller
vous reposer un peu et allez vous allonger sur le it
Vous vous endormez rapidement... Hendez wvous au
26,

38

"Oui tw cherches le grimoire de la grande bataille.
Bon, le moment est venu de le restituer, bien que je
n'ai pas fini de le lire". Le cyclope se léve et vous rap-
porte un livre relieé de cuir (gjouter le grimoire de la
grande bataille). "Voila, essai de ne pas perdre ma
page que je ne sois pas obliger de recommencer de-
puis le début”. Vous le lui promettez, un sourire au lé-
vre, lui serrez chaleureusement la main puis repartez,
rendez vous au 32,

39
Au milieu de la journée vous arrivez a la fin des ma-
rais (+1 tour de pénaliteé, passez au joueur suivant...)

40
Quand vous arrivez a la grosse souche le soleil a dé-
ja disparu et le jour décline lentement. Voulez vous
poursuivre votre route, rendez vous au 44, Qu preferez
vous faire une halte pour la nuit, rendez vous au 33.

4
Vous découvrez un intérisur agréable bien que sim-
plement décoré. Une petite cheminée dans un coin,
une table quelgues piéces de cuisines et un grand lil
Sans plus attendre vous plongez dans le lit et sombrez
dans un sommeil profond, rendez vous au 10,

42

Les herbes se suivent et se ressemblent, le jour com-
mence maintenant & décliner et vous n'avez rien ren-
contrer dintéressant. La nuit s'est presque installée el
les insectes se sont tus depuis plusieurs minutes
guand vous arrivez dans un paysage sinistre compose
d'arbres morts 4 demi immerges parmi les grandes
herbes. Si vous avez une torche, rendez vous au 18
Sinon, rendez vous au 22,
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43
Vous arrivez face a une maison en forme de gros
champignon, celle ci semble flotter sur le marais. Vous
vous approchez de la porte qui est légérement entre-
baillee. Voulez vous frapper, rendez vous au 50. Ou
&couter, rendez vous au 34.

44
Vous vous mettez en route, bientdt vous suivez ce qui
pourrait étre un chemin s'il n'était pas recouvert de
boue et d'eau, de plus la chaleur souléve de temps a
autre des odeurs nauseabondes. Aprées guelgues
heures de marche vous étes approximativement au mi-
liew du marais, rendez vous au 43.

45

“Je suis bien content que vous soyez tombe ici la nuit
derniére car les marais réservent souvent des surprises
guand on ne les connait pas". Vous lui racontez alors
votre aventure awvec l'araignee, le cyclope en profite
pour vous servir un bon repas, bientdt vous chantez
tous deux en buvant de I'eau de vie. La journée se ter-
mine doucement et vous wvous endormez sur volre
chaise, rendez vous au 25.

46
A peine avez vous posé la main sur le pommeau de
votre arme gque le grand cyclope prend ses jambes a
son cou et s'enfuit dans le marais. Vous avez a peine
le temps de réagir que sa silhouette disparait dans les
herbes. Vous entrez alors dans la maison, rendez vous
au 51,

47
Vous faites un grand sourire et souhaitez le bonjour.
Le grand cyclope sourit & son tour, puis vous invite a
entrer. Vous le remerciez et pénétrez a l'intérieur de la
maison, Un feu brile dans la cheminée, la piéce est
ronde avec comme tout mobilier une table, des chaises
et un lit. Votre hote vous invite & vous asseogir, puis
vous demande sl vous connait déja. Si oui, rendez
vous au 57. Sinon, rendez vous au 59,

48
Vous décidez de partir & la recherche de ce dréle
doiseau et vous vous dingez instinclivemnent vers un
grand arbre que vous apercevez au loin, Vous pensez
que vous avez peut éire une chance de le trouver a cet
endroit puisqu'il n'y a pas d'autre perchoir a I'horizon. |l
vous faudra une longue marche harassante pour attein-
dre ce but. Enfin vous vy arrivez et miracle 'oiseau est
la, perche sur la plus haute branche. C'est un vieux hi-
bou a moitie deplume, celui-ci vous regarde en clignant
les yeux, puis vous lance: "hou hou hibou! Coucou hou
hibou!". Vous engagez la conversation en lui deman-
dant £'il connait la creature qui vole les images, rendez
vous au 64,
49
Des champignons puants sortent de partout et vous
attaquent
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Durant leur agonie, les champignons poussent des
cris et degagent une odeur insoutenable. Si vous vou-
lez fuir, rendez vous au 32. Sinon, rendez vous au 56.

50
Au moment ol votre main va frapper la porte, celle ci
s'ouvre el vous tombez nez a nez avec un large cy-
clope. vous faites alors un pas en arriere. L'oeil du cy-
clope vous regarde avec curiosité. Allez vous sortir vo-

fre arme, rendez vous au 46. Ou vous montrer plus
courtois, rendez vous au 47.

51

La maison est composee d'une unigue pigéce. La de-
coration est sommaire mais néanmoins agréable. Une
table et des chaises sont placees au milieu tandis
gu'un grand lit est poussé contre le mur. Un feu brile
dans la cheminée, prés du coin cuisine composé d'un
renforcement dans la paroi. Vous vous sentez un peu
coupable d'avorr fait fuir 'occupant de cette charmante
maison. Une odeur vient alors vous chatouiller les na-
rines, une grande cassercle pleine de nourriture fu-
mante est posee sur la table. Vous installez vous pour
manger, rendez vous au 37. Ou decidez vous de partir,
rendez vous au 32.

52
Souvensez vous, vous a-t-on conseillé de?
Rencontrer I'ermite, rendez vous au 44.
Tuer l'araignée, rendez vous au 42,
Demander conseil au hibou, rendez vous au 48,
Briser le charme du clown, rendez vous au 63.

53
La végetation colle de plus en plus et vous commen-
cez a en avoir assez. Soudain un étrange gargouillis,
suivi immeédiatement d'une bulle de boue. se fait enten-
dre. Une drdle de chose ronde apparait alors. Quel-
gues instants plus tard trois autres bulles sortent de
terre & coté de vous. Intrigué, allez vous les observer
de plus prés, rendez vous au 62. Cu partir en sens in-
verse, rendez vous au 32.
54
Aprés une marche pénible, vous arrivez en face du
grand arbre que vous aviez aperqu. Celui-ci & une cou-
leur étrange et semble &tre fossilisé par le marais. Sou-
dain un "hou hou hibou" vous fait sursauter, sur 'une
des branches vient d'apparaitre un vieux hibou, celui-ci
deploie ses ailes, remue la téte, puis se met a vous ob-
server. Soudain il decolle de I'arbre et disparail dans le
marais, rendez vous au 32.
55
Vous vous mettez en route. A cerfains maments vous
vous enfoncez dans l'eau jusgu’aux genoux ce gui
VOUS agace car vous auriez préférer avoir au moins les
pieds au sec. Bientdt vous suivez ce qui pourrait étre
un chemin sl n'était pas recouvert de boue et deau,
de plus la chaleur souléve de temps a autre des
odeurs nauseabondes. Vous ne viendrez sUrement pas
passer vos vacances ici, Enfin vous continuez a avan-
cer, rendez vous au 27.
56
Plusieurs nouveaux champignons puants sortent de
terre et vous aspergent.
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Cette vermine n'en finit plus de pousser. Si vous vou
lez fuir, rendez vous au 32. Sinon, rendez vous au 49,

57

Le cyclope éclate alors de rire, vous tape amicale
ment sur I'épaule et sort alors deux verres. Aussitot
vous le remerciez de son hospitalité et lui dites que
vOous n'avez pas le temps car vous étes a la recherche
de renseignements. Le cyclope s'assoit en face de
vous et vous demande ce que vous voulez savair, allez
vous dire?

Clue vous cherchez une rumeur, rendez vous au 60.

Que vous cherchez un grimaire, rendez vous au 38.
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58
Vous partez au hasard dans cet oceéan de boue et de
vieux roseau, rendez vous au 42,

59
Le cyclope vous demande maintenant si c'est vous
gui lui avez laisse un message sur la table, une des
nuits precedentes. Si oui, rendez vous au 45. Sinon,
rendez vous au 36.

60
"Une rumeur”, s'exclame le cyclope, "si je me sou-
viens, on peut en entendre de temps en lemps a la
roche hurlante, un trou dans le rocher chante quand le
vent se léve, va a cet endroit, 14 fu trouveras ce que tu
cherches". Vous remerciez votre hote et repartez aus-
sitdt, rendez vous au 32,
61
Vous suivez l'oiseau des yeux, celui-ci se dirige vers
ce qui semblerait étre un grand arbre. Si vous désirez
allez voir cela de plus prés, rendez vous au 54. Sinon,
rendez vous au 12
62
Vous sortez votre arme et vous avancez pour voir ga
de plus prés, au méme instant une nuée de spores
vous jaillit au visage et vous asperge d'un liguide mal
odorant (-1 de witafite). Deux autres bulles viennent se
joindre aux autres et vous attaguent.
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Vous éclatez ses vegeétaux malodorants, mais a peine
en avez vous fini que d'autres apparaissent. Si vous
voulez prendre la fuite, rendez vous au 32. Sinon, ren-
dez vous au 56.

63
Rendez vous au chapitre le maitre des images.

64

L'oizeau se lisse les plumes puis vous raconte une
bien étrange histoire, ponctue de temps a autre par
des coucou et des hou hou hibou ! Vous apprenez
ainsi gu'il existe non loin d'ici, un bouffon demoniague
qui passe son temps a faire le mal et rire du malheur
des autres. Beaucoup d'innocentes personnes sont de-
ja tombées dans ces mesquineries, tant et si bien gue
cet odieux personnage s'est construit un palais d'
mages ol il régne desormais en maitre. Vous expli-
guez au hibou que vous comptez rencontrer cette créa-
ture pour la contraindre & arréter. Celui-ci pouffe en se
rengorgeant puis vous indique le chemin a suivre, ren-
dez vous au chapitre le maitre des images.
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LA BATAILLE OUBLIEE

Aprés avoir contourne discrétement la petite maison, vous suivez un étroit sentier qui longe un bais. Au bout de
quelgues minutes vous armvez devant une grande prairie qui s'étend sur plusieurs centaines de métres. L'endroit est
frais, une délicieuse odeur d’herbes et de feuilles vous chatouille les narines, rendez vous au 12,

1

C'est alors que de curieux cliquetis se font entendre,
Tout d'abord vous pensez & des chants de grillons,
mais au bout d'un moment, vous vous rendez compte
gue les bruits sont trop secs. La nuit est maintenant
imminente: Fair est devenu frais et les arbres au loin
sont gris. Soudain un flash de lumiére vous surprend et
dans un bruissement d'air vous voyez étinceler le fer
d'une lance. Allez vous sortir votre arme, rendez vous
au 5. Ou rester calmement & o0 vous étes, rendez
vous au 11.

2

Vous rampez le plus discrétement possible en direc-
tion des ombres que vous avez apercues. Un grand
guerrier, monte a cheval, apparail juste & coté de vous.
Celui ci cabre sa monture et fouette I'air de son épée.
Juste en dessous un gros nain manie une longue
lance. Le cheval hennit, puis desargonne son cavalier,
La brume enveloppe alors la scéne et vous ne voyez
plus rien... Rendez vous au 13

3

Vous prononcez les paroles magiques et soudain
toutes les ombres autours de wvous simmaobilisent.
Vous vous redressez et marchez entre les guerriers fi-
gés en pleine action. Les uns brandissent d'énormes
epees landis que daufres esguivent en ripostant
l'aide de larges haches. La viclence de ce spectacle
vous effraye. Vous déambulez parmi les morts & la re-
cherche des deux chefs, rendez vous au 10.

a4

La prairie s'est maintenant transtormée en champs de
bataille. Des multitudes d'ombres se battent entre
elles. Le fracas des armes est étourdissant. Chague
coup de vent souléve des volutes de brume qui se
transforment aussitét en une armée de guerriers & che-
val ou en une troupe de nains. Ces deux forces entrent
alors en collision dans un gigantesque brouhaha... Le
combat fait rage. Des dizaines de silhouettes se bat-
tent juste & deux pas de vous. Soudain pris de vertige,
vous perdez connaissance et wvous effondrez sur
I'nerbe (+71 four de pénalité), rendez vous au 18.

5

Vous vous mettez sur pieds et empoignez votre arme.
Autour de vous une legére brume vient de se former.
Les cliquetis sont maintenant accompagnés d'imper-
ceptibles cris. Vous commencez a angoisser, Un
nouvel éclair vous frappe alors. Vous tournez |a téte et
apercevez a quelques métres de vous une gigantesque
ombre brandir une longue épée. Le temps d'un cligne-
ment de paupiére &t la vision s'évanoue. Restez vous
au milieu du champ, rendez vous au 20. Qu préférez
vous rejoindre |z lisiére du bois, rendez vous au 17,

Vous ouvrez le vieux livre et le présentez aux deux
combattanis. Leurs yeux semblent alors scintiller, tan-
dis que leurs traits se radoucissent. Bientdt la légére
brume bleuatre commence a disparaitre emportant &
tout jamais les valeureux ouvriers, Quelques instants
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plus tard, vous vous retrouvez seul au milieu de la nuit.
Une joie sans précédent vous envahit. Une pluie de lu
migre se pose 4 coté de vous et le grand sorcier appa-
rait, rendez vous au chapitre les félicitations.

T
Si vous avez le grimoire du cyclope, rendez vous au
6. Sinon, rendez vous au 16.

B
Si seulement vous saviez comment stopper un instant
les combats, vous pourriez essayer de parler aux chefs
des deux armées pour conjurer le maléfice. Alors que
vous rafléchissez, une ombre butle sur vous. Le choc
vous etourdit et vous perdez connaissance, rendez
vous au 18,

9

La nuit est maintenant totalement tombeée et la brume
donne & cet endroit des formes inguiétantes. De tous
les cotés des ombres se battent entre elles. Le fracas
des armes qui s'entre choguent est infernal. Vous vous
mettez & courir parmi cette vision, quand votre pied
butte... Une fraction de secondes plus tard vous perdez
connaissance... Rendez vous au 18.

10

Deux ombres plus majestueuses et plus puissantes
que les autres apparaissent a guelgues pas de vous
Leurs visages sont pleins de fierté, de majeste et leurs
tenues flamboyantes. Les deux chefs immobilisés pen-
dant leur affrontement dégagent une force et une puis-
sance incroyable. Vous vous approchez d'eux et leur
expliquez que cette bataille s'est achevée il y a déja
plusicurs siécles et qu'a cause de la malediction d'une
créature abominable, ils sont maintenant des fantémes
qui errent sans cesse, ni repos. Malgré le bien fondé
de vos paroles, les deux statues restent muettes. Si
yous avez une preuve de ce gue vous dites, rendez
vous au 7. Sinon, rendez vous au 16.

11
Vous vous allongez dans les herbes pour observer.
Au fur et @ mesure que le soleil disparait une légére
brume envahil la prairie. Les bois alentours sent main-
tenant légérement teintés de gris. Un autre eclair appa-
rait & deux ou trois cents metres de vous, el soudain
surgit une forme humaine, puis une deuxiéme plus pe-
tite. La brume autour de ces ombras forme des volutes
grises. Un choc se produil suivi immediatement d'un
cri, mi-animal mi-humain. Une des formes se courbe
alors et tombe au sol... Voulez vous essayer de ramper
vers cette vision, rendez vous au 2, Ou restez vous
tranguille, rendez vous au 15.
12
Au loin vous apercevez le grand massif des guatres
vents. Sur votre gauche, s'élend une autre forét de
bouleau. Vous avancez a travers la prairie; un doux so-
leil éclaire cette fin d'aprés midi et ¢'est un vrai plaisir
de marcher dans cette herbe parsemee de petites
fleurs blanches et jaunes. Voulez vous faire un tour ra-
pide des lieux, rendez vous au 19. Ou preférez vous
attendre la fin du jour, rendez vous au 14,

13
Il ne vous reste que quelgues metres a ramper,
quand un petit personnage vétu d'une armure de cuir
vous saute dessus. Aussitdt vous étes entrainé dans
un combat au corps a corps. Vous subissez rapide-
ment la supériorité du nain et vous perdez connais-
sance (-3 de vitalté), rendez vous au 18.
14
Vous vous asseyer donc au milieu de |la prairie, et
commencez a révasser en admirant le paysage.. Le

soleil rase maintenant les cimes, sa couleur a change
et tire maintenant légérement sur l'orange... Bientot
une ambiance feutrée et calme s'installe autour de
vous. Au loin dans les bois quelgues oiseaux chan-
tent... Rendez vous au 1.

15
Vous vous plaguez le plus possible au sol. Autour le
fracas des armes redouble. La prairie est maintenant
couverte de brume et de combattants. Ce spectacle
vous remplit d'horreur: dire que cela fait des siécles
que cette bataille s’est achevée, tous ces hummes sont
morts mais ils ne le savent pas. Si vous saver com-
1g’uant arréter la bataille faites le, sinon rendez vous au
16
Vous voyez bien que les deux chefs ne vous croient
pas car leurs visages sont toujours aussi severes et
froids. Si seulement vous aviez une preuve de ce gue
vous dites ou quelgue chose que vous pourriez leur
mantrer pour quils puissent enfin se rendre compte de
la vérité! Si seulement vous pouviez trouver un livre
d'histoire gui raconte ce tragigue épisode et qui
confirme par écrit ce que vous dites!, rendez vous au
21,

17
Autour de vous de nouveaux cris percent le silence.
des cris horribles, déchirant de force et de douleur
D'un geste maladroit, vous saisissez le reste de vos af-
faires pour rejoindre le bord de la prairie. Un coup de
pied violent vous projette alors au sol tandis gue se
matérialise un grand guerrier. Son allure est majes-
tueuse. il porte un heaume finement sculpte et une
cotte de maille argentée ome sa poitring. Un cri de
rage retentit quand celui ci brandit sa hache au dessus
de vous. Vous avez i peine le temps de rouler sur vo
tre gauche que le coup passe & deux doigts de votre
téte, A ce moment la brume prend le dessus et le guer
rier disparait, rendez vous au 9.
18
A votre réveil, le soleil brille déja au dessus de vous.
La prairie est calme et les seuls bruits qui parviennent
a vos oreilles sont ceux des nombreux ciseaux qui
chantent dans les sous bois (+1 tour de pénaiité, pas-
sez au joueur suivant...)
19
Vous faites un grand four de la prairie. Tout a l'air
calme. De temps en temps un papillon croise votre
chemin, tandis que les ciseaux sifflent dans la forét. Fi-
nalement un peu fatigué, vous vous asseyez en atten-
dant le coucher du scleil. Vous vous endormez un
court instant puis étes soudainement réveillez (+7 lour
oe pénalité), rendez vous au 1.
20
Le grand guerrier se matérialise de nouveau. Son vi
sage est sevére. |l brandit alors une hache et se jette
SUr Vous:
UN GRAND GUERRIER
VIT +25 DEX +2 ATT +6 DEF +6
Votre adversaire disparait et un nuage de brume s'é-
parpille devant vous. Vous jetez vous a terre, rendez
vous au 11. Ou restez vous debout, rendez vous au 4.
21
Vous repartez donc & la recherche de ce livre, tandis
que derrigre vous la bataille reprend avec toute sa vio-
lence et son inutilité... (Passez au joueur suivant, firez
un monstre errant avan! de poursuivre la partie...)
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AND TEMPLE

Aprés avoir suivi pendant un certains temps un petit chemin escarpé a travers la montagne, vous arrivez bientdt sur
une vallée &troite et sinueuse. Ce passage forme un gigantesque sillon au milieu des pics et serpente dans une
direction inconnue. Autour de vous de grands rachers vous observent. Vous reprenez votre chemin en suivant cette
vallee. Apres une longue marche fatigante, vous vous arrétez un peu, rendez vous au 9.

1
Vous redescendez les longs escaliers, puis repariez
vers le volcan en suivant la vallée sinueuse... (Fassez
au jousur suivant, tirez un monstre errant avant de
poursuivre la partie...)
2
D'un air dégagé vous vous dirigez vers le petit per-
sonnage pour lui présenter vos salutations. A ce mo-
ment le nain lave la main et vous somme de vous arré-
ter. Obéissez vous, rendez vous au 35. Ou continuez
vous, rendez vous au 8.

3

Vous débouchez le petit flacon jaune et en buvez une
bonne rasade, la polion & un petit godt amére. Aucun
changement particulier ne se produit, légérement in-
quiet quand a l'efficacité d'un tel breuvage, vous ap-
puyez vos deux mains sur la porte. A peine aver vous
touché les deux battants de bois que ceux ci se met-
tzem a grincer puis a s'ouvrir lentement, rendez vous au

4.

4
Le nain vous demande s'il vous connait. Si vous étes
deja venu ici rendez vous au 14. Sinon, rendez vous
au 32.

Arrive enfin en haut de I'escalier vous faites le tour de
I'édifice des yeux. Quatres colonnes de dix métres de
hauteur encadre une porte en bois a deux battants. Le
reste du temple est pris dans la montagne. Vous mar-
chez vers la grande pore, la gigantesque ombre du
temple jette sur vous un souffle de fraicheur, Essayez
vous dentrer, rendez vous au 7. QOu préférez vous
fouiller les alentours, rendez vous au 20,

]

L'un des Golem vous projette avec viglence contre la
porte d'entrée (-8 de wialité). Alors a bout de force,
vous ressortez du temple, le soleil vous éblouit alors et
vOous vous evanouissez en haut du grand escalier (+17
four de pénalité). A votre réveil le calme sera revenu
mais il vous faudra partir et oublier totalement cette
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quéte (Vous devez partir & la recherche d'une nouvelle
rumeUr, passez au joueur suivant...)
T
La porte en bois massif vous fait face, sa hauteur est
impressionnante. Si vous savez comment l'ouvrir, ren-
dez vous au 11. Sinon, rendez vous au 21.

B

D'étranges craquements se font entendre, des sons a
la fois sourds et secs. Votre regard se porte instinctive-
ment & votre droite, un énorme bras vient d'apparaitre
le long d'une des celonnes. Au méme instant une se-
cousse ébranle I'édifice tandis gu'un pied colossal
frappe le sol & votre gauche. Si vous vous arretez, ren-
dez au 41. Sinon, rendez vous au 10.

9
Vous vous asseyez sur un bout de rocher pour souf-
fler un peu. Le soleil est haut dans le ciel et peu d'air
circule dans cette vallée. Vous vous essuyez le front et
vous remettez en route. Soudain au détour d'un rocher
le chemin se transforme en un grand escalier qui
monte droit le long de la montagne, rendez vous au 23,

10
\Vous décidez de presser le pas en direction du nain
guand une énorme main de pierre vous frappe et vous
projette sur une colonne a guelques metres de la (-6
de vitalitg). Le temple est maintenant litteralement en
effervescence. Toutes les colonnes autour de vous se
transforment petit & petit en immenses golems de
pierre. Le petit nain quitte maintenant son tréne et se
dirige vers une porte au fond de la piéce. Essayez
vous de le rattraper, rendez vous au 17. Ou preferez

vous fuir, rendez vous au 26.

11
Vous possédez une potion de force, rendez vous au
3. Sinon, rendez vous au 21.

12

otre regard se proméne alors sur les montagnes en-
vironnantes. Un silence pesant régne alentours. Le
temple est vraiment au fin fond du monde, & un endroit
si reculé que peu de personnes ont dd venir jusguicl.
Vous vous retournez vers la porte en vous demandant
comment diable vous pourriez 'ouvrir: les battants sont
si lourds qu'il vous faudrait une force surhumaine pour
y arriver... Une idée germe alors dans votre esprit,
pourguol n'iriez vous pas demander au grand sorcier
de vous donner la force douvrir cette gigantesgue
porte, rendez vous au 1.

13

La porte se referme derriére vous avec un bruit sourd
vous laissant planté au milieu du passage. Vous avan-
cez a pas feutrés entre deux rangées de colonnes. Sur
le platond, de multiples arcades se croisent. C'est alors
gue vous entendez des bruits de pas provenant de
l'autre bout de la salle. Sortez vous votre arme, rendez
vous au 34. Ou vous arrétez vous simplement, rendez
vous au 22

14
Le petit roi se renfonce un peu dans son trone: "un
présent, dis-tu? quel type de present exactement”
ajoute-t-il, allez vous répondre?
Une dent de démon, rendez vous au 40,
Un sceptre en or, rendez vous au 30.
Un coffret d'argent.rendez vous au 38.

15
Vous vous dirigez vers une colonne et commencez &
en faire le tour. L4 non plus aucune inscription n'est vi
sible, tout est parfaitement lisse. Vous passez en revue
chague colonne puis revenez vers la porte, rendez
vous au 7.
16
Une énorme main vous frappe et vous projetie sur
une colonne a quelgues métres de 1a (-6 de wialite). Le
temple est maintenant littéralement en effervescence.

Toutes les colonnes autour de vous se transforment
Le nain quitte son trane et se dirige vers une porte au
fond de la piéce. Essayez vous de le rattraper, rendez
vous au 17. Ou fuyez vous, rendez vous au 26.

17
Vous aver & peine le temps de vous relever que trois
hommes de pierre vous barrent le chemin. Vous vous
faufilez entre leurs jambes, rendez vous au 6. Ou pre-
ferez vous fuir, rendez vous au 26.

18
Vous saluez le roi et partez illico avec I'espoir de ga
gner sa confiance une prochaine fois (+7 four de pena
lité, passer au joueur suivant...)
19
Vous courez en direction de la premiére colonne pour
vous y cacher. La grande porie 4 deux battants se
ferme avec un bruit sourd. Une pénombre envahit
maintenant les licux, pendant guelgues instants vous
restez 14 sans bouger, puis passez lentement la téte &
I'extérigur pour jeter un coup d'oeil. Tout & l'air calme
rendez vous au 49.

20
Vous longez le mur A droite de la porte en recher
chant des indications, les pierres du temple sont
gtranges. leur couleur est légérement rosee el elles
sont totalement lisses, il ne fait aucun doute qu'elle
proviennent d'un endroit fort éloigné d'ici. Continuaz
vous & chercher, rendez vous au 15, Ou revensz vous
a la porte, rendez vous au 7.

21

Vous observez attentivement la porte a la recherche
d'une poignée ou d'une serrure, mais rien n'est visible.
Vous appuyez votre épaule sur un battant et commen-
cez 4 pousser de toutes vos forces.. Vous changez
d'épaule et de positon mais rien n'y fait, Les lourds bat
tants de la porte ne bougent pas. Epuise, vous vous
asseyez un instant, rendez vous au 12

22
Vous stoppez net, au méme instant les bruits de pas
cessent egale_ment. Si vous sortez votre arme, rendez
vous au 28. Sinon, rendez vous au 25.

23

Au bout de cet escalier vous apercevez vaguement
un édifice. Cela ressemble & un temple avec de cha-
gue coté de lentrée plusieurs alignements de co-
lonnes. Vous prenez voire courage a deux mains &t
vous lancez sur 'escalier. Au fur €1 2 mesure qQue vous
progressez l'entrée du temple se fait plus précise. ren-
dez vous au 5.

24

Vous pénétrez maintenant a lintérieur de 'édifice. Le
soleil éclaire devant vous une gigantesque salle a co
lonnes et projette votre ombre sur un sol de marbre
rose, \Vous étes impressionne par la beaute et la gran-
deur de ce temple. Si vous préférez vous metire a cou-
vert derrigre une colonne rendez vous au 19. Sinon,
rendez vous au 13.

25

Vous reprenez calmement votre progression. L'écho
de vos pas au loin se fait de nouveau entendre; vous
souriez un peu et arrivez bientdt au centre de la salle.
La pénombre autour de vous donne au temple un as-
pect mystérieux. L'air y est si frais qu'une légére fumee
s'échappe de votre bouche & chacune de vos expira-
tions. Continuez vous au milieu du passage, rendez
vous au 33. Ou preferez vous longer les celonnes, ren-
dez vous au 29.

26
Vous vous précipitez vers la porte & deux battants,
'ouvrez et courez & l'extérieur. A demi ebloui par le so-
leil, vous descendez quatre & quatre lescaber gui
conduit & la vallée (+7 four de penalile, passez au
foueur suivant...}
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27

L'ombre arrive au fond de la salle et se transforme en
un.petit nain coiffé d'une couronne et vétu d'une lon-
gue cape pourpre. Le personnage se dirige maintenant
vers un escalier contre le fond de la salle, le gravit puis
s'assoit sur un frone gue vous N'aviez pas encore vu.
Sa couronne lui tombe légérement sur les yeux et ses
pieds ne touchent plus le sol. Ce spectacle vous intri-
gue et vous amuse A la fois. Restez vous ol vous
etes, rendez vous au 35. Qu continuez vous a avancer,
rendez vous au 2.

28
Cela parait étrange. Vous sortez doucement votre
arme. Le silence est devenu pesant. Soudain un bruit
de porte se fait entendre suivi immediatement de l'ap
parition d'une ombre entre les colonnes, rendez vous
au 39.

29
Vous vous élancez vers une colonne a proximité crai-
gnant un danger invisible, rendez vous au 31.
30
"Pourguai viens-tu m'offrir un présent aussi inutile, va-
t-en d’ici!” vous répond le petit nain. Allez vous repartir,
rendez vous au 18. Ou essayez vous de rattraper votre
erreur, rendez vous au 45.

3

A ce moment une ombre se faufile entre les colonnes
juste & coté de vous pour se diriger vers le fond de la
salle. Soudain un nain portant une couronne apparait
et se dirige vers un trone incrusté dans le mur, pour s'y
asseair... Le petit personnage. vous regarde d'un air in-
trigué comme si la colonne ol vous é&tes cache &ait in
visible. Restez vous cache, rendez vous au 37. Ou
préférez vous marcher 4 découvert, rendez vous au 53.

32
"Comment peux tu offrir un présent a quelgu'un que
tu ne cannais point, dit le nain en se redressant, vas-i-
en d'ici, je n'accepte pas de cadeau de n'importe qui".
Repartez vous toul de suite, rendez vous au 18, Cu
voulez vous continuer & parler, rendez vous au 45.

33
Vous laites encore quelgues pas en direction du fond
de la salle guand un bruit de porte se fait entendre &
votre droite. Vous jetez un regard dans cette direction
et apercevez une ombre entre les larges colonnes.
Voulez vous sortir votre arme, rendez vous au 43. Ou
préférez vous attendre un peu, rendez vous au 27.

34
Un peu meéfiant vous sortez votre arme en continuant
votre progression. Bientdt un claquement se fait enten-
dre et une ombre passe furtivement & travers les co-
lonnes & votre droite, rendez vous au 39.

35

Le petit nain vous regarde en tripotant le pommeau
d'un de ses accoudoirs, puis au bout d'un instant vous
demande pourquoi vous &tes venu jusgu'ici, allez vous
lui répondre?

Que vous &tes venu en ami, rendez vous au 42.

Que vous lui apportez un présent, rendez vous au 4

Que vous voulez l'aider, rendez vous au 57,

36
"L'amitié telle que je la congois est sans limite ni re-
striction; la tienne a I'air bien pauvre, va-t-en mainte-
nant”. Le roi se redresse et vous lance un regard aga-
cé. Voulez vous partir, rendez vous au 18. Ou conti-
nuer a discuter, rendez vous au 45

37
Un long moment se passe ainsi. Vous n'osez plus re-
narder en direction du trone, soudain un bruit de porte
se fait entendre suivi immediatement de craguements
sourds. Restez vous caché, rendez vous au 44. Ou je-
tez vous un coup d'oeil, rendez vous au 52.

33
"Un coffret dis-tu, je ne sais pourquor tu viens ic
mais il faut que tu t'en ailles maintenant”, vous repond
le petit roi. Allez vous lui obéir, rendez vous a
continuer a parler, rendez vous au 45.

39
Un petit bonhomme fait son apparition au fond de la
salle, son visage est sévére et ses gestes nerveux. "Si
tu viens en ennemi, quitte immediatement ses lieux”
Vous lance-1-il, alors que vous étes encore sur la de-
fensive. Allez vous faire ce qu'il vous dit, rendez vous
au 46. Ou préférez essayer de lui parler, rendez vous
au 8.
40
"Pourquoi as-tu choisi de m'offrir celle denl de de-
mon”, vous demande le petit roi, Allez vous lui répon-
dre?
Pour prouver volre bravoure, rendez vous au 51.
Qi vous I'a demandé, rendaz vous au 50.
Que le sorcier vous enveie, rendez vous au 47,
41
Le petit roi se léve de son trdne et dit: "jg n'aime pas
gue l'on me déschéisse, maintenant va-t-en”. Voulez
vous partir, rendez vous au 18. Ou essayez vous de
rattraper votre faute, rendez vous au 16.

42
Le nain vous regarde apeuré; sa main s'est immobi-
lisée... Plusieurs minutes s’ecoulent avant gqu'il ng vous
dise gu'il n'a pas, 4 sa connaissance, d’'ami en ce bas
monde. Vous Ui répondez du tac au tac que vous étes
prét & le devenir et & lui prouver votre loyaute, rendez
vous au 55,
43
En un clin d'oeil vous étes en position d'attaque. Vo-
lre visage est maintenant défarmé par un mélange de
peur et d'agressivité, rendez vous au 39,

44

Un peu effrayé vous sortez votre arme, quand sou-

dain la colonne contre laguelle vous étes appuyé se

transforme en un gigantesque golem. Allez vous com-
battre, rendez vous au 56. Ou fuir, rendez vous au 26.

45
Le roi vient de laver la main droite et dgja des cra-
guements étranges se font entendre. Une colonne &
coté de vous se transforme petit a petit en un immense
golem de pierre. Restez vous guand méme, rendez
vgus au 16, Ou préférez vous partir, rendez vous au
18.
46
Vu votre position, 'arme au paing et prét a frapper,
vous décidez de rebrousser chemin pour rassortic du
temple. Peut-étre aurez vous plus de chance la pro-
chaine fois & approcher le petit roi (+7 four de penalité.
passez au foueur suivant...)
47
"Le grand sorcier dis-tu, je ne sais ce qui te pousse a
mentir, mais le moment est venu pour toi de partir’.
Repartez vous, rendez vous au 18. Ou restez vous a
parler, rendez vous au 45.

48
Un éclair de contentement passe dans les yeux du
nain: “je vais donc te donner une mission afin de tester
ta volonte”. Votre coeur bat & toute allure, "je voudrai
gue lu ailles me chercher une dent du deémon qui loge
au fond de la montagne, ensuite peut &tre accepterai-je
ton amitie...”. Vous vous inclinez respectueusement de-
vant le roi nain et partez a la recherche de cet etrange
objet (+1 de dexiérité, passez au joueur suivant.. )
49
Vous vous elancez vers une autre colonne. Vos pas
claguent sur le marbre rose puis s'arrétent soudain
alors gue vous vous plaguez a la nouvelle paroi. Votre
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souffle envoi maintenant une légére fumée, rendez
vous au 31,

50
Le roi vous demande de faire vair votre dent de dé-
mon. Si vous 'avez, rendez vous au 54. Sinon, rendez
vous au 45,
51
"Je n'ai que faire de ta bravoure, rétorque le nain en
se levant de son tréne, va-t-en d'ici maintenant”. Allez
vous repartir, rendez vous au 18. Qu continuez vous a
parler, rendez vous au 45.

52
Vous faites dépasser votre t&te de la colonne et aper
cevez trois golems de pierre en cours de formation.
Voulez vous fuir immédiatement, rendez vous au 26.
Cu restez vous encore un peu, rendez vous au 44,

53
Vous avancez d'un pas lent au milieu du passage,
rendez vous au 2.

54

A la vue de votre présent le petit roi sursaute et des-
cend de son trone pour aller dans votre direction. Bien-
tét, il arrive en face de vous et vous accompagne jus-
guau fond de la salle: "Ainsi tu as su revenir victorieux
du démon pour me prouver ton dévousment!”. Un sou-
rire illumine le visage de votre hite: "par ce geste tu
m'apportes tout ce que la vie m'a jusgu'ici refuse, c'est
& dire 'amitie...". Le roi se dirige maintenant vers une
petite tablette incrustée dans le mur pour y déposer la

dent de démon. "tu es ici maintenant chez i, car la
joie est enfin revenue dans mon coeur!”. Le nain fait
alors claguer ses doigts et comme par enchantement
une multitude d'autres petits hommes apparaissent a
travers les colonnes. "Que l'on ouvre la porte au soleil'.
Le temps des réjouissances est enfin venu, guiimporte
le présent, le passe ou le futur car aujourd’hul un magi-
cien est en train de naitre..." A ces mots une pluie de
lumiére se pose a coté de vous et le grand sorcier gris
apparait, rendez-vous au chapitre les felicitations.

55
Le roi vous demande si vous £tes prét a aller jusqu'a
risguer votre vie. Si oui, rendez vous au 48. Sinon, ren-
dez vous au 36,

56
Au moment ou vous essaye? de porfer un coup aud
golem celui ci vous projette a travers la salle (-8 de vi-
talité). Aprés une longue glissade, vous vous retrouvez
contre la porte & deux baltants. C'est alers que vous
apercevez cing autres géants de pierre. Pris d'une sou
daine panigue, vous vous précipitez a l'exterieur. Le
soleil vous éblouil & moitié quand vous descendez lg
grand escalier pour rejoindre la vallée (+1 four de pe-
nalité. passez au jousur suivant..)
57
Le roi vous dévisage puls vous rétorque gu'il n'a be-
soin ni d'aide, ni de pitié. LA dessus il 52 [&ve et com
mence & s'éloigner. Essayez vous de le rattraper, ren-
dez vous au 16. Ou préférez vous rester tranguille, ren
dez vous au 18.

- 68 -



1

Vous lancez un appel en direction de votre compa
gnon, celui ci se léve et vous demande ce que vous
voulez. La gorge un peu serrée vous demandez ce gue
vous risquez de trouver au fond du trou. Le druide
vous répond alors: "dans cet endroil, chacun y trouve
ce gu'il y emporte”. Sur ces paroles 'homme va se ras-
seoir nonchalamment. Voulez vous continuer a descen-
dre, rendez vous au 17, Ou préférez vous remonter,
rendez vous au 12.

2

Vous passez sans bruit le long du mur d'en face et
vous appuyez a la porte. N'entendant aucun bruit, vous
jetez un coup d'oell par la lucarne et apercevez un re-
bord de lit dans l'ombre, soudain un pied apparait de
dessous une viellle couverture. Vous vous accroupis-
sez précipitamment, ce lieu est donc habilé. Voulez
vous essayez dentrer, rendez vous au 11. Qu conti-
nuez vers une autre porte, rendez vous au 45.

REGI e
Cela fait plusieurs heures gue vous suivez le vieux druide. Aprés avoir traversé une forét, vous longez un petit
ruisseau puis vous vous dirigez vers une colline arrondie. Soudain votre guide s'arréte, un escalier qui pénétre sous
terre vient d'apparaitre au détour du chemin, votre compagnon vous jefte alors un regard avant de vous dire: "voila

I'endroit ol tu peux trouver la parole du juste, j'attendrai ici ton retour”. Mon sans ressentir une légére angoisse,
vous remerciez le vieux druide avant de metire le pied sur la premiére marche usée de 'escalier rendez vous au 10.

3
Alors gue vos mains parcouraient les barreaux, vos

Hoigts découvrent un petit loguet cache derrigre un

montant de la grille, vous actionnez, un bruit métalli-
gue et lugubre se fait entendre. Le portail vient de s'ou-
vrir. Vous continuez votre chemin encore quelgues mé-
tres quand une lueur orangee apparait au fond du tun-
nel. Vous vous arrétez un peu, rendez vous au 9. Ou
avancez plus prés, rendez vous au 39,

4
LIn rictus de colére passe sur le visage de 'homme.
Celui-ci se maitrise immeédiatement et enchaine: "sais
tu que ces hommes ont donnés leurs Ames au diable,
regarde les de plus prés et tu verras encore dans leurs
yeux le sang quiils ont versé, penses-tu toujours qu'il
soit injuste de les enfermer 7...", rendez vous au 40.
5
"La sortie, dis-lu, eh bien mon jeune ami il te suffit de
revenir sur tes pas de passer la grille d'entrée, de mon
ter I'escalier et tu seras arrive”. L'homme indigue main
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tenant le chemin, vous le (e_rnerc:iez. faites demi tour et
disparaissez dans |'obscurité, rendez vous au 12,

6

La porte n'est pas fermée et vous vous glissez facile-
ment a lintérieur. Vous sentez plus precisement le
gourant d'air frais. Vous vous dirigez vers l'endroit d'ol
vient cette brise et arrivez en dessous dun trou de
vingt centimétres de diamétre qui remonte sans doute
a la surface pour alimenter en air l'ensemble du tunnel.
La légére lumigre du jour éclaire wvotre visage. A ce
mament un mouvement d'air se produit suivil aussitdt
d'un gémissement mi humain, mi animal. Pris d'une
soudaine panigue, voulez vous sortir précipitamment,
rendez vous au 36. Ou préférez vous rester immobile
en vous tenant prét a frapper, rendez vous au 37.

7
L'homme est complétement épuisé et n'entent pas ce
que vous lui dites. Les seules paroles qu'il vous dit
sont des supplications pour que vous ne coupiez pas
ses liens, Complétement chogqué par atrocité du sup-
plice, vous quittez la piéce et retournez dans le tunnel,
rendez vous au 14,

8
Vous vous dressez au milieu du tunnel arme brandie
et criez 2 I'homme de ne plus faire un pas. Celui ci
s'arréte, écarte les bras pour montrer qu'il ne vous veut
pas de mal, puis avance lentement vers vous. Voulez
vous engager le combat, rendez vous au 21. Cu fuir,
rendez vous au 28.

9
‘Wous avancez alors trés lentement en écoutant atten-
tivement, il vous semble entendre résonner des voix et
des sons au fond du tunnel, rendez vous au 39.

10
Vous commencez & descendre 'escalier humide et lu-
gubre quand un sentiment d'angoisse vous prend sou-
dainement. Vous vous retournez vers le druide, rendez
vous au 23. Ou continuez vous sans broncher, rendez
vous au 17.

11

Volre main saisit alors le gros anneau gui fait office
de poignée et essaie de 'actionner. Un bruit de casse-
roles se produit alors dans la piéce suivi d'une course
rapide et d'un choc le long de la porte. Vous arrétez
net votre tentative et écoutez. Un souffle raugue et re-
tenu se fait entendre, quelguun ou quelgue chose vient
de se blottir de 'autre cote. Voulez vous jeter un coup
d'oeil, rendez vous au 20. Ou passer a ung autre porte,
rendez vous au 45.

12
Vous remontez Pescalier et arrivez 4 coté du druide
gui vous lance un sourire avant de se lever pour re-
prendre le chemin du retour. "Le ciel a commence a
s'assombrir, mieux vaut rentrer avant la nuit", ajoute-t-il
dun air calme et serein. Vous arrivez a la clairiére
juste avant I'obscurité totale (+7 four de penalite). Le
druide vous laisse seul et disparait dans la forét...

{Passez au joueur suivant..)

13
Volre hite prend une voix paternelle: "je n'ignore pas
pourguoi tu es venu, peu d'hommes peuvent se vanter
comme moi de détenir la vérité du monde”, Le grand
sorcier t'en a parlé je crois 7". Vous acquiescez de la
téte: "mais, fais bien attention, en cette matiére il ne
faut pas croire tout ce qu'on te raconte, veux-tu a boire
7" Lhomme ouvre un meuble et en sort une bouteille.
Il vaus en remplit un verre et vous le tend, une gues-
tion vous vient alors aux lévres: "vous ne m'avez tou-
jours pas dit qui vous étes”, rendez vous au 61,
14
Le couloir est toujours aussi calme que tout a 'heure.
Voulez vous continuez plus loin, rendez vous au 51.
Ou passer a la porte d'en face. rendez vous au 41,

15
L’homme vous fait entrer dans une grande salle vou-
tée, fort bien aménagée, La porte est refermée derriére
vous et I'on vous invite & vous asseoir dans un fauteui,
rendez vous au 13.
16
Vous reprenez la parole en désignant les cachots:
"qui sont les hommes enfermés derriére ces barreaux
7" Lhomme vous regarde d'un air amusé : "penses-iu
juger mieux que mMoi ces pauvres créatures?”, vous re-
pond-t-il. Surpris par la question, repondez vous oui,
rendez vous au 4. Ou non, rendez vous au 40.

17
Les marches descendent plus profondément, I'endroit
est vraiment sinistre, vous avalez un peu de salive et
continuez lentement. La lumiére baisse a mesure gue
vous progressez jusqu'a ce qu'il fasse totalement noir.
S vous avez une torche rendez vous au 22 Sinon,
rendez vous au 26.

18
Vous tatonnez la grille, mais aucune poignée ne per-
met de |'ouvrir. Vous poussez, tirez, sans que cela ne
produise le moindre resultat (-1 de vitalité). Enfin épui-
se vous décidez de ressortir, rendez vous au 12,

19

Me sachant 4 guoi vous attendre, vous sortez voltre
arme et vous vous approchez de la premiére porte
Vous collez votre oreille dessus et écoutez attentive-
ment: aucun bruit.Vous apercevez alors une petite
grille juste au dessus de votre téte. Voulez vous regar-
dez au travers, rendez vous au 33. Ou ecouter a la
porte d'en face, rendez vous au 2,

20
Vous vous levez doucement et regardez par la grille,
rien n'a changé dans la piéce, a part peut étre.. le
pied, vous ne le voyez plus sur le lit, soudain deux
grand yeux apparaissent en face des vitres et un cri
inhumain retentit. Surpris et affolé, vous vous tournez
dans tous les sens. Vous fuyez, rendez vous au 28.
Ou préférez vous rester, guitte a combatire, rendez
vous au 32,
21
Vous foncez sur 'homme en fouettant 'air de volre
arme. Celui-ci d'un geste précis vous saisie le bras et
vous dit d'une voix sereine: "'nul n'est besoin de se bat-
tre gquand les paroles suffisent”. Votre fureur se calme
aussitot alors gu'un sourire de bienveillance éclaire le
visage de l'inconnu, rendez vous au 34.
22
Vous sartez volre torche pour l'allumer, une lueur
orangée éclaire maintenant le tunnel. Les murs ruissel-
lent d'humidité et une mousse brune pousse un peu
partout entre les pierres. Vous continuez ainsi et tom-
bez bientdt sur un portail rouillé scelle au miliew du
passage. Avec votre torche vous en faites le tour et dé-
couvrez un petit loguet. Bientdt la grille s'ouvre en fai-
sant un bruit métalligue, rendez vous au 25,

23
Vous voyez le druide sagement assis sur un petit ro-
cher, son regard virevolle et contemple la nature, Vou-
lez vous l'appeler, rendez vous au 1. Ou continuez a
dascendre, rendez vous au 17.
24

L'homme sourit alors et éclate de rire... Rendez vous
au 56.

25
Vous marchez encore un peu quand au détour d'un
léger virage une lueur orangée apparait. Vous eteignez
aussitdt volre torche et continuez dans 'ombre, rendez
vous au 9.
26
Un rideau de brume noire s'éléve devant vous. Vous
décidez alors de progresser a tatons le long des murs,
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les parois sont humides, vous avancez toujours jusqu’a
ce gue vous arriviez a une grille fermée. Vous tournez
la téte, la lueur pale du jour n'est plus visible, cela ne
vous inquiete pas pour autani car deja vos yeux se
sont habitués. Vous inspectez maintenant le portail afin
de l'ouvrir. Jetez un de. Si le résultat est inférieur ou
egal a 2, rendez vous au 3, Sinon, rendez vous au 18.

27
Voulez vous essayer de penetrer dans cette salle,
rendez vous au 52. Ou preferez vous voir la porte un
peu plus loin, rendez vous au 45.

28
Vous vous précipitez en courant vers la sortie, déra-
pez un peu sur le sol glissant avant de vous jetez dans
le noir. Vous courez a tatons dans le tunnel, rendez
vous au 12.

29
“Tu es bien curieux pour m'interroger ainsi, viens
donc avec moi, allons discuter de tout cela prés d'un
bon feu”. L'homme se retourne et vous invite de la
main. Acceptez vous son invitation, rendez vous au 15,
ou préférez vous en savoir plus, rendez vous au 16.

30

Vous commencez a couper une corde quand le pri-
sonnier vous interpelle dune voix faible: "non, pitié
non, ne coupez pas les liens...”. Vous relevez la téte
un peu étonné et découvrez subitement Matrocité de la
situation, I'homme est en fait suspendu au dessus
dune dizaine de pieux, seules quatre personnes peu-
vent couper les liens et attraper le prisonnier avant qu'il
ne se tue. Vous essayez alors de parler avec le prison-
nier, rendez vous au 7.

A
"Hé bien, voild donc un moment idéal pour faire
connaissance” repligue 'homme, “vous acceplerez
sans doute un petit verre au coin du feu”. Acceptez
vous linvitation, rendez vous au 15. Ou préférez vous
lui demander la sortie, rendez vous au 5.

32
Vous vous adossez au mur en brandissant votre arme
devant vous, prét a frapper, 'étre derrigre vous cri de
plus belle quand une porte au fond du couloir s'ouvre
lenterment, un rayon lumineux en sort, puis une ombre
el aussitot aprés une grande silhouette humaine. Votre
coeur bat & tout rompre, l'inconnu s'avance vers vous
d'un pas lent, ses mains sont vides et balancent le
long de son corps. Voulez vous lui crier de ne plus
avancer, rendez vous au 8. Ou preferez vous le laisser
venir, rendez vous au 35.
33
Vous vous redressez lentemeant ljusqu'a Ce que vos
yeux arrivent au niveau de la grille, vous regardez a
travers mais ne voyez rien, tellement I'endroit est noir,
le rayon de lumiére a travers les barreaux n'eclaire
qu'un marceau de tabouret et un coin de table, rendez
vous au 27.

34

L'homme relache son emprise, un peu surpris, vous
reculez d'un pas en bredouillant quelques excuses. Vo-
tre hote sourit: "he bien, jeune ami, que puis-je faire
pour toi ?*, Voulez vous demander?

Qui il est, rendez vous au 29.

Qi sont les gens enfermés, rendez vous au 16,

De vous indiguer la sortie, rendez vous au 5.

35
Un vieil homme a l'aspect tranquille et habille d'une
longue robe vous fait face. Il vous demande ce gue
vous faites 12 et gl ne vous a pas déja vu 7 . Si vous
avez déja rencontrez cet homme, rendez vous au 53.
sinen. rendez vous au 31,
36
Vous vous élancez vers |la porte guand votre pied
butte sur gquelgues chose qui vous fail perdre 'éguiliore

{-1 de wvitaliteé), au méme instant un cri se fait entendre
suivi de supplications. Vous vous relevez et apercevez
un gres piquet d'ol part une corde. Voulez vous suivre
cette corde, rendez vous au 46. Ou partir, rendez vous
au 14,

37

Vos yeux scrutent 'obscurité et tombent soudain sur
une ombre dans un coin de la piéce, quatre traits noirs
s'en échappent pour aller se planter dans les murs ef
le sol. Vous suivez l'un de ces fraits et vous vous aper-
cevez qu'il s'agit d'une grosse corde gui vient se plan-
ter prés de vous. Voulez vous suivre cette corde, ren-
dez vous 46. Ou preferez vous sortir fout de suite, ren-
dez vous au 14.

38

"Dans ces conditions je ne peux pas taider dans la
recherche de la parole du juste". L'homme semble dé-
cu de votre reaction et vous invite a quitter les lieux
sous prétexle dune fatigue soudaine. Vous sorlez
donc de la salle vodtée. |van le juste vous salue ami-
calenzﬁent et vous souhaite bonne chance, rendez vous
au 12.

39
Vous arrivez maintenant devant un long passage,
eclairé par de multiples torches suspendues, de part et
d'autre six portes se font face et au bout de vingt me-
tres le tunnel sarréle. Avancez vous a découvert jus-
qu'au bout, rendez vous au 51. Ou réflechissez vous
un peu, rendez vous au 19,

40
Vous regardez le vieil homme un peu géné. Celui-ci
vous prend le bras gentiment et vous guide dans une
grande salle voutée agréablement aménageée. Votre
hote referme la porte derriere vous et vous invite a
prendre place dans un fauteuil, rendez vous au 13.
41
Arrivé & cette porte, vous jetez un oeill & l'intérieur et
découvrez un corps humain recroguevillé dans un coin
juste & coté dun tas dustensiles de supplice, Au
méme instant une des portes du fond s'ouvre et une
forme humaine apparail dans l'étroit couloir, rendez
vous au 35.

42

lvan le juste commence a devenir nerveux et s'agite
sur son siége. Agace, il vous demande, si au moins
vous avez effectue une des epreuves. Allez vous lui
dire gque?

Vous avez dormi au cimetiére, rendez vous au 24.

Vous avez eftectuez le sacrifice, rendez vous au 59,

Vous avez renconiré le démon, rendez vous au 57.

Vous avez tout fait comme prevu, rendez vous au 56.

Vous n'avez rien fait du tout, rendez vous au 48.

43

lvan le juste vous dit alors: "Pour avoir la vérité sur le
monde, Il faut que tu prouves ton courage, ta force
d'esprit et ta loyauté. Voila donc ce que je te demande
de faire, d'abord il faut gue tu passes ung nuit entiére
au fond d'une tombe pour forger fon courage. ensuite il
faul que tu assistes a l'offrande supréme du volcan
perdu pour tester ta force desprit puis enfin rendre
hommage au demon du gouffre. Seulement alors (u
pourras revenir et recevoir la parole du juste..". Vous
remerciez 'homme de la confiance qu'il vous porte et
sortez. rendez vous au 12

44

Vous vous redressez pour regarder a travers les bar-
reaux de la lucarne, cette piéce est plongée dans |'obs-
curité. 5i vous ne voyez rien par contre vous sentez
sur le visage un léger courant dair. Au bout d'un in-
stant vous commencer a discermer un endroit faible-
ment éclairé au milieu de |a pénombre, vous vous ac-
croupissez, jetez un oeil a droite puis a gauche, tout
es! calme, que faites vous ?

Vous pénétrez dans cette salle, rendez vous au 6.
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Continuaz vous plus loin, rendez vous au 51.
Cu allez au mur d'en face, rendez vous au 41.

415
Vous longez silencieusement le mur et arrivez aussi-
t6t contre une autre porte. Elle ressemble trait pour trait
a la précédente. Voulez wvous jeter un rapide coup
d'agil & lintérieur, rendez vous au 44. Continuer plus
loin, rendez vous au 51. Ou passer sur le mur d'en
face, rendez vous au 41.

46

Au moment ol vous saisissez la corde, un souffle ra-
pide vous parvient sur le visage et soudain vous vous
retrouvez nez a nez avec une créature étrange. Cuatre
grosses cordes lui tirent les membres de facon horrible,
Littéralement désarticulé 'homme ou l'animal souffle de
douleur dans une semi inconscience. Allez vous déta-
cher ce prisonnier, rendez vous au 30. Ou essayez
vous de lui parler, rendez vous au 7.

47

lvan le juste vous regarde alors d'un oeil intéresse, il
se frotte alors les mains et va s'asseoir dans un fau-
teuil prés de la cheminée. Aprés un court moment de
silence, celui-ci vous demanda si vous avez bien réali-
sé toutes les épreuves, sans en oublier el en allant a
chague fois jusqu'au bout. Si c'est le cas, rendez vous
au 56. Sinon, rendez vous au 54,

48
Un large rictus de haine deforme le visage du vieil-
lard. Allez vous fuir. rendez vous au 28. Ou continuer a
braver lvan le juste, rendez vous au 60,
49
Vous vous montrez un peu méfiant, votre hite re-
prend alors : "La parcle du juste n'est pas chose facile
a donner ni a recevoir, si tu veux gue je te révele ce
secret tu dois étre absolument prét. Accepte donc les
petits services que je te demande, ceux-ci te prepare-
ront & la verité”. Acceptez vous, rendez vous au 43. Ou
refusez vous de nouveau, rendez vous au 38.

50
Voulez vous jetez un coup d'oeil en face, rendez vous
au 2. Ou continuer plus loin dans le couloir, rendez
vous au 435.

51
Vous avancez vers les deux dernigres portes guand
l'une d'elles s'ouvre et fait apparaitre un homme. Pris
par surprise, voulez vous engager le combat, rendez
;gus au 21, Cu essayer de discuter, rendez vous au

52
Vous cherchez une poignese ou autre loguet, la porte
n'en posséde pas, vous glissez alors vos doigts a tra-
vers la lucarne et tirez doucement vers vous. Un petit
bruit de bois qui crague accompagne l'ouveriure, vous
pénétrez prudemment prét 4 toute attague... L'endroit
est humide, vous suivez alors le mur pour faire le tour
et étes bientdt revenu au point de déparl. La salle est
entitrement vide a part le tabouret et la table au milieu,
étrange. Vous jetez un coup d'oeil au dehors par la lu-
carne puis ressortez sans bruit, rendez vous au 50.
53
L'’homme wvous fait entrer dans une salle voiltee et
vous demande pourquoi vous étes revenu le voir. Allez
vous lui dire?
Clue vous acceptez son offre, rendez vous au 43,

Que vous étes prét a tout dire, rendez vous au 55.
Que vous avez fini les épreuves, rendez vous au 47,
54
Le vieil homme semble étonng d'apprendre que vous
n'avez pas effectué toute les épreuves, il vous rappelle
alors gu'il ne peut pas vous donner la parole du juste

tant que vous n'effectuez pas correctement tout ce guil
demande. Allez vous retourner finir vos epreuves, ren-
dez vous au 43. Qu dire que vous en avez assez de
toutes ses conditions, rendez vous au 42.

55

Vous racontez toute votre aventure, depuis la rencan-
tre du sorcier, jusqua maintenant en lui expliquant que
si vous finissez le premier vous serez choisi pour deve-
nir apprenti-sorcier. lvan le juste vous regarde puis
vous propose de vous aider dans cette mission: "voila,
je veux bien te donner la parole du juste mais il faut
gue tu maides a ton tour en me rendant guelgues pe-
tits services". Acceptez vous cette proposition, rendez
vous au 43, Ou preférez vous refuser, rendez vous au
49.

56

lvan le juste se révéle ensuite et vient vers vous..
“Ainsi tu as perverti ton ame pour me plaire” dit-il. Le
vigillard pose maintenant sa main noueuse sur volre
épaule, ses yeux sont injectés de sang et vous regar-
dent avec avidité... Sa voix se déforme et devient rau-
que tandis que son haleine est de plus en plus nau-
séeuse... Comme pris au piege, vous sombrez dans
une torpeur mortelle, hientdt vous serez totalement
soumis au mal et accomplierez pour lvan le juste les
pires crimes... Votre vie terrestre et votre aventure se
terminent donc tragiquement... (Vous éfes considérg
comme mart, passez au joueur suivant..)

57
L'homme éclate d'un rire obscéne tandis que ses
traits deviennent peu & peu etranges... Hendez vous au
56.

58
Vous ne voulez pas révéler la totalite de votre mission
et commencez A raconter des histoires. lvan le juste
s'en apergoit trés vite et vous demande d'étre un peu
plus franc. Allez vous continuer a raconter des his-
toires, rendez vous au 38. Ou dites vous la vérite, ren-
dez vous au 55.

59
L'homme se détend et caresse le rebord de son fau-
teuil &n souriant... Rendez vous au 56.

60

Alors gue vous commencez a sortir votre arme, le
vieillard commence une étrange métamorphose, |l
prend d'abard une couleur ocre, puis soudain se met a
gonfler de fagon démesurée.. De grosses pustules
eclatent alors sur sa peau tirdée et une fumée rouge
sort de ses oreilles pour envahir la pigce. Tout a coup
lvan le juste se déchire, laissant apparaitre un énorme
serpent a deux tétes qui se jette immeédiatement sur
VOUS.

UN SERPENT A DEUX TETES
TETE GAUCHE VIT +15 DEX +2 ATT+4 DEF +4
TETE DROITE VIT +15 DEX +2 ATT+4 DEF +4

{OPTION: A chaque fois que vous étes touché, lan-
cez un dé, Sile résultat est 1 ou 2, enlevez 8 de vital-
té a cause du venin. Vous ne pouvez pas étre empo-
sonné deux fois par la méme fetg)

A bout de force, vous achevez le monstre, A ce mo-
ment un cri de rage éclate dans le tunnel... Une pluie
de lumiégre se pose alors a coté de vous et le sorcier
gris apparait, rendez vous au chapitre les félicita-
tions.

61
Le vieil homme sourit tranguillement, se retourne et
va vers la cheminée, "mes amis me nomment lvan le
juste, mais dit moi qui es-tu toi?". Allez vous le lui dire
exactement, rendez vous au 55 Ou omettre certains
détails de votre aventure, rendez vous au 58.

w0



LA TOUR DE

A AL
CRISTAL

Vous passez derriére le rideau de la cascade, puis suivez une corniche étroite qui serpente le long de la paroi
abrupte. A une centaine de metres des chutes apparait alors une magnifique tour de cristal, celle-ci est si haute
qu'elle se perd dans les nuages. Vous arrivez bientdt & son pied, rendez vous au 10,

1

Une idee vous vient, toutes les créatures des alen-
tours sont ailées, aucune porte n'est visible du sol,
L'entrée de cet édifice doit étre beaucoup plus haut,
dans les nuages. Vu les parois lisses de la tour, il est
impossible d'y arriver si I'on n'a pas d'ailes. Vous re-
descendez d'un air pensif la corniche de |la cascade et
repartez a la recherche d'un moyen gui vous permet-
trait de voler jusqu'a I'entrée de la tour... (Passez au
joueur suvant...)

2
Vous vous retrouvez bientdt a l'exterieur de la tour.
La porte secréte se referme derriére vous tandis gue
vous descendez la corniche qui méne a la cascade. .
(Passez au joueur suivant...}

3

Vous vous demandez oU l'on vous emmeéns gquand &
une centaine de métres apparait une magnifigue tour
de cristal blanche. Celle-ci est si haute que le sommet
se perd dans les nuages. Vous arrivez bientdt 4 son
pied. Les gigantesgues cristaux gui la composent sont
a demi translucides et on a limpression gu'elle est faite
d'une seule pieéce. Les petites créatures vous disent
alors gue Tilly se trouve dans cefte tour mais qu'elles
ne peuvent pas en faire plus pour vous aider. Sur ces

paroles, elles g'envolent toutes les cing et vous laissent
seul, rendez vous au 19.
4

Me pouvant vous retenir, vous prenez la jeune femme
dans vos bras pour la consoler et lui promettez de re-
trouver pour elle son bien aimé, Le merveilleux visage
sillumine alors de joie tandis que d'une voix sanglo-
tante elle vous remercie de votre gentillesse. Aprés un
moment, vous décidez de partir a la recherche d'Ego-
lin. La princesse Tilly vous fait alors un baiser sur la
joue (+1 de dextérite), avant d'ajouter. "gquand tu vou-
dras de nouveau revenir jusgu'a moi, il te suffiras sim-
plement, pour entrer dans cette tour quand tu en seras
au pied, de dire mon nom. Une porte s'ouvrira alors et
te méneras jusqua moi". (CQuand vous serez au pied
de la four ef gue vous voudrez y enfrer, i vous suffira
d'aller au numéro 12). Vous la remerciez de ce secret
et sorfez de ses appartements, rendez vous au 22,

5
L'aigle entre alors sans hesitation dans les nuages.
Flusieurs bruissements d'ailes se font entendre autour
de vous et vous arrivez bientdt en vue d'une large ou-
verture dans la paroi translucide de la tour. Le grand
rapace s'y pose et vous mettez enfin le pied sur quel-
que chose de ferme. Vous soufflez un instant avant de

o



remerciez votre compagnen. Celui-ci vous salue a son
tour puis reprend son val, rendez vous au 15

6
Vous montez I'escalier. Le jour diffuse tout au long de
la tour une lumiére d'une pureté immaculée. Bientdt
vous dépassez 'entrée des airs, rendez vous au 20.

T
Vous placez vos mains en porte voix et appelez de
toutes vos forces. Le son résonne dans le lointain,
mais aucune réaction ne se produit. |l faut & tout prix
gue vous essayez d'entrer dans cette tour, rendez vous
au 10.

8
En regardant de plus prés les murs translucides, vous
découvrez soudain une porte secréte. Vous vous en
approchez alors et la poussez. Celle-ci s'ouvre sans
forcer et bientdt vous pouvez voir qu'elle donne carré-
ment sur le bas de la tour. Voulez vous sortir, rendez
vous au 2. Ou remontez I'escalier, rendez vous au 6.

9

Le grand aigle plane doucement, son vole est gra-
cieux et puissant... Un eclat d'argent apparait dans le
lpintain, 8 ce moment |'ociseau pigue d'une facon verti-
gineuse vers le sol. Vous fermez les yeux de peur, la
cascade surgit brusquement. L'eau coule toujours avec
grace et tranquillité (déplacer votre nain sur la case de
la cascade prodigieuse). Vous arrivez maintenant en
vue de la grande tour de cristal, plusieurs nuages y
sont accrochés en permanence de maniére 4 caché a
toute personne malveillante 'entree de ce refuge, ren-
dez vous au 5.

10

Vous longez le mur translucide de la tour en esperant
tomber sur une entrée. Le diamétre de cet edifice est
également incroyable. Plusieurs minutes aprés, vous
revenez a votre point de départ. Aucune porte, ni autre
moyen daccés, n'est visible. Un peu perplexe, vous
vous asseyez et réfléchissez (+1 four de pénalité). Der-
rigre vous la tour se dresse jusgu'aux nuages, rendez
vous au 1.

11

Les jolies créatures ailées vous emménent vers la
cascade, vous font passer derriére le rideau d'eau, puis
vous guident le long d'une corniche étroite qui serpente
sur la paroi abrupte. Bientdt wous surplombez les
chutes. Vu de haut cet endroit est encore plus excep-
tionnel. D'ici tout parait fait d'argent et d'emeraude.
Une des jeunes filles vous appelle et vous continuez
votre marche, rendez vous au 3.

12
Vous prononcez les paroles magiques et comme par
enchantement une porte soudain se dessine dans le
cristal puis s'ouvre. Vous y pénélrez et commencez &
monter |'escalier central, rendez vous au 6.

13
Des bruits d'ailes se font entendre derriére vous et
bientdt les cing jeunes filles de la cascade apparais-
sent. Elles viennent a4 coté de vous puis grace a des
parocles magiques, ouvrent la porte de cristal. Vous en-
Irez ainsi escorté, dans une vaste piéce décorée d'une
multitude de meubles et d'objets precieux. Les jeunes
filles vous guident alors vers une autre piece, plus pe-
tite, ressemblant & une chambre a coucher. Une
femme d'une beauté incomparable apparait alors, ve-
nant d'une fenétre 4 proximité, rendez vous au 18.
14

Le jeune Elfin vous demande alors de le laisser entrer
seul, Vous accepiez de bon coeur tandis gu'il prononce

les parcles magiques gui permettent d'ouvrir la porte. |l
entre bientdt dans la salle, la voix de Tilly se fait sou-
dainement entendre tandis que les deux étres s'enla-
cent tendrement. De l'autre coté de la porte, vous sa-
vourez ces moments d'intense émotion. Les cing ser-
vantes arrivent alors derriére vous, leurs visages sont
d'une rayonnante beauté. Elles referment alors douce-
ment la porte en vous faisant des petits sourires com-
plices puis vous invitent & venir avec elles. A ce mo-
ment une pluie de lumigre vient se poser a coté de
vous et le grand sorcier gris apparait, rendez vous au
chapitre les félicitations.

15
Vous enfrez doucement et tombez sur un escalier en
colimagon finement taillé dans le cristal de la tour. Vou-
lez vous monter 'escalier, rendez vous au 20. Ou plu-
1ot le descendre, rendez vous au 17.

16

Le visage d'Eqolin devient soudain tres pale. |l vous
regarde alors et vous dit qu'il ne peut malheureuse-
ment pas retrouver Tilly sans lui rapporter le diamant
gu'elle lui a confié. Vous redescendez donc tristement
les marches et regagnez la cascade. Egolin g'arréte
alors et vous dit guil faut aller voir le grand sorcier,
que lui peut étre sait ol I'on peut trouver le diamant...
{Passez au joueur suivanl, lirez un monsire errant
avant de poursuivre 1a partie..)

17
Aprés avoir descendu l'escalier pendant quelques mi-
nutes sans vous arréter, vous arrivez bizarrement a un
cul de sac, Voulez vous remonter, rendez vous au 6,
Ou chercher le long des parois, rendez vous au B.

18

Son visage est triste. Elle s’approche de vous, fait un
signe 4 ses servantes pour gue celles-ci s'en aillent,
puis vous adresse |la parole. Le charme gui se dégage
de cette femme est extraordinaire, vous ecoutez atten-
tivement ce qu'elle vous dit: "il ¥ a bien longtemps,
commence t-elle, mon coeur s'est epris d'un jeune Elfin
du nom d'Egolin, notre amour était si grand que je lui
ai confié le diamant symbalisant mon coeur, qui grace
a ses pouvoirs, peut & chague instant lui donner amaour
et passion. Malheureusement, au cours d'une nuit, ce
présent lui fut dérobe. Ayant ainsi perdu un objet d'une
si grande valeur, Egolin decida d'aller a travers le pays
pour le retrouver,.. "Depuis ce jour mon unique amour
a disparu et personne n'a depuis pu me donner [a
moindre de ses nouvelles”. La jeune femme se met
alors a sangloter, rendez vous au 4.

19

Cette tour vous intrigue. Voulez vous appelez rendez
vous au 7. Ou ocbservez les alentours,rendez vous au
10

20
L'escalier se prolonge alors quelques dizaines de me-
tres plus haut puis aboutit sur une magnifigue porte
blanche. Si vous étes accompagnée par Egolin, rendez
vous au 21, Sinon, rendez vous au 13,

21
Si vous avez le diamant d'amour, rendez vous au 14,
Sinan, rendez vous au 16.

22
Aprés avoir descendu 'escalier pendant quelgues mi-
nutes sans vous arréter, vous arrivez bizarrement a un
cul de sac. Vous cherchez alors le long des parois en
tatonnant et découvrez une porte secréte. Celle-ci s'ou-
vre aussitdt, rendez vous au 2.

T -



LE MAITRE DES IMAGES

Vous suivez scrupuleusement les indications du vieil ciseau et arrivez bientét dans un endroit désertique. il fait trés
chaud et des volutes de chaleur forment autour de vous des reflets ondoyants. Vous cherchez des yeux le passage
dont on vous a parle mais I'horizon reste vide. vous commencez a vous demander si ce hibou ne vous a pas raconte
des histeires quand soudain & quelgues meétres de vous apparait une porte, rendez vous au 11.

1

Un bruit de verre brise retentit tandis qu'un choc mou
secoue vofre bras. Des cris humains se font alors en-
lendre, trés vite attéenue par des chuchotements... vous
avez |impression d'élre entouré par plusieurs prée-
sences pourtant vous ne vayez personne... vous faites
un nouveau pas en avant et tombez nez a nez avec
votre reflet, rendez vous au 5.

2

Vous tournez lentement autour de cette apparition
Aussi béte gue cela paraisse il s’agit d'une porte ordi-
naire suspendue en l'air. Cest la premiére fois gue
vous voyez quelgues chose d'aussi étrange, rendez
vous au 15.

3

Vous pouvez a peine discerner les contours de la
piece. voulez vous?

Appeler, rendez vous au 20.

Continuer a avancer, rendez vous au 28

Sortir d'ici, rendez vous au 25.

4

Vous suspendez votre geste, une petite créature dans
un coin du mirgir vous regarde, son visage est jeune et
ses yeux sont tristes, elle chuchote alors: "ne reste pas
ici, car le maitre va arriver et te prendre, écoute mon
conseil, vas-t-en pendant qu'il en est temps”. Aprés
ces paroles un choeur d'approbation résonne a travers
la galerie, vous regardez autour de vous, tous les vi-
sages acquiescent, 4 ce moment un sifflement se fait
entendre, la salle s'obscurcie et le silence revient. Vou-
lez vous fuir, rendez vous au 7. Ou continuer, rendez
vous au 28.

5
Un mirogir vous renvei votre image. Vous jetez un oeil
a gauche et apercevez dautres reflets. Certains sont
petits, d'autres plus grands et trés déformés, continuez
vous, rendez vous au 12. Qu préférez vous partir, ren-
dez vous au 16.
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6
Pris dune soudaine panigue vous repartez en direc-
tion de lancien marais tandis gu'un claguement de
porte résonne derriére vous... (Passez au joueur sui-
vant, lirez un monstre errant avant de poursuivre la
partie..)
7
Vous vous retrouvez devant un miroir, allez vous?
Faire demi-tour, rendez vous au 25.
FPasser & droite, rendez vous au 10,
Passer a gauche, rendez vous au 16.

B

L'endroit est maintenant légérement éclairé, un peu
inquiet vous faites un pas sur la gauche afin de sortir
de I'encadrement de la porte. vous vous immobilisez
ensuite et attendez un peu... l'endroit est silencieux.
Plusieurs minutes passent avant gue vous fassiez un
pas en avant, & ce moment plusieurs ombres et reflets
vous font sursauter, vous attrapez votre arme précipi-
tamment puis faites un pas a droite, rendez vous au
22

9

De nouveaux rires éclatent tandis que le clown vert
se pavane de joie, un peu inquiet vous jetez des re-
gards sur tous ces miroirs et bientot apercevez gue les
visages disparaissent les uns aprés les autres pour se
rassembler tous au méme endroit. Les centaings de
clowns se fondent entre eux pour former finalement un
gigantesque visage bariolé de mille couleurs. Enfin
cette vision disparait tandis gu'un grand personnage
habillé d'une cape blanche entre dans la piece. Il s'ap-
proche de vous et vous reconnaissez le clown aux
mille couleurs. Un large sourire illumine son visage:
"hienvenue dans ma modeste demeure” dit votre hote
tandis gque la salle s'éclaire doucement. Si vous avez
une idée derriere |a téte, rendez vous au 34, 3inon,

rendez vous au 37.

10
Vous n'y voyez plus, allez vous?
Avancer a tatons, rendez vous au 7.
Marcher a reculons, rendez vous au 29.
Faire un pas vers votre gauche, rendez vous au 25.

11
A la fois surpris et méfiant vous vous approchez, la
porte est bien réelle et flotte tranguillement a cinguante
centimétres du sol accroche par quelgue procede mys-
térieux. Essayez wvous de la toucher, rendez vous au
15. Ou préférez vous en faire le tour, rendez vous au
2,

12

Vous faites un pas a gauche. une multitude de reflets
bougent dans tous les sens tandis gue volre arme
butte sur une surface vitrée. en tournant la téte vous
apercevez des dizaines de miroirs qui lancent tous azi-
muts la lumiére du soleil qui filtre par la porte entrebail-
lé. Cette vision vous agace un peu et vous avez l'im-
pregsimn gue quelgu'un se joue de vous, rendez vous
au 3.

13
Vous vous hissez au méme niveau que la porte et en-
trez. Vous débouchez alors dans un endroit sombre et
frais, les rayons de soleil gui filtrent dans l'encadrure
de la porte n'arrivent pas a eclairer & plus de deux mé-
tres a lintérieur. C'est alors gu'une faible lueur apparait
dans un coin, suivi de plusieurs autres un peu partout.
Sortez vous, rendez vous au 21. Qu attendez vous
tranguillement, rendez vous au 8.
14
Le miroir se brise dans un fracas effrayant tandis
guautour de vous des dizaines de cris vous supplient
d'arréter, la salle s'obscurcie alors et le silence revient,
rendez vous au 28,

15

\Yous approchez alors la main pour en palper le bois,
|a encore vous éles surpris par la réalité de cette vision
puisque la porte s'ouvre lentement avec un leger grin-
cement. Un courant d'air frais en sort aussitdt vous ba-
layant le visage. Un sentiment de peur vous traverse,
allez vous passez cette porte, rendez vous au 13. Ou
partir au plus vite, rendez vous au 6.

16
Vous vous cognez A une vitre transparente, allez
vous?
Suivre la vitre des mains, rendez vous au 10.
Vous retournez, rendez vous au 7.
Passer par la droite, rendez vous au 25.

17

La silhouette du clown disparait dans un coin de la
piece tandis que vous avez l'impression d'avoir été du-
pé. Vous vous relevez difficilement puis vous dirigez
vers la sortie de la galerie. Pourtant quelgues chose
vous choque car malgré les centaines de miroirs alen-
tours jamais vous n'y apercevez voire image, rendez
vous au 29.

18

Une centaine de visages grimés comme des clowns
vous regardent en grimagant, certains vous font des
sourires tandis que dautres font les pitres. Soudain
une wvoix wvous appelle: "alors étranger comment
trouves-tu mon nouveau numéro d'apparition, pas mal
hein!", un visage rouge et jaune vous fait de l'oeil dans
un coin: "alors quoi tu as perdu la langue 7 ". Vous
tournez la téte du coté opposé et apercevez ce coup ci
un groupe de trois clowns en train de rire de vous. Al-
lez vous engager le combat, rendez vous au 23. Qu
essayer de parler aux clowns, rendez vous au 41.

19

De nouvelles lueurs apparaissent de tous les coles,
tandis que les murs se peuplent de centaines de vi-
sages, parmi eux vous pouvez reconnaitre des nains,
des géants ainsi qu'une multitude de creatures ailees.
La surprise vous fait reculer et vous plague contre un
mirair, celui ¢i s'anime puis vous repousse avec force
et cris. Vous &tes sur le point de frapper gquand ung pe-
lite voix se fait entendre, voulez vous "écouter rendez
vous au 4. Cu combattre, rendez vous au 14.

20
Vous appelez plusieurs fois, puis faites silence pour
ecouter sl y a des réactions, dans un premier temps
rien ne se passe, mais au bout de guelgues instants
des chuchotements se font entendre, rendez vous au
19,

21

Vous repoussez votre sac sur 'épaule et tirez silen-
cieusement votre arme, la salle est maintenant éclairée
de mille petites lumiéres. Vous faites un pas en avant
et apercevez aussitdt une ombre se glisser le long d'un
mur voisin, le silence est pesant... vous faites un ecar
sur votre droite en brandissant votre arme au dessus
de votre téte, un reflet d'or vient alors vous aveugler,
sous le coup de la surprise vous frappez devant vous
et touchez quelgues chose... Rendez vous au 1.

22
Une ombre semble alors se précipiter dans votre di-
rection, vous frappez de toutes vos forces devant vous
tandis qu'un énorme fracas de verre brisé retentit. vous
réalisez alors que vous étes entourez d'une multitude
de miroirs qui lancent de tous coté votre image, rendez
vous au 3.

23
A votre réaction lous les visages se font séveres puis
disparaissent un & un, bientdt la salle se trouve de
nouveau dans la pénombre, pris alors d'une soudaine
panigue vous tirez volre arme. A ce moment un bruit
d'aile se fait entendre alors gu'une ombre glisse sur les
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miroirs autour de vous, & ce moment une gigantesgue
flamme rempli la piéce et vous fréle. Allez vous fuir,
rendez vous au 16. Ou rester comballre, rendez vous
au 45.

24
Quelgues chose vous dit que votre plan n'a pas mar-
ché comme vous l'espériez, vous sortez volre arme et
commencez & vous approcher de la sortie, rendez vous
au 35.

25
Vous apercevez la porte de sorie, allez vous?
Vous y diriger, rendez vous au 16.
Faire un pas de coté, rendez vous au 10
Lui tourner le dos, rendez vous au 7.

26

Au moment ol le clown saisi le miroir, une ombre
passe sur son visage, un rictus de douleur deforme
maintenant ses traits et ses yeux se convulsent. Sou-
dain son maquillage du clown se met a fondre, puis un
flot de couleurs jaillit du personnage tout entier et se
déverse 3 toute allure dans le miroir gue vous avez ap-
porté. La seconde d'aprés vous vous retrouvez face a
un petit personnage chétif dont la paleur est effrayante,
celui ¢i se jette alors a vos pieds et vous supplie d'é-
pargner sa vie, rendez vous au 38,

27

Vous sortez le miroir de votre sac, aussitot votre hdte
applaudit et s'exclame: "guel magnifique ohjet, savez
vous que je tais collection de miroir & mes heures. Est
ce un présent pour moi 7. Vous regardez le clown et
faites oui de la téte, vous tendez alors le petit miroir. Si
ce miroir provient de chez monsieur Pinsec, rendez
vous au 39, Sinon rendez vous au 44,

28

Vous faites un pas en avant tenant volre arme contre
votre corps, vous sentez maintenant une présence qui
vous inquiete. Le sol se met alors a vibrer tandis
gu'une lurmiére verte apparait dans un coin, des rayons
en sartent pour aller se refléter dans tous les miroirs,
en un instant la piece s'illumine et des visages se ma-
terialisent sur tous les murs, rendez vous au 18,

29
Vous tombez assi dans la poussiere, devant vous la
porte suspendue se referme et disparait dans un tour-
billon de chaleur. Vous vous relevez et partez en direc-
tion de I'ancien marais... (Passez au joueur suivant, H-
rez un monstre errant avant de poursuivre la partie...)

30
A ces mois des centaines de nire tonitruanis reson-
nent autour de vous, les visages se félicitent mainte-
nant entre eux pour leur numero. Un clown avec des
yeux verts prend alors la parcle: "l semble gue tu ais
bon golt pour les spectacles. Sais-tu gue je passe
mon temps a répéeter mes tours sans que personng ne
puisse les admirer?. Quel gachis, ne penses-tu pas 7
Ce serait merveilleux si tu pouvais rester un peu ici
juste le temps d'en voir quelgues uns, alors restes w7
" le clown géant vous regarde maintenant avec insi-
stance, allez vous répondre?
Que vous acceptez son invitation, rendez vous au 9.
Que cela ne vous intéresse pas, rendez vous au 23,
Que vous n'avez pas le temps, rendez vous au 36.
3
Vous avez soudain un trou de mémoire, rendez vous
au 37.
3z
Vous savez pas pourquol vous avez pense a ¢a, ren-
dez vous au 37.
33
Un sourire vaingueur illumine votre visage, il ne vous
reste plus maintenant qu'a libérer les prisonniers que le
clown a capture dans ses maudits miroirs, rendez vous
au 35.

34
Avez vous répondre?
Le petit mirair, rendez vous au 27.
La parole magigue, rendez vous au 31.
Le cameleon, rendez vous au 32.

35

Soudain un rire tonitruant retentit suivit aussitot par
une centaine d'autres, en un clin d'oeil tous les murs
sont couverts de l'affreux visage grimacant: "ainsi tu
voulais te jouer de moi avec ce vulgaire mirgir, je vais
maintenant t'apprendre a me respecter puisgue W pa-
rais si malin”. Un roulement de tambour résonne main-
tenant a vos oreilles, suivi aussitdt par une musique ri-
dicule. Soudain au fond de la piéce deux gros cochons
apparaissent, ils sont tout deux armes d'un sabre el
d’'un bouclier & l'effigie d'un clown.

DEUX GROS COCHONS

VIT +4 DEX +1 ATT +2 DEF 43

VIT +5 DEX +0 ATT +1 DEF +2

durant tous le combat les clowns rient a en pleurer,
encore sous le coup de la colere vous brandissez votre
arme en l'air et faites le serment gue la prochaine fois
vous viendrez avec le bon mirgir. Sur ces paroles vous

vous retournez et vous éclipsez aussitdt, rendez vous
au 25

36
"Certes dans ces conditions vous ne pouvez nous re-
fuser un petit rafraichissement”, & ces mots la salle se
met & osciller, puis des reflets d'eau apparaissent un
peu partout. Les visages de clowns rient de plus en
plus guand soudain le sol se dérobe sous vos pieds,
rendez vous au 42,

37

Le clown vous demande alors si vous aimez les nu-
meros spectaculaires, un peu surpris par cette guestion
vous dites oui poliment. A ce moment votre hate fait un
pas de coté et s'écrit: "eh bien que la féte commence |"
Une lumiére aveuglante eclaire soudain le centre de la
salle, tandis gue les murs s’animent de nouveau d'une
multitude de clowns turbulents. Un énorme éléphant
surmonté d'un petit singe fait son apparition, lanimal
s'approche de vous et barrit tandis que vous apercevez
avec horreur gue son compagnon vous tire dessus
avec des fléches acérées.

UN ELEPHANT MONTE D'UN SINGE
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Les fléches tombent autour de vous tandis que vous
luttez, bientdt le coup final vous fait perdre conscience,
rendez vous au 43,

38

Degouté vous repoussez cette infame creature et al-
lez vers la premiere rangée de miroirs. Vous sortez
alors votre arme et les brisez tous. Des centaines de
cris de victoire retentissent tandis que les images des
prisonniers flottent dans l'air avant de s'enfuir vers
leurs propnetaires. Il vous faudra pas mal de temps
pour réduire en poussiére cette maudite galerie. Vous
sortez enfin et d'un dernier coup decrochez la porte. A
ce moment une pluie de lumiere se pose a coté de
vous et le grand sorcier apparaif, rendez vous au cha-
pitre les félicitations.

38
Le clown saisit le miroir avec précaution et y plonge
aussitdt le regard, des volutes de fumee apparaissent
et planent alors dessus tandis gu'un son aiQu perce
vos orellles. Le clown fait alors deux pas en arriere et
entame une serie de pitreries, cette reaction vous sur-
Prend d'autant plus qu'aprés une pirouette votre
nomme disparait en fumée... Si vous pensez étre de-
barrassé du clown, rendez vous au 33, Sinon, rendez
vous au 24.
40
Vous étes maintenant en train de faire un réve atroce,
un réve peuplé dun gigantesque dragon blanc avec
une affreuse téte de clown. Ce visage grimace el ril
aux eclats. Le dragon de ses griffes vous présente
alors un petit mirgir, l'instant d'aprés votre visage y ap-
parait puis vous vous reveillez... (vous recuperez la wvi-
taliteé que vous aviez avant le combat) Rendez vous au
17,
41
Allez vous dire?
Que ce numero vaus a plus, rendez vous au 30.

Que n'étes pas ici pour rigoler, rendez vous au 36.
Que vous naimez pas les pitres, rendez vous au 23.
42
Vous vous retrouvez bientdt au miliew d'une mare
d'eau croupie, autour de vous de grosses grenouilles

sautent et virevoltent. Soudain l'une d'elle s'approche
et vous mord |a cuisse, a ce signal les trois autres met-
tent illico un petit chapeau pointue et vous attaguent,

TROIS GRENOUILLES DE CARNAVAL
VIT +4 DEX +1 ATT +1 DEF +1
VIT +3 DEX +2 ATT +1 DEF +1
VIT +3 DEX +1 ATT +1 DEF +1

Tout au long du combat les visages dans les miroirs
n'ont pas arrete de rire, fatigue par ce piége mesquin
vous lancez aux clown guelgues injures puis repartez
aussitat, rendez vous au 16.

43
Vous étes maintenant en train de faire un réve atroce,
un gros elephant rose surmonté d'un singe a téte de
clown vous étouffe et wvous piétine. Bientdt le petit
singe descend vers vous, grimace une derniere fois
puis vous présente un petit mirgir, l'instant d'aprés vo-
tre visage y apparait puis vous vous reveillez... (vous
récupérez la vitalité que vous aviez avant le combat)
Rendez vous au 17.
44
Si ce miroir provient d'un puits, rendez vous au 26.
Sinon rendez vous au 39.
45
Bientot une eénorme silhouette ailée entre dans la
piece, un cri de surprise vous echappe guand vous
constatez qu'il s’agit d'un grand dragon blanc, Ses
ailes battent 'air d'énervement tandis que sa longue
gueue balaie sans cesse le sol autour de lui, son poi-
trail est couverl d'écailles argentées, son énorme léte
en fer de lance et ses yeux rouges reptiliens se fixent
SUr VOUS.

UN DRAGON BLANC
VIT +100 DEX +6 ATT +8 DEF +8

{OPTION: Le dragon crache du feu tous les tours, -5
de witalité au joueur)

Les flammes jaillissent autour de vous tandis gue
vous luttez. Bientdt le coup final vous fait perdre
conscience, rendez vous au 40.
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BALADINS

Chemin faisant vous debouchez sur une petite clairiére, au milieu un grand chéne centenaire abrite une grosse
roulotte bariolée tandis qu'un peu plus loin six poneys broutent de 'herbe. 51 vous étes venu seul, rendez vous au 3.

Sinon, rendez vous au 2.

1

Arrivé a guelgue distance des poneys vous étes inter-
pellé par une voix claire: "bonjour 'ami, aimes-tu les
animaux...". Un jeune homme & la peau mate, les yeux
et les cheveux d'un noir de geai, se tient a cote de
vous. Il est habilleé d'un pantalon rayé assorti de multi-
ples foulards de couleurs vives, de grelots et de
plumes. "Bienvenu parmi nous en cette belle journée,
venez prendre guelgue chose a boire, le chemin de la
farét a du étre long". vous dit-il en vous invitant de la
main a aller vers la roulotte, rendez vous au 6

2
Vous arrivez dans la clairiére. Ici rien n'a change de-
puis votre depart a part peut étre les poneys gui pais-
sent maintenant sur le bord de la riviere. Si vous étes
accompagné par des petites personnes, rendez vous
au 8. Sinon, rendez vous au 10
3
Yous vous approchez de ce campement. Voulez vous
aller vers La roulotte, rendez vous au 9. Ou vous diri-
gez vous vers les poneys, rendez vous au 1.
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a4
Vous voyez soudain Pergola se precipiter vers les ba-
lading et la roulotte. Dans une véritable explosion de
joie tout le monde pleure et chante. Les baladins sont
fous de bonheur... Vous &tes un peu ému par cette
touchante image de la joie et de la gaieté retrouvee...
Le chef, vous apercevant soudain, se precipite vers
vous et vous embrasse. A ce moment une pluie de lu-
miére vient se poser a coté de vous et le grand sorcier
apparait. Rendez vous au chapitre les felicitations.
5
Malgré tous vos talents personnels vous narrivez pas
a obtenir le moindre résultat, vous avez passe la nuit
avec eux (+1 four de pénaiité). Un tel chagrin vous
&tonne et vous décidez de chercher de l'aide a travers
le pays... (Passez au joueur suivani, tirez un monstre
errant avant de poursuivre la partie...)

6
Vous découvrez au coin de la roulotte, prés du chéne,
un groupe d'hommes et de femmes autour d'un petit
feu de bois. Aussitdt, ceux-ci vous font signe d'appro-
cher, rendez vous au 11.

7

Vous découvrez un intérieur immense composé de
nombreux tapis enchevétrés, de tables basses et de
draperies colorées, Plusieurs costumes et accessoires
de scéne sont éparpillés ca et 14 Le chef vous em-
méne alors vers le fond de la roulotte ou trois jeunes
baladins sont étendus sur des coussins. Ceux-ci pleu-
rent 4 n'en plus pouvoir, dévorés par un chagrin des-
tructeur... On vous expiiclwe que personne depuis plu-
sieurs semaines n'a pu les consoler et que depuis la
compagnie toute entiére a perdue sa joie de vivre..
Complétement choque par ce malheur vous essayez
de rassurez les bohémiens et vous commencez a
consoler les trois enfants, rendez vous au 5.

8

Vos compagnons wvous quittent aussitdt et entrent
dans la roulotte, accueilli par un petit groupe de bala-
dins. Pendant ce temps, vous allez rejoindre le chef
prés du feu, celui-ci a toujours l'air aussi soucieux, il
prend alors la parcle et commence a vous raconter:
"vois-tu si les jeunes sont aujourd’hui si tristes, c'est
qu'il ant perdu récemment leur petite soeur Pergola qui

était notre chanteuse préférée et une femme admira-
ble”. Surpris par cette révélation vous lui demander
comment cela a pu ce passer. Il vous répond aussitot:
“elle avait I'habitude d'aller tous les matins prendre un
bain dans la riviere mais ce jour la personne ne la vit
revenir. Mous sommes donc tous parti a sa recherche
mais nous n'avens trouvé gue des traces de pieds
étranges et inquietantes qui ressemblaient & celles
d'un &tre mi-humain mi-animal”. Le visage du chet est
maintenant grave: "un peu plus loin sur la riviére nous
avons trouvé accroché & un buisson un morceau de sa
tunique...peut-étre a-t-elle été enlevee mais je ne sais
pas pourguoi..” L'une des petites personnes revient
alors vers vous apparemment eux non plus ne peuvent
faire grand chose pour apaiser le chagrin des baladins.
Vous vous levez alors et faites & voix haute la pro-
messe de ramener la jeune femme. La dessus vous
saluez la compagnie avant de regagner la forét... (Pas-
sez au joueur suivant...)

9

La roulatte est un véritable ouvrage d'art, Le bois des
roues el les armatures sont sculptés et peints de cou-
leur pastel tandis que la fagade représente des scénes
champétres. Vu la grosseur de celle-ci et la multitude
de fenétres qui la tapissent, vous pensez qu'une di-
zaine de personnes pourraient y habiter aisement. N'a-
percevant pour le moment personne voulez vous en
faire le tour, rendez vous au 6. Ou allez vers les po-
neys, rendez vous au 1.

10
Si vous étes avec Pergola, rendez vous au 4. Sinon,
rendez vous au 6.

11

Le chef, un homme trapu d'une trentaine d'année,
vous tend une tasse de café... Vous acceptez avec po-
litesse et vous vous joignez 4 eux. La discussion re-
prend alors et vous sentez tout de suite une sorte de
malaise doublé d'une tristesse immense... Vous remar-
guez egalement gue certaines des personnes pré-
sentes ont des yeux rougis et le teint pale... Toucha
par cette scéne, vous demandez des explications au
chet. Celui-ci vous demande alors de le suivre et vous
emmeéne vers la roulotte, rendez vous au 7.
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L’ABOMINATION TENTACULAIRE

Une etrange brume se forme devant vous, bientdt un halo lumineux apparait accompagné d'un coup de tonnerre et
de bruits de glissements. Un gigantesque tentacule se matérialise devant vos yeux ébahis, suivi de plusieurs autres.
La brume se repand maintenant en une nappe qui flotte a environ un métre du sol, une masse affreusement flasque
tombe soudain a vos pieds. Que faites vous? vous gardez votre calme, rendez vous au 9. Ou prélérez vous fuir,

rendez vous au 4.

1
Vous frappez de toutes vos forces l'alfreux membre
qui vous lient. Un liquide jaune a lodeur répugnante
s'en echappe aussitdt et un cn surnaturel retentit. La
masse de chair se contracte alors et se met a tour
noyer, restez vous ainsi a regarder, rendez vous au
rendez vous au 7.

2

L'étre inhumain change maintenant de couleur tandis
que ses chairs se replient et forment des ondulations
rythmees. Une gueule démesurée apparait au milieu de
cet amas el pousse des hurlements de rage, & ce mo-
ment vous apercevez au milieu de cette horrible gorge
plusieurs dizaines d'yeux qui vous scrutent avidement,
Allez vous attaguer le créature, rendez vous au 5. Ou
essayer de fuir, rendez vous au 7.

Vous vous jetez sur la créature.
UNE CREATURE TENTACULAIRE FLASQUE
VIT +5 DEX +1 ATT +2 DEF +2

(OPTION : Quand le monstre vous touche, lancez un
de. 5i le resultat est égal a 1, les tentacules vous atfra-
pent et vous etouffent instantanément. Vous mourrez
aussitat)

Aprés un cours combat I'étre abject explose et répand
aux alentours une incroyable quantité de chairs pour-

ries. Un relent de dégodt vous monte au nez, rendez
vous au 8.

4
Pris de panigue a la vue de cette harreur, vous vous
apprétez & fuir quand un membre mou vous saisit le
pied, I'énorme masse de chair ressemble maintenant a
une grosse picuvre, Saisissez vous votre arme, rendez
wug. au 1. Ou essayez vous de discuter, rendez vous
au o.

5
Des crocs acérés surgissent le long de la gueule
beante, et les tentacules se couvrent de griffes et de
poils noirs. Un combat diabolique commence alors,

UNE CREATURE TENTACULAIRE FLASQUE
VIT +5 DEX +1 ATT +2 DEF +2

(OPTION : Quand le monsire vous touche, lancez un
de. Sile résultat est égal a 1, les lentacules vous altra-
pent et vous elouffent instantanément. Vous mourrez
aussitot)

Vous achevez cet étre répugnant, une brume venue
de nulle part vous entoure alors tandis qu'un vent for-
midable balaie les alentours. Un coup de tonnerre re
tentit et les restes de créature disparaissent mystérieu-
sement. Un peu épuisé par ce combat, vous endossez
volre tenue puis repartez a l'aventure... (Reprenez e
cours normal de la partie...)

6
Au moment ou vous alliez prendre la parole, vous
apercevez de grosses mandibules s agiter de plaisir
au milieu des longues tentacules qui s'agitent, Vous
saisissez alors votre arme et engagez le combat, ren-
dez vous au 1.
7
Deux coups de tonnerre se font entendre et aussitot
apparait devant vous |'horrible créature qui tournoie sur
elle méme. Ses tentacules forment une barriére infran-
chissable, elles vous touchent presque. Soudain un
nouveau coup de tonnerre retentit tandis qu'une boule
de chair s'échappe de la créature pour tomber devant
vous, Aussitdt celle-ci se met a gonfler pour devenir fi-
nalement un étre visqueux semblable au premier, ren-
dez vous au 3.

8
Un nouveau coup de tonnerre retentit el vous voyez
apparaitre une nouvelle boule de chair. Si vous atla
quez, rendez vous au 3. Sinon, rendez vous au 2.

9
Un étre difforme est en train de se former devant
vous. surgit du neant. Il prend maintenant une consi-
stance bien réelle en étalant autour de lui ses grandes
tentacules. Un lambeau de chair brune vous attrape
alors par la taille, vous avez juste le temps de sortir vo-
tre arme, rendez vous au 1.
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LA HORDE DE LOUPS

La nuit est tombée depuis quelgues minutes, quand vous entendez des cris dans le lointain, ceux ci ressemblent 2
des wvoix humaines légérement animales. Vous tendez l'oreille mais vous n'entendez déja plus rien. Le silence

s'installe de nouveau autour de vous. Vous arrétez vous pour |a nuit, rendez vous au 11.

chemin, rendez vous au 13.

1
Un hurlement retentit soudainement, vous tirez votre
arme et vous vous redressez, aussitot une réponse de-
chire le silence. Votre feu repand autour de vous un
cercle de lumigre, mais cela ne suffit pas pour y vaoir &
plus de dix métres. Saisissez vous une branche en-
flammée, rendez vous au 14, Ou préférez vous conti-
nuer a scruter devant vous, rendez vous au 9.
2
Vous étes maintenant entouré dyeux luisants, de
multiples grognements accentuent la tension gui vous
habite. Un énorme loup couleur fauve entre dans le
cercle de lumigre, d'énormes dents jaunes orment sa
macheoire, ses pattes avant sont légérement plus
hautes que celles de derriére tandis que sa queue est
longue et épaisse. L'animal vous fixe ferocement, une
épaisse salive suinte, déja une deuxiéme forme identi-
gue apparait & votre droite. Attaquez wvous tout de
suite, rendez vous au 6. Sinon, rendez vous au 5.

3
Plusieurs heures passent sans qu'aucun bruit ne
vienne vous surprendre, la fatigue se fait maintenant
sentir. Voulez vous somnoler un peu, rendez vous au
8. Ou préférez vous veiller, rendez vous au 12.
4
Le feu crépite doucement & vos
monter la garde,rendez vous au 1.
rendez vous au 7.

ieds. Voulez vous
u dormir d'un oeil,

5
Bientot trois loups féroces vous font face, un rugisse-
ment sauvage declenche I'attaque:

TROIS LOUPS FEROCES

VIT +4 DEX +2 ATT +2 DEF +1
VIT +4 DEX +2 ATT +2 DEF +1
VIT +3 DEX +2 ATT +2 DEF +1

A peine avez vous acheve vos adversaires que d'au-
tres loups s'approchent déja, rendez vous au 10.
3]
Vous vous jetez sur I'énorme loup, celui ci roule sur le
sol et revient aussitét a la charge.
UN ENORME LOUP
VIT +6 DEX +2 ATT +3 DEF +2

A peine avez vous neutralisé vatre adversaire gue

d'autres loups se jettent sur vous, rendez vous au 10.
T

Vous vous roulez en boule a4 coté du feu, saisissez
votre arme et vous endormez... Soudain un hurlement
retentit. Vous vous retournez précipitamment, le cercle
de lumiére s'arréte & guelgues métres autour de vous
et vous interdit de voir plus loin, rendez vous au 9.

8

Vous vous endormez lentement... la fraicheur du ma-
tin wvous réveille en sursaut. le feu a coté gest ateint
tandis qu'un soleil limide perce les nuages. Les cada-
vres des loups que vous avez tues ont disparu, seules
subsistent quelques traces de sang, vous reprenez
alors vos affaires et quittez au plus vite ce lieu (+7 tour
de pénalité, reprenez le cours normal de 1a partie...)

8
Deux yeux lumineux apparaissent dans l'ombre, un
feu ardent s'y refléte, bientdt d'autres taches lumi-
neuses se joignent aux deux premiéres. Un frisson
vous remonte le dos, plusieurs hurlements lointaing
viennent & vos oreilles, suivis immédiatement de re

u continuez vous votre

ponses cette fois beaucoup plus proches. Voulez vous
attagquer, rendez vous au 5. Qu attendre encore, ren-
dez vous au 2.
10

Flusieurs loups se jettent sur vous, l'un vient directe
ment s'empaler sur votre arme tandis gue les quatre
autres vous attaguent sauvagement.

QUATRE LOUPS

VIT +4 DEX +2 ATT +2 DEF +1

VIT +3 DEX +2 ATT +2 DEF +1

VIT +3 DEX +2 ATT +2 DEF +1

VIT +4 DEX +2 ATT +2 DEF +1

Les betes gemissent une derniere fois, le silence re-
vient enfin. Les yeux autour de wvous ont disparus
néanmoins vous sentez le danger encore tout prés.
Vous allez donc prés du feu et soignez vos blessures,
rendez vous au 3.

11
Vous deposez vos alfaires el préparez un cercle de
pierres. La nuit slannonce fraiche, vous allez ensuile
ramasser guelques brindilles et allumez un feu, rendez
vous au 4.

12
Epuisez, vous accueillez enfin le matin, votre feu s'est
presque éteint, autour de vous les cadavres des loups
ont disparu. Réve cu realite, vous ne savez gue pen-
ser, vous vous allongez alors et dormez guelgues
heures (+7 four de penalité, reprenez le cours normal
de la partie...)
13
Vous commencez & presser le pas, soudain une
horde de loups sauvages apparait devant vous. Terrori-
se, vous stoppez net et brandissez veire arme. Les
loups disparaissent aussitot, rendez vous au 11.
14
Vous attrapez une branche en flamme et la jelez au
lain... Flusieurs formes apparaissent, elles sont som-
bres et rampent dans votre direction, rendez vous au 9.
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LA PLUIE D’ASTICOTS

Vous sentez des choses gluantes gui vous montent le long du corps, soudain, un étrange liquide vous glisse dans le
cou, bientét vous en avez dans les cheveux. Qu'est que cela peut-il bien &tre? Vous passez la main sur votre nugue
et en retirez une poignee de gros asticots jaunes, I'horreur vous saisie, que faites vous? Si vous courez dans tous
les sens, rendez vous au 6. 51 vous sautez sur place, rendez vous au 3. 5i vous vous passez les mains sur le corps.

rendez vous au 11.

1
Vous vous approchez lentement du monticule de
larves pour essayer d'attraper un de vos équipements
{vous devez combatfre 3 main nue).

UN MONTICULE D'ASTICOTS
VITG DEXOATTODEFOQ

Vous arrivez enfin & bout de ces sales immondices,
vous récupérez donc vos équipements et repartez d'un
pas alerte...

2

Votre visage s'enfonce dans une marée vivante, une
puanteur horrible vous envahit. Vous vous redressez

recipitamment, passez votre main de fagon a enlever
es asticots qui vous obstruent les yeux avant de re-
prendre votre danse étrange. Voulez vous?

Caontinuer a courir, rendez vous au 9.

Sauter sur place, rendez vous au 5.

Vaous frotter le corps, rendez vous au 11.

Vous sautez sur place en vous debattant comme un
perdu, malheureusement trés peu de larves tombent au
sol et votre réaction aide méme les asticots a glisser
sous vos vétements. vous en sentez quelgues uns gui
commencent méme a passer par votre ceinfure, surpris
par cette intrusion vous laissez tomber votre égquipe-
g‘lent et commencez 4 vous déshabiller rendez vous au

q

Quelgues instant plus tard, vous vous retrouvez tota-
|I_9|'|‘IEH‘IT nu, mais enfin dEﬂ{irl’aSSE‘ de ces sales bes-
tioles (enlevez fous vos équipements, objets et ar-

gents). Soudain, vous prenez conscience du ridicule de
la scéne, vous jetez un oeil 2 gauche puis a droite pour
verifier que personne ne vous a vu. Pendant ce temps
la masse jaunatre et visqueuse envahit tous vos véte-
ments, preférez vous fuir, rendez vous au 10. Ou es-
sayez vous de recuperer vos biens rendez vous au 1.

5

Vous sautez sur place en vous debattant comme un
perdu, malheureusement trés peu de larves tombent au
sol et votre reaction aide méme les asticots & glisser
sous vos vélements. vous en sentez guelgues uns qui
commencent méme a passer par votre ceinture, surpris
par cette intrusion vous commencez a vous déshabiller
rendez vous au 4.

6
Vous enlevez précipitamment votre équipement et
partez en courant dans tous les sens. Des nuées de
gros asticots volent autour de vous, bientdt vous vous
metltez 4 courir en rond, puis sautez en l'air et repartez.
Pas de doute, la situation vue de lgin est un peu comi-
que. au moment ou Yous commencez a sourire, votre
pied glisse et vous précipite |a téte la premiére dans un
monticule de larves jJaunatres rendez vous au 2.
7
Vous réajustez votre tenue figrement quand une
masse jaunatre s'approche de vous et vous attague.

UN MONTICULE D'ASTICOTS
VIT 6 DEX 0 ATT 0 DEF O

Vous reprenez votre souffle, jamais vous maviez vu
une chose aussi étrange et aussi dégouttante, vous re-
prenez alors vetre chemin en laissant derriére vous
une grosse flaque jaunatre... {Reprenez le cours nor-
mal de la partie...)

8
Vous fuyez immeédiatement ces ignobles immon-
dices... (Reprenez le cours normal de Ia partie...)

9

Vous repartez en courant, faites deux ou trois tours
sur place, puis sautez en l'air, les asticots volent de
partout, enfin vous commencez a respirer car il n'en
reste presque plus. Vous approchez alors de wvotre
equipement gue vous aviez posez au sol et remarquez
avec effrol gu'il est couvert d'une masse jaune et
puante, voulez vous partir en laissant tout, rendez au
8. ?u essayer de récupérer vos affaires, rendez vous
au 1.

10
Vous attrapez guelques feuilles pour vous en faire un
pagne puis partez sans vous attarder de cet endroit
maudit... (Reprenez le cours normal de la partie...)

11

Vous vous frotlez le corps énergiquement, vos maing
repoussent de grosses poignées de larves gluantes.
Bient6t le sol autour de vous grouille et semble étre vi-
vant. Vous passez alors votre main gauche sous vos
vétements et chassez encore une poignée de gros asti-
cots jaunes. au bout de quelgues secondes vous étes
enfin débarrassé de ces animaux un temps soit peu
collant rendez vous au 7.
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LE COLPORTEUR

Un gros homme vétu de cuir marron et équipé d'un grand sac apparait devant vous. Il vous salue d'un air aimable,
tout en retenant les multiples objets dont il est couvert. Dans un fracas indescriptible 'homme commence a poser
son attirail au sol. Voulez vous le saluer & votre tour, rendez vous au 9. Ou faire comme si de rien n'était et vous

éloigner, rendez vous au 11,

1
L'homme se jette sur vous, la perte de son chien lul
donne une force diaboligue.

UN MARCHAND FURIEUX
VIT +4 DEX +0 ATT +4 DEF +1

Vous assommez enfin votre adversaire (Apres l'avoir
fouillé. vous trouvez 20 ecus). Vous rassemblez alors
vOs esprits et quittez le plus vite possible cet endroit...
(Reprenez le cours normal de Ia partie...)

2

Aprés avoir réglé vos dettes, vous rangez vos nou-
velles affaires, saluez le marchand et repartez a l'aven-
ture... (Reprenez le cours normal de la partie...)

3
Il parle alors un moment avec vous. Il vous raconte
sa vie, s'arrétant de temps & autre pour vous dire quel-
gues histoires dréles. De toute evidence ce person-
nage a beaucoup voyagé. Aprés quoi, il se reprend et
vous présente sa marchandise, rendez vous au 5.
a1
Un sourire stupide orne votre visage. Vous expliguez
tant bien gque mal que vous avez complétement oublié
de le payer. Vous tendez alors la somme due. Le mar-
chand vous rétorque aussitdt que les prix ont mainte-
nant grimpé et que vous lui devez 5 ecus supplemen-
taires de taxe. Payez vous, rendez vous au 8. Ou pré-
férez vous engager le combat. rendez vous au 10.

5

Les objets qu'il a sortis sont empiles un peu partout,
un joyeux désordre régne autour de vous mais vous
distinguez quelgues accessoires interessants:

Corde et grappin (3 écus, vitesse x2 en montagne)

Hachette (4 gcus, attague +2, vilesse x2 en foret)

Torche et briquet d’amadou (2 gcus)

Cotte de maille (8§ ecus, defense +3)

Le colporteur vous annonce alors gu'il fait un rabais
de 2 écus, si vous achetez 3 objets. Vous réflechissez
4 cette proposition... Si rien ne vous intéresse, rendez
vous au 7. Sinon, vous faites le point sur ce gue vous
voulez acheter. Soudain une idée vous vient a l'esprit:
pourguoi payer quand vous pouvez prendre gratuite-
ment tout ce que vous voulez, Allez vous lenter de vo-
ler le marchand, rendez wous au 6. Ou étre honnéte,
rendez vous au 2.

]

Vous poussez 'homme de la main, saisissez les mar-
chandises qgui vous intéressent et vous apprétez a par-
tir quand un sifflement retentit. Un gigantesque chien
cuirassé sort d'un buisson. Ses muscles massifs rou-
lent sous sa peau. En un éclair, il vous barre le che-
min. Le marchand prend alors la parole et vous expli-
que que sa longue expérience l'incite, de temps a au-
tre, a4 prendre quelgues précautions contre les malhon-
nétes gens. Allez vous payer votre dette, rendez vous
au 4. Ou combattre le chien, rendez vous au 10.

7
Vous remerciez le colporteur mais rien de ce quil
transporte ne vous intéresse. Sur ces parocles vous re-
prenez votre chemin en saluant une derniere fois
I'homme... (Reprener le cours normal de la partie...)

8
Fou de rage, vous payez le marchand, le chien vous
maontre ses crocs une derniére fois et vous repartez le
plus vite possible... {Reprenez le cours normal de ia
partie...)
9
L'homme vous sourit et vous remercie de votre ama-
bilité, si rare dans ce pays. Aprés quei, il commence &
déballer quelgues babicles. Il se présente alors comme
un colporteur gui vend ses marchandises a travers le
pays. Continuez vous a |'écouter, rendez vous au 3.
Qu préférez vous examinez les objets qu'il sort, rendez
VOouS au 3.

10
Le chien cuirassé vous fait admirer sa superbe collec-
tion de crocs. |l grogne alors méchamment avant de se
jeter sur vous. Votre adversaire est un animal enorme,
terriblement puissant. Son dos cuirassé de cuir lui ap-
porte une grande protection et ses dents sont des
armes sans pareil.

UN CHIEN CUIRASSE

VIT +5 DEX +1 ATT +2 DEF +3

Aprés un combat acharné vous reprenez votre souf-
fle. Le marchand derriére commence & s'énerver, ren-
dez vous au 1.

11

D'un air dédaigneux, vous parlez aussitot devant les
yeux ahuris du gros homme... (Reprenez le cours nor-
mal de la partie...}
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LES MORTS-VIVANTS

Une étrange odeur parvient & vos narines. Intrigué, vous essayez de savoir d'ol elle se degage. Vous cherchez un
peu partout. L'odeur devient maintenant de plus en plus atroce, un peu comme le serait de la viande en
décomposition. Puis étrangement. le sol se metl & vibrer avant de se crevasser, laissant apparaitre un bras
décharné, puis un deuxiéme, puis des dizaines. En I'espace de quelgues secondes une horde de cadavres en
décomposition sort du sol et commence & se dirger vers vous d'un pas lent. Voulez vous?

Essayer de fuir, rendez vous au 6.
Réflechir & la situation, rendez vous au 1.
Engager le combat, rendez vous au 7.

1

Vous réflechissez & toute vitesse, et soudain une idee
vous vient, Si vous possedez une torche, rendez vous
au 10. Sinon, rendez vous au 7.

2
D'un geste amoureux, vous tendez les bras vers la
grosse femme qui se dirige vers vous. Vous sentez ses
chairs en décomposition sur votre corps. Soudain une
morsure vous fait sursauter (-3 de wifalife), vous la re-
poussez, elle atterrit un peu plus loin sur les fesses.
In morceau de tissu a eté arrache el volre peau est

eraflée, rendez vous au 11,

Fris d'une soudaine envie de vous debarrasser de
ces étres abjects, vous coursz aprés en remuant la
torche devant vous. Le spectacle vous amuse beau-
coup car vous n'avez aucun mal a les faire fuir. Sou-
dain, alors que vous poursuiviez guatre morts-vivants,
la flamme de votre torche vacille et s'éteint. La course
s'arréte alors tandis gue les morts vivants se retournent
et attaquent.

QUATRE MORTS-VIVANTS FURIEUX
VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1
VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1
VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1
VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1

(OPTION : 8i volre jet d'altaque est égal 4 6, vous
détruisez le mort-vivant en lui eclatant la tete)

Alors que vous combattiez, d'autres morts-vivants se
sont approches, rendez vous au 9.

q

La flamme de votre torche vacille soudain puis s'e
teint. Vous essayez alors de la rallumer mais en vain.

Pendant ce temps. les cadavres se rapprochent de
nouveau, rendez vous au 9.
5
Les morts-vivants se sont éloignés. Mais il en reste
encore quelgues uns qui attendent préts & revenir a la
charge. Voulez vous courir aprés, rendez vous au 3.
Ou attendre un peu, rendez vous au 4.

6
Vous vous retournez pour fuir mais tombez nez a nez
avec une grosse femme affreuse. Celle-ci avance les
bras en essayant de vous embrassez. Si vous voulez,
vous laissez séduire, rendez vous au 2. Sinon, rendez
vous au 11.

7
Trois-morts vivants vous regardent de leurs orbites wi-
dées, un rictus de haine deforme leurs visages dechar-
nés, ils se précipitent soudain sur vous,

TROIS MORTS-VIVANTS

VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1
VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1
VIT +5 DEX -2 ATT +1 DEF +1

{OFTION : 5i votre jet dattague est egal 4 6. vous
détruisez le mort-vivant en lui éclatant la ete)

A chague coup que vous portez, les corps se dechi-
rent en lambeaux, rendez vous au 9.

8
Une fois les morts-vivants eloignés, vous revenez sur
vos pas et partez loin de cet endroit... (Reprenez le
cours normal de la parte. .}
9
Les morts vivants vous encerclent maintenant et se
rapprochent doucement. Vous n'avez vraiment plus le
choix, plus de vingts cadavres décharnés wvont d'un
moment a l'autre se jetter sur vous. Vous brandissez
votre arme prét a frapper, quand soudain toutes les
tétes se détournent et, en quelgues secondes tous les
morts disparaissent comme ils &laienl apparus vous
laissant sain et saul... (Reorenez le cours normal de la
partie...}
10
Vous sortez votre torche pour vous empresser de l'al-
lumer. Le bois prend rapidement. Soudain, comme par
enchantement, les morts vivants cessent davancer
tandis gue leurs membres s'agitent frénétiqguement a la
vue de la flamme, D'un air victorieux, vous avancez
vers eux en agitant la torche. Tous les cadavres s'eloi-
gnent de vous, voulez vous?
Courir aprés les morts vivants, rendez vous au 3.
Attendre un peu, rendez vous au 5.
Partir discrétement, rendez vous au 8.
11
Dégoutté a la vue de cette grosse femme qui s'agite
devant vous, vous saisissez votre arme et partez a l'at-
tague.
UNE GROSSE FEMME MORT-VIVANTE
VIT +3 DEX -2 ATT +0 DEF +1

(OPTION : Si votre jet dattague est égal & 6, vous
détruisez le mori-vivant en lui éclatant fa iete)

Vous n'avez aucun mal & réduire en bouilie |'af-
freuse creature. Vous jetez alors un regard en arriere,
rendez vous au 7.

T
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LE VIEUX LEPREUX

Un grand homme maigre, couvert de haillons, surgit devant vous. Sa demarche est tremblante et son visage
squelettique, une main difforme se tend alors dans votre direction tandis gu'une voix inaudible prononce des paroles
confuses. Dans un premier temps vous ne comprengz pas ce que vous veut ce vieillard. Allez vous le chasse,
rendez vous au 7. Ou lui demander ce gu'il veut, rendez vous au 8.

1
Surpris par cefte scéne, vous sortez votre arme. Le
vieillard s’approche maintenant de vous, c'est a cet in-
stant que vous vous apercevez gue I'homme est lé-
preux,

UN VIEILLARD LEPREUX
VIT +5 DEX -2 ATT +4 DEF +1

Vous achevez le vieillard d'un violent coup au ventre,
Celui ci se courbe en deux puis s'écroule. Vous es-
suyez délicatement le sang du lépreux sur 'herbe. Une
odeur de pourriture se fait alors sentir. Vous découvrez
avec horreur que 'homme se couvre rapidement de
milliers de vermines plus abominables les unes que les
autres, rendez vous au 6.

Vous plongez votre main dans votre sac et ressortez
un écu dor. Aussitdt, la bouche édentée de 'homme
s'élargit dans un sourire mouillé Vous jetez la piéce au
sol. A ce moment, 'lhomme se jette a vos pieds en les
baisant et vous remerciant. Allez vous attendre que
I'homme wvous lache, rendez vous au 5. Ou lui jetez
vaus un coup de genou au visage, rendez vous au 10.

3

L'homme se recule alors, grimace une derniére fois,
vous lance une insulte affreuse pleine de postillons
puis disparait de votre vue... (Reprenez le cours normal
de la partie...) _

(OPTION : lancez un dé, si le résulfat est T ou 2,
vous avez attrapé la lépre. Vous devez alors obligatoi-
rement vous soigner avant de continuer laventure)

4
Vous lancez quelques jurons au vieillard pitoyable, il
semble géné et vous demande pardon en se grattant le
visage. Ses doigts arrachent alors nerveusement de
larges morceaux de peau et vous découvrez avec hor-
reur gque I'homme est lépreux. Vous faites alors un pas
en arriere, rendez vous au 9.

5

Les bras maigres s'agrippent de plus en plus a vos
jambes. Bientdt, d'un geste hésitant, le vieillard vous
jette au sol. Son visage couvert de cheveux sales gri-
mace de plaisir. Vous vous reculez en rampant tandis
que I'homme saisit votre sac et le fouille, fou de rage.
Allez vous engager le combat, rendez vous au 3. Ou
simplement lui faire peur, rendez vous au 4.

6
Sous le coup de 'écoeurement, vous repartez au plus
vite de cet endroit... (Reprenez le cours normal de la
partie..)
(OPTION : lancer un dé, si le résultat est 1 ou 2, vous
avez attrapé la lépre. Vous devez alors obligatoirement
vous solgner avant de continuer l'aventure)

F i

Vous faites comme si vous n'aviez pas vu |'étranger.
C'est alors gqu'une main tremblotante vous saisit et que
la woix vous supplie de lui donner la charité, Agaceé,
vous vous deégagez et vous retournez vers la forme
squelettique. Allez vous insulter le vieillard, rendez
vous au 4, Ou lui donner guelgues piéces, rendez vous
au 2.

B
Vous demandez au vieux ce gu'il vous veut. Celui di,
esquissant un sourire, vous demande la charité. Sa
main osseuse et sale est maintenant largement tendue
devant vous. Chassez vous le vieillard, rendez vous au
10. Ou lui donnez vous une piéce, rendez vous au 2.

]

Vous sortez votre arme et dites a I'homme de partir...
Celui-ci se redresse puis tend de nouveau la main en
gémissant de plus belle. Vous engagez alors le com-
bat, rendez vous au 3.

10

Vous flanguez un terrible coup au visage du vieillard.
Il pousse un cri étouffé et va s'etaler un peu plus loin,
son visage couvert de sang. Grimagant de douleur,
I'homme se reléve alors et sort de dessous sa tunigue
une longue épée rouillée. Ses yeux sont remplis de
haine. Rendez vous au 1.
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LES HOMMES CRAPAUDS

Des bruits visqueux attirent votre attention. Vous stoppez net et écoutez plus attentivement. Plusieurs sons
semblables, des pas dans |'eau, se font entendre autour de vous. Vous sortez votre arme et vous tenez sur vos
gardes. Jetez un dé, Sile nombre est supérieur 3 2, rendez vous au 9. Sinon, rendez vous au 4,

1
Les crapauds croassent maintenant a l'unisson. La
poche au dessous de leurs gueules se gonfle démesu-
rément puis se vide de son air avec des sons désa-
gréables. A ce moment, l'un de ces étres ignobles
semble vous faire un signe. Essayez vous de compren-
dre, rendez vous au 2. Qu préférez vous en finir, ren-
dez vous au 3.
2
Vous faites a votre tour quelgues gestes et grimaces
en direction des hommes crapauds. Ceux-ci semblent
comprendre ce que vous leur dites et repondent en ge-
sticulant. Vous, bien =0r, ne comprenez rien, gue ce
soit vos grimaces ou les leurs, continuez vous ainsi,
rendez vous au 7. Ou décidez vous d'en finir, rendez
VOous au 3.

3
Vous brandissez votre arme d'un air sauvage et sau-
tez sur les quatres crapauds devant vous. Aussitit
deux des créatures vous évitent pour s'enfuir aussitét.

DEUX HOMMES CRAPAUDS
VIT +4 DEX +0 ATT +2 DEF +1
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +1

Les deux affreuses bétes meurent en émettant des
sons glougloutant, rendez vous au 8.

4
Les bruits semblent maintenant s'éloigner de vous,
bientdl le calme revient et vous pouvez continuer votre
chemin tranguillement... (Reprenez le cours de la par-
tie...)

5
Vous demandez a cet étre difforme ce qu'il veut. Ce-
lui-ci s’accroupit, passe sa longue langue violette sur
ses levres et emet un croassement glaugue. A cet ap-
el, trois autres crapauds apparaissent et se figent de
a méme fagon autour de vous. Vous commencez a de-

venir nerveux, surtout que d'autres bruits visqueux se
font entendre un peu partout, allez vous attaguer les
quatres crapauds, rendez vous au 3. OQu attendre en-
core un peu, rendez vous au 1.

6
Vous poussez un cri de rage en levant votre arme au
ciel, aussitdt trois autres créatures apparaissent et
viennent a cote du premier crapaud. Quelgues peu sur-
pris, vous vous calmez aussitot, rendez vous au 1.

7
Vous faites maintenant un énorme pied de nez. A ce
este, les hommes crapauds deviennent rouges de
onte puis disparaissent comme ils étaient venus..
(Reprenez le cours normal de 12 partie...)

8
Les deux autres crapauds qui etaient derriére vous
passent maintenant a l'attaque. L'un deux vous attrape
une jambe tandis gue l'autre vous saute & la gorge.

DEUX HOMMES CRAPAUDS
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +1
VIT +4 DEX +0 ATT +1 DEF +2

Apres avoir iltéralement coupé en deux le premier
vous propulsez le deuxiéme a plusieurs métres et lui
entaillez sérieusement la téte. Quelgues croassements
se font entendre dans les fourrés mais bientdt tout re-
devient calme et vous pouvez enfin continuer wvotre
chemin... (Heprenez le cours normal de la partie...)

9

Tout & coup & votre droite apparait un étre affreux,
cela semblerait étre un croisement horrible entre un
homme et un crapaud. La créature vous regarde de
ses yeux globuleux. Son corps est verdatre et recou-
verl de taches rouges et jaunes. Allez vous engager |a
conversation, rendez vous au 5. Qu brandir votre arme
en signe de mise en garde. rendez vous au 6.
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LES TROLLS

Vous entendez soudain des grognements derriére vous. Vous tournez |a téte et constatez avec horreur gue quatre
énormes trolls vous observent avec envie. Leurs grosses gueules grimacent mechamment tandis gu'une salive

épaisse coule de leurs babines. Que faites vous?

Vous essayez de fuir, rendez vous au 5.

Vous sortez voltre arme, rendez vous au 2.

Vous essayez de parlementer, rendez vous au 15,

1

Vous prenez alors une petite voix en vous excusant
poliment de vous étre enfui. Les trois brutes se regar-
dent alors, prennent aussi un petit air malheureux et
ajoutent en choeur : "faut pas pleurer mon petit, tu la
reverras ta mére.." LA dessus, ils éclatent d'un rire
raugue, rendez vous au 3.

2
Vous menacez les quatre trolls méchamment en bran-
dissant votre arme. Le chef prend alors la parole: "Je
te conseile de rester tranguille sinon je vais me fa-
char..." Allez vous rester tranquille, rendez vous au 15.
Qu préférez vous le combat, rendez vous au 14,

3
Vous vous dégagez soudainement et frappez violem-
ment un des trois trolls qui tombe raide. Les deux au-
tres s'arrétent alors, se regardent un instant avant de
se jeter sauvagement sur vous.

DEUX TROLLS
VIT +7 DEX +0 ATT +3 DEF +3
VIT +7 DEX +0 ATT +3 DEF +3

{OPTION : Chaque troll se régénere en regagnant 1
de vitalité par tour. Il ne peut toutefois pas depasser 53
valeur d'origing)

Les trois trolls gisent maintenant a vos pieds, votre
coeur bat fortement, rendez vous au 17.

4
Si vous connaissez un sort, rendez vous au 12 Si-
non, rendez vous au 18.

5

Un des trolls éclate de rire en vous voyant prendre la
fuite et s'écrit d'une voix rocailleuse : "hé, les gars! Le
jeunct fiche le camp”, A ces mots, les trois autres hur-
ent sauvagement en se jetant & votre poursuite. Vous
faites ce que vous pouvez pour accelerer mais les trois
trolls mont pas de mal a vous rattraper. Vous sentez
leurs souffles fétides juste derriére vous. Que faites
vous?

Vous continuez en zigzagant, rendez vous au 7.

Vous vous arrétez net, rendez vous au 8,

Vous vous rendez sagement, rendez vous au 16.

6

Calmement, vous gonflez votre poitrine. Vous regar-
dez alors les trolls avant de lancer: "Reculez hideuses
créatures. Je suis apprenti sorcier. LAchez moi tout de
suite ou je vous transforme en crapaud”. A ces mots
les trolls s'arrétent de rire et vous regardent craintive-
ment avec scumission. lls sont sur le point de vous 13-
cher guand une voix plus sévére encore que les preceé-
dentes se fait entendre: "Ne le lachez pas, bande de
larves. Yous voyez bien qu'il bluffe...”. D'un pas lent, le
chef de la bande s'approche de vous, Rendez vous au
4.

7

\ous courez donc a droite, puis 4 gauche, 'un des
tralls plonge alors pour vous plaguer et s'écrase vio-
lemment dans la poussiére. Ses deux compagnons
eclatent de rire mais ne se laissent pas distancer pour
autant -

Continuez vous a courir, rendez vous au 13.

Voulez vous arréter, rendez vous au 16.

Ou sortez vous votre arme, rendez vous au 3.

8

Votre arrét brutal surprend vos poursuivants et vous
vous retrouvez bientdt derriére eux. Leurs grosses
gueules s'agitent alors en wvous cherchant, Vous es-
guissez un sourire et repartez dans l'autre sens. Sou-
dain un lourd bras ferme vous saisit et vous precipite
au sol, une grosse voix se fait alors entendre: "bande
de ban & rien, arrétez de chercher. Je viens d'attraper
le déjeuner..". Dans votre empressement, vous aviez
oublie le chef de la bande qui etait resté en retrait.
Rendez vous au 18.

9
Vous décidez de fouiller avec degodt les poches des
trolls et bientdt vous découvrez des écus au milieu de
restes de nourriture (+3 écus). Un peu fatigué par cette
aventiure, vous continuez votre chemin... (Reprenez Je
cours normal de la partie...)

10
Vous vous mettez a crier des insultes en direction des
trolls. Les brutes vous regardent alors d'un air surpris
puis éclatent de rire encore plus fort. L'un d'eux ajoute;
"Mon digu, gue ce petit bonhomme est mal éleveé 1"
Vous vous sentez un peu ridicule devant ces horribles
créatures qui se paient votre téte, Rendez vous au 3.

11

Vous vous mettez & crier des insultes en direction des
trolls. Les brutes vous regardent alors d'un air surpris
puis éclatent de rire encore plus fort quand l'un d'eux
ajoute: "Mon dieu, que ce petit bonhomme est mal éle-
veél " Vous vous sentez un peu ridicule devant ces
horribles créatures qui se paient votre téte. Rendez
vous au 18.

12
Vous commencez & prononcer les paroles magigues.
A ce moment, le chef s'agenouille apeuré et vous de-
mande pitié. Vous en profitez pour prendre une voix
autoritaire et lui ordennez de partir sur le champ. Le
chef des trolls reléve alors sa grosse téte mogueuse
avant d'éclater d'un rire rauque: "Emmenez-le vous au-
tres et ne lachez pas ce rigolo. Il m'a donné faim avec
ses plaisanteries...” Rendez vous au 18,
13
Vous commencez un peu a faiblir qguand un troll vous
attrape sauvagement et vous plague au sol en pous-
sant d'affreux grognements de plaisir. Un autre vous
tombe bientdt dessus et vous etouffe sous son poids.
Le troll qui vous avait rate tout a I'heure approche
maintenant d'un air méchant. Ses énormes bras poilus
fouettent I'air et ses yeux rouges sont remplis de haine.
"Laissez le moi les gars. Je vais larranger moi le pe-
tit..." Les deux autres vous attrapent par les bras et
vous tiennent devant la brute, voulez vous?
Vous excuser, rendez vous au 1.
Insulter les trolls, rendez vous au 10.
Essayer de les intimider, rendez vous au 6.
14
Les quatre trolls se précipitent sur vous.

LE CHEF DES TROLLS

VIT +8 DEX +0 ATT +4 DEF +3
LES TROIS AUTRES TROLLS
VIT +6 DEX +0 ATT +3 DEF +3
VIT +7 DEX +0 ATT +3 DEF +3
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VIT +5 DEX +0 ATT +3 DEF +4

(OPTION : Chaque troll se régenére en regagnant 1
de vitalite par tour. Il ne peut toutefois pas depasser sa
valeur d'origine)

Epuise, vous remerciez le ciel d'étre encore en vie
Rendez vous au 9.

15
De grosse pattes poilues vous saisissent de partout et
une grosse voix lance : "ca y est, chef! On a attrapé le
petit”. Vous étes maintenant solidement tenu par trois
colosses poilus. Voulez vous?
Insulter les trolls, rendez vous au 11,
Essayer de les intimider, rendez vous au 6.

16
De grosse pattes vous saisissent de partout et une
grosse voix lance @ "ca y est, chef! On a attrapé le pe-
tit". Vous étes maintenant solidement tenu par trois co-
losses poilus. Voulez vous?
Vous excuser, rendez vous au 1.
Insulter les trolls, rendez vous au 10,
Essayer de les intimider, rendez vous au 6.
17
Soudain un cri épouvantable retentit et vous avez
juste le temps d'éviter un coup de massue, le chef des
trolls vient juste de se jeter sur vous.
LE CHEF DES TROLLS

VIT +8 DEX +0 ATT +4 DEF +3

(OPTION : Chaque troll se régenére en regagnant 1
de wvitaliteé par tour. Il ne peut toutefois pas depasser sa
valeur d'origine)

Epuise, vous remerciez le ciel d'étre encore en vie.
Rendez vous au 9.

18

Fris d'une colére subite, vous dégagez votre bras
d'un geste vif et blessez un de vos assaillants avec vo-
tre arme.

LE CHEF TROLLS

VIT +8 DEX +0 ATT +4 DEF +3

DEUX TROLLS

VIT +7 DEX +0 ATT +3 DEF +3

VIT +7 DEX +0 ATT +3 DEF +2

UM TROLL BLESSE

VIT +3 DEX +3 ATT +3 DEF +0

(OPTION : Chaque troll se regenére en regagnant 1
de vitaliteé par tour. Il ne peut toutefois pas depasser sa
valeur dorigineg)

Epuisé, vous remerciez le ciel d'étre encore en vie,
Hendez vous au 9,
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LE DEMON VOLANT

Un bruit d'ailes se fait entendre dans le lointain. Soudain un homme de grande taille apparait devant vous. Il se

dégage de lui comme

une aura de puissance bien que son visage paraisse fatigué. Sortez vous votre arme?

Rendez vous au 10. Ou préférez vous engager la conversation? Rendez vous au 3.

1

Vous ne comprenez plus ce que l'on vous raconte.
L'homme est maintenant en train d'essayer de vous
embobiner dans une histoire incroyable. Vous faites
alors un pas en arriére et sortez votre arme. L'éclat de
la lame ravive alors le regard de votre adversaire, des
griffes sont en train de jaillir au bout de ses doigts tan-
dis qu'une bave coule le long de sa bouche. Fartez
vous en courant, rendez vous au 4. Ou attaguez vous
en premier, rendez vous au 8.

2
Vous retournez du pied le cadavre, un visage cruel
vous regarde fixement. Vous vous accroupissez et
commencez a faire les poches. A ce moment, vous
sentez quelgue chose bouillonner sous vos doigts. Les
vatements du mort se mettent maintenant a s'agiter,
rendez vous au 7.

Aprés avoir fait les salutations d'usage, 'étrange per-
sonnage vous raconte qu'il vient d'un pays trés éloigne
et quil cherche asile pour se reposer.. Aprés avoir
marqué un arrét, il reprend son recit. Vous apprenez
ainsi gue beaucoup de gens le recherchent et qu'il doit
continuellement fuir. Un peu inguiet, essayez vous de
partir tout de suite, rendez vous au 6. Ou continuez
vous la discussion, rendez vous au 9.

4

Un sentiment horrible vous saisit, A ce moment une

main vous projette au sol, 'étrange personnage vous

regarde avec haine. Vous attaquez aussitdl, rendez
vous au 8.

5
Vous reprenez vos esprits rapidement et parlez aussi
vite gue possible de 'horrible chose que vous venez
de terrasser... (Reprenez le cours normal de la par-
fie...)

Pris d'une soudaine panigue, vous balbutiez quelgues
mots a I'étranger puis partez a toute jambes. A ce mo-
ment, un bruit d'ailes se fait entendre, suivi immediate-
ment par un cri atroce. Une main vous projette alors au
sol. L'étrange personnage vous barre maintenant le
chemin; ses yeux sont remplis de haine tandis que sa
bouche salive. Saisi d'horreur, vous vous redressez ef
attagquez, rendez vous au 8.

Fi

Le démon vous repousse violemment. Une horrible
métamorphose a changé le visage du cadavre. San
corps se recrogueville maintenant sur lui méme tandis
que de long poils apparaissent. Bientdt une téte mi-ra-
pace, mi-humaine vous regarde mechamment. Les lon-
gues ailes ~oires battent de nouveau. La béte s'envole
alors et vous attague.

UN DEMON VOLANT
VIT +7 DEX +2 ATT +3 DEF +3

L'horrible créature s'effondre une seconde fois. Ses
membres tremblent une derniére fois puis simmobili-
sent. Soudain une autre métamorphose secoue l'ani-
mal, vous n'en croyez pas vos yeux. Rendez vous au
11.

8
Vous vous ruez sur I'homme, il esquive votre coup en
poussant un cri agressif. Vous tournez la 1éte et aper-
cevez votre adversaire en train de se poser a quelques
as de vous. De grandes ailes noires battent derriére
ui. Vous avez a peine le temps de vous retourner, I'é-
trange créature vous attaque.

UN DEMON VOLANT
VIT +7 DEX +2 ATT +3 DEF +3

Vous étes epuise par ce combat, la crealure demo-
niague git a vos pieds. Voulez vous |a fouiller, rendez
vous au 2. Ou partir au plus vite, rendez vous au 5.

9
Votre interlocuteur a le teint étonnement pale, ses
yeux ressortent légérement et de temps a autre des
rictus étranges déforment son visage. Gardez vous vo-
ire calme, rendez vous au 1. Ou essayez vous de fuir,
rendez vous au 6.

10
Un rictus sauvage déforme le visage de volre adver-
saire. Une voix rauque vous insulte alors que des
griffes poussent aux bout des doigts que 'lhomme vous
mantre. Voulez vous fuir, rendez vous au 4. Ou atta-
guer, rendez vous au 8.

11

La forme s'agite d'une fagon diaboligue. Puis soudain
une explosion semble se produire a l'intérieur du corps
et de multiples rayons lumineux apparaissent. Quel-
ques instants plus tard, la créature tombe en pous-
sigre. Un peu tremblant, vous repartez aussitot en vous
demandant encore ce que pouvail éire ce person-
nage... (Reprenez le cours normal de la partie...)
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LE PETIT GNOME

Vous avez soudain l'impression d'une présence gui rode autour de vous. A plusieurs reprises, vous regardez a
droite puis a gauche mais ne voyez rien de special. Pourtant un etrange pressentiment vous envahit. Plusieurs
minutes s’écoulent avant quun petit gnome rieur ne fasse son apparition. 1| approche alors de vous et vous regarde

d'un air stupefait, gue faites vous?

Vous fuyez en courant, rendez vous au 9.
Vous essayez de le faire partir, rendez vous au 7.
Vous sortez votre arme, rendez vous au 12.

1

Vous vous asseyez de nouveau en faisant semblant
de ne pas avoir vu le gnome mais vous regardez tout
de méme ce qu'il fait du coin de l'ceil. Celul ci se ras-
soit aussi, sans faire attention a vous, et surveille dis-
crétement ce gue vous faites du coin de l'oeil. C'est
alors gue vous vous souvenez avoir entendu parler, au
cours de longues veillees passées au coin du feu, de
petits étres qui passaient leur temps & imiter les autres.
Voulez-vous faire guelques tests pour vérifier cela?
Rendez vous au 11. Ou continuer a faire semblant de
ne pas le voir? Rendez vous au 10.

2

Le petit gnome vous traite alors de menteur. De sur-
prise, vous mettez vos poings sur les hanches, ce gui
provogue la méme reaction chez votre compagnon.
C'est alors gue vous vous souvenez avoir entendu par-
ler, au cours de longues veillées passées au coin du
feu, de certains petits &tres qui passaient leur temps &
imiter las autres. Voulez vous essayer quelgues tests
pour verifier cela? Rendez vous au 11, Ou taire sem-
blant de ne pas le voir? Rendez vous au 10.

3
Soudain wvous attrapez vos deux joues avec les
doigts, tirez dessus en sortant la langue et en louchant
le plus possible. A ce moment précis, le gnome s'at-
trape aussi le visage pour vous faire la meme affreuse
grimace. Cette fois, vous etes sdr d'avoir affaire a un
imitateur, rendez vous au 10.

4

Vous choisissez tranquillement une grosse injure par-

mi votre repertoire et la criez de toute vos force au pe-

tit bonhomme. Au méme instant, une seconde insulte

retentit identique a la premigére tant par les mots que

par la voix. Cette fois vous étes sdr d'avair affaire & un
imitateur, rendez vous au 10.

5

Vous repartez de plus belle, prenez un virage a
gauche, accélérez, tournez a droite, puis plongez der-
rere un gros rocher pour vous cacher. Ce coup-ci,
vous etes certain davoir seme le petit bonhomme.
Vous jetez un coup d'oeil en faisant depasser legére-
ment votre téte du rocher. Un sourire vient alors au
coin de vos lévres car personne n'apparait & I'horizon.
Vous vous asseyez contre le rocher. Soudain, au com-
ble de la surprise vous retrouvez votre gnome tranguil-
lement assis a cité de vous. Pris de colére, vous vous
levez rapidement. Comme un seul homme, le petit
gnome s leve aussi et vous regarde mechamment.
Clue faites vous?

Vous parlez au gnome, rendez vous au 7.

Vous engagez le combat, rendez vous au 12

Vous n'y failes pas attention, rendez vous au 1.

6
Le petit bonhomme vous regarde d'un air excédé et
vous demande de partir. Vous mettez alors vos poings
sur les hanches, ce qui provogue la méme reaction
chez votre compagnon. Cest alors gue vous vous sou-
vengz avoir entendu parler, au cours de longues veil-

lees passées au coin du feu, de petits étres qui pas-
saient leur temps & imiter les autres. Voulez vous es-
sayer guelgues tests pour vérifier cela, rendez vous au
11. Ou faire semblant de ne pas le voir, rendez vous
au 10.

7

Vous gardez votre calme et demandez au gnome ce
guil veut. Celui ci, tout aussi posément, vous demande
ce gue vous voulez. Un peu surpris, vous dites que
c'esl vous qui avez posé la guestion en premier, le pe-
tit bonhomme semble alors interloqué et vous repond
gue c'est lui gui vous I'a demande en premier, que
faites vous?

Yous le fraitez de menteur, rendez vous au 2.

Vous |ui dites de partir, rendez vous au 6.

Cu vous sortez votre arme, rendez vous au 12,

8
Vous lancez adroitement votre bras et saisissez vio-
lemment loreille du petit gnome pour la tirer vers vous,
Au meéme instant, une douleur vous arrache un cri, tout
de suite accompagnée d'un écho. Cette fois, vous éles
sUr d'avoir a faire & un imitateur. Rendez vous au 10

9

Vous partez a toute allure. Quelques secondes plus
tard vous amorcez un virage, puis vous vous arrefez
pour souffler un peu. Certain davoir échappe au
gnome, vous vous retournez et, au comble de la sur-
prise, vous tombez face au pelil personnage qui re-
prend difficilement sa respiration. Allez vous?

Reprendre la fuite, rendez vous au 5.

Parler au gnome, rendez vous au 7.

Essayer de l'effrayer, rendez vous au 12.

10

De toute fagon il m'y a rien a faire pour se débarras-
ser de ces étres a part ne pas faire attention a eux,
vous repartez donc avec le petit gnome sur vos talons,
celui ci disparaitra quelques instant plus tard aussi vite
gu'il est venu. Toutefois vous aurez la desagréable sur-
prise de constater qu'il vous a volé un de vos égquipe-
ments (supprimer 1 de vos gquipements, reprenez le
cours normal de (a partie...}

11
Vous faites soudain face au gnome qui vous regarde
aussi, voulez vous?
Faire une grimace, rendez vous au 3.
Lui tirer l'oreille, rendez vous au 8.
Lancer une insulte, rendez vous au 4.

12

Vous attrapez votre arme tandis que votre petit adver-
saire sorl une courte épée. Vous fouettez l'air en es-
sayant de le toucher, Dans un méme geste rapide, ce
lui-ci devie votre coup. A chague geste gue vous faites,
le petit gnome réagit encore plus rapidement en sin-
geant une a une toutes vos attagues. Au bout d'un in-
stant, vous arrétez. Vous regardez maintenant cet
etrange personnage qui vous observe avec un air idiot.
C'est alors que vous reviennent a I'esprit des legendes
qui parlaient de petits étres qui imitaient tout le monde
a longueur de journée. Voulez vous faire guelgues
tests pour vérifier cela, rendez vous au 11, Qu faire
semblant de ne pas le voir, rendez vous au 10.
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L’OMBRE DEMONIAQUE

Le soleil décline peu & peu a I'horizon. Les choses el les vegétaux forment autour de vous de larges ombres. La
fraicheur du crépuscule vous fait maintenant frissonner, vous vous couvrez une parfie du visage el du cou quand
une racine vous accroche les pieds. Vous étes immédiatement projeté au sol, rendez vous au 3.

1

Le ciel est flamboyant avec des trainées rouges el
bleues. Vous vous arrétez un instant pour admirer ce
spectacle quand une nouvelle racine vous projette au
sol. Vous roulez sur le coté puis atterrissez contre e
pied d'un arbre (-1 de vitalité). Dans ce roulé-boulé, vo-
tre arme vous a échappé. Elle repose maintenant a
guelgues pas de vous. Vous vous précipitez immedia-
tement pour la saisir quand une ombre fantomatique
apparait et 'altrape avant vous, rendez vous 8.

2
CQlue faites vous?
Vous fuyez, rendez vous au 9.
Vous sautez sur l'arme, rendez vous au 4.
Vous essayez de comprendre, rendez vous au 7.

3
Vous vous rendez soudain compte de la situation, un
étre invisible et horrible vous a pris votre arme pour
vous attaguer et vous tuer. Si vous avez une autre
arme, rendez vous au 6. Sinon, rendez vous au 10.

a

Vous vous précipitez sur votre arme et la saisissez.
Aussitdot, celle-ci s'agite entre vos mains et vous pro
jete au sol. Une ombre menacante se dresse alors.
vous apercevez deux épaules irréguligres surplombeées
d'une gueule démesurément béante. De plus, des bras
immenses, terminés par des mains tordues, remuent
frénétiquement, rendez vous au 3.

5
LIn peu surpris vous vous redressez en cherchant des
yeux ce gui vous a fait tomber mais, au comble de la
surprise, rien n'est visible. Vous esquissez un sourire
puis reprenez votre chemin. Les herbes et la végeta-
tion dessinent maintenant un paysage fantomatique,
rendez vous au 1,

6
Vous fouillez rapidement dans volre sac et sortez la
deuxiéme arme que vous gardez cachée, Aussitot
l'ombre fait un pas de coté et simmobilise. Rendez
wvous au 11,

7

Vous refléchissez un instant. Comment une arme en
apparence ordinaire peut elle soudain se rebeller
contre son maitre? C'est 8 ce momeant gque vous aper-
cevez sur le sol une ombre menagante, dressee sur
des pattes difformes. Elle s'avance sur vous tandis que
ses bras démesurés se balancent lourdement. Rendez
vous au 3.

a

Vous levez les yeux et cherchez la créature... mais en
vain, il m'y a personne autour de vous. Pourtant votre
arme se dresse et devient menacante. Vous vous glis
sez sur le coté guand un coup extraordinaire frappe
l'endroit o0 vous étiez quelgues instants plus 31 Une
sueur froide vous parcourt I'echine tandis que wvotre
arme flotte dans I'air comme par enchantement, rendez
vous 2.

9
Pris de panigue vous fuyez el laissez derriére vous
votre arme étrangement devenue menacante [vous
perder volre arme, reprenez le cours narmal de la par-
tie...)
10
Vous n'avez plus beaucoup le choix, allez vous fuir,
rendez vous au 9. Ou tenter un combal a mains nues,
rendez vous au 11.

11
Vous vous précipitez sur 'etre invisible.

L'OMBRE DEMONIAQUE

VIT +4 DEX +0 ATT (selon votre arme] DEF+1

(OPTION: 5i vous possedez une torche el un briguet
a amadou, lancez un dé avant chague attaque. 5i le
résultat égal a 1 ou 2, vous faites fuir immediatement
lombre)

Aprés un combat a la fois etrange et sauvage, l'arme
rebelle tombe au sol tandis gue 'ombre du demon dis-
parait comme elle élait venue. Vous recupérez aussitit
volre bien avant de partir au plus vite de cet endrait.
{Reprenez le cours normal de la partie...)
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LES FELICITATIONS

Le vieux sorcier vous regarde avec un léger air de contentement, pourtant, ses
yeux restent graves. Il Iéve alors le bras et vous sentez autour de vous une vio-
lente bourrasque. Tout disparait dans un éclair et vous vous retrouvez dans un
chaos indescriptible. La barbe du sorcier est agitée de multiples ondulations tan-
dis qu'il semble diriger et commander les étranges mouvements de matiere qui
vous entourent. Instinctivement vous vous accrochez a sa tunique. Aucun sol, ni
aucun repére naturel n'est visible... Le magma qui vous entoure devient mainte-
nant de plus en plus rouge, I'univers entier est de couleur sang, des sons discor-
dants résonnent dans un étrange lointain. Le grand sorcier vous saisit maintenant
la main et un flot de puissance vous envahit. Votre vue s’éclaircit, puis comme
par enchantement de larges et hauts pics rocheux apparaissent, suivis immedia-
tement d'un grand donjon. Soudain, la vision s'arréte et vous vous retrouvez
dans une salle voutée, tapissée de tentures brunes. Un reste d'étoile et de lu-
miére disparait & coté de vous. Le sorcier se dirige maintenant d'un pas assure
vers une large porte de bois cerclée de fer. Il se retourne alors pour vous faire
face tandis que sa vois résonne: "Le temps nous presse, mon jeune éleve”. La
chair du démon se reforme et le monde va bientét basculer de nouveau dans
'ombre. Les batailles et les victoires passées n'ont pas suffi. L'heure a de nou-
veau sonnée, et nous devons rassembler nos forces une fois encore..." Le sor-
cier pousse la porte et laisse apparaitre une vaste salle ou de multiples person-
nalités de hauts rangs sont réunies... Tout les regards se tournent alors vers
vous. "Messieurs, s'exclame le grand sorcier en vous désignant aux autres, voici
celui par qui notre victoire se fera..." Un tonnerre d'applaudissements se met a
retentir tandis que vous restez sans voix...

Pourguoi vous fait-on tant d’honneur ???
De quelle victoire devez vous étre le héros ???

Et de quel démon étrange le monde doit-il craindre la
venue ???

Vous saurez tout cela et plus encore en jouant au
prochain jeu d’EVASION GAMES...
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NOM DU PERSONNAGE

'u"ITALITé DEXTERITE ECUS TOURS DE PENALITE

PROTECTIONS

EQUIPEMENTS DIVERS

MONTURE

NOTES ANNEXES

POINTS NON UTILISES ~?

BONUS
ATTAQUE

BONUS
DEFENSE
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REGLES
AVANCEES
INCLUSES

UN EXTRAORDINAIRE JEU D'AVENTURE SUR PLATEAU

Vous étes de 2 a 4 joueurs ?
Vous disposez de 2 heures ou plus ?...
Alors bienvenue -dans I'univers extraordinaire de
I'APPRENTI-SORCIER.

Au plus profond de ce monde infesté de monstres et de
personnages diaboliques, préparez-vous a vivre une aventure digne
d un héros de legende.

Dans ce jeu chaque joueur tient le réle d'un nain aventureux
fermement décide & prouver son courage et sa force d'esprit
pour devenir par tous les moyens possibles
APF’HENTI-SDRCIEH.

Jeu de plateau destiné a un large public et s'inspirant des plus
Ccélebres ceuvres d’heroic fantasy, APPRENTI-SORCIER vous fera
vivre ou revivre les aventures palpitantes de ces univers imaginaires.

CE DONT VOUS DISPOSEZ :

LN FANTASTIQUE LIVRE D'AVENTLURE
N PLATEAL DE JEU EN COULEUSR
CING MAGNIFIQUES FIGURINES A DECOUPER
UN SYSTEME DE LAMGE DE DE
UNE FICHE D'AVENTURE DETAILLEE

NOMBRE DE JOUEURS : 2 A 4
AGE 12 ANS A ADULTE
DURE D'UNE PARTIE ; 2 A 4 HEURES

78290826300 AN EVASION GAMES INTERNATIONAL PRODUCT PRIX : 119 F



":"-'.-'-_,!'.-.1 Ak 1
S
R g
N
BETH L s

1as
sl o i

f"ﬁ".‘;““ o

.':Hﬁ"ﬂ' “'-I'IJII“

et
oy L

W
LT
1R an
T8 e .II.IL.L

Ty el ik

i b i P
" s S
w

G ﬁf'_*:‘g. ; S
2 M 0 H Sk 2

nr " G e f‘lb"g'f.'fﬂ % .
;gf&'-'.'ﬁ.lln ...-r!,!‘{:_.,, F‘ﬁ.#.";h.n.,.:.r. .I_,.-_nh.__ !

Wi e Wl

hﬁ'r:'ltll : "“ Tak e ¥ .

g e

I T

I n . : \,

! LR ST i
':"!‘Ill""h %‘%IHFL‘"H' e ?’:

i G S
- - - ||fl P gl
ieal,
|‘w1.'| A
'u A

I
w M




	000
	001
	002
	003
	004
	005
	006
	007
	008
	009
	010
	011
	012
	013
	014
	015
	016
	017
	018
	019
	020
	021
	022
	023
	024
	025
	026
	027
	028
	029
	030
	031
	032
	033
	034
	035
	036
	037
	038
	039
	040
	041
	042
	043
	044
	045
	046
	047
	048
	049
	050
	051
	052
	053
	054
	055
	056
	057
	058
	059
	060
	061
	062
	063
	064
	065
	066
	067
	068
	069
	070
	071
	072
	073
	074
	075
	076
	077
	078
	079
	080
	081
	082
	083
	084
	085
	086
	087
	088
	089
	090
	091
	092
	093
	094
	095
	096
	098
	plateau-figs

