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Vous rangez le couteau et les piéces dans votre
sac 4 dos. Et maintenant, vous avez le choix
entre :

Essayer le gantelet Rendez-vous au 374
Passer I'anneau 4 votre
doigt Rendez-yous au 133

Laisser li ces objets et
repartir vers le nord le

long du chemin Rendez-vous au 360

306

Ala droite du chemin, vous apercevez parmi les
arbres un petit édifice de pierre couvert de lierre
et de mousse. Si vous souhaitez I'examiner, ren-
dez-vous au 1. Si vous préférez poursuivre
vers le nord, le Iong du chemin, rendez-vous au
112,

307

Le petit homme séveille en sursaut, perd
Téquilibre et tombe du champignon. 1I pousse
un juron en atterrissant sur le sol puis remonte
dun bond sur e champignon ot e« Qui 3
fait ¢a ? Qui a fait ga ?» 11 vous regarde alors et
fronce les sourcils. Vous pouvez soit attaquer ce
GNOME (rendez-vous au 192), soit essayer
dengager la conversation avec lui (rendez-vous
au 271).

308

En mangeant les champignons, vous ressentez
une grande agitation dans tout votre corps, et
Vous pensez aussitot que vous étes peut-itre en

176

train de devenir vous-méme un Changeur de
Forme | Bientdt, cependant, vous étes soulagé
de sentir cette agitation s apaiser puis disparai-
tre; vous n'étes pas devenu un Changeur de
Forme, mais vous avez mangé des Champi
gnons Brouileurs et votre total d'HABILETE va
‘maintenant remplacer votre total de CHANCE et
inversement, C'est-d-dire que vous devrez inter-
vertir les deux chiffres figurant dans ces cases

ves. Vous vous senez un peu bizare &

lgré

t, mais vous tout en
n du nord. Rendez-vous au 148.

Le chemin coupe d travers les hautes herbes qui
Vous arrivent & peu prés i la taille. Bien que la
visibilité soit bonne et vous permette de surveil
ler les environs, vous vous seniez mal 4 laise,
craignant qu'une quelconque créature vous

uctte d'un coté ou de lautre du sentier.

udain, I'herbe remue d votre gauche, et deux
tubes de bois apparaissent, pointés droit sur
vous. Ce sont des sarbacanes apparicnant i
deux PYGMEES qui soufflent des fiécheties en

m
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et des biscuits grouillant de vers. Autour du cou
dune des créatures est également attaché un
collier fait de crines e souris. Si vous estimez
avoir besoin de 'un quelconque de ces objets
(ou de plusieurs, voire de tous), inscrivez-les sur
votre Liste d'Equipement et rendez-vous au
157

302

Vous passez le bracelet autour de votre poignet
et, soudain, une énergie nouvelle parcourt votre
bras et vous faites un bond sur place. Vous vous
sentez fort car ce bracelet est un Bracelet d’Ha-
bileté qui vous permettra d'ajouter | point 4
votre Force d’Attaque lors de vos futurs com-
bats et cela, aussi longtemps que vous le porte-
tez. Inscriveze sur votre Liste d’Equipement et
redescender e long de 4 lane pourfeparir en
direction du nord. Rendez-vous au 109,

e

303
Tout la-haut dans le ciel, vous voyez voler une
énorme_créature_beaucoup_plus grande que
importe quel oiséau. La créature descend sur
vous et vous firez votre épée. Elle pousse de
‘grands cris et vous distinguez bientot sa longue
e i la gueule hérissée de dents pointucs. Elle
a la peau verditre d’un reple, et ses ailes
déployées ont une envergure d'au moins cing

174

métres. Il n'y a aucun abri possible au fond de
cette vallée et vous allez devoir affronter ce
PTERODACTYLE qui fond sur vous.

PTERO-
DACTYLE ~ HABILETE: 7  ENDURANCE: §

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 247.

304
1l faudra du’temps pour que Votre jambe
guérisse. Vous trouvez deux branches sur le sol,
<t vous vous en servez comme datlles en les
attachant de chaque coté de votre jambe brisée
 Taide de la ceinture de cuir que vous poriez &
la tille. Puis vous vous asseyez et vous vous
reposez. 1l vous faudra manger cing rations de
vos Provisions avant de vous sentir 4 nouveau
dlattaque et sl ne vous reste pas cing rations,
vous mourrez de faim. Si, en revanche, vous sur-
vivez, vous devrez réduiré de 2 poinis votre total
GHABILETE en_raison de voire blessure, Vos
yeux se sont bien habitués 4 Pobscurité, i pré-
sent, et vous vous apercevez que le tuninel n'a
pas plus d'un métre de hauteur. 11 vous faut
avancer & quatre pattes pour Pexplorer. Ren-
dez-vous au 69,

305
Vous contournez le cadavre de la Vouivre et
vous entreprenez de fouiller sa_ taniére et les
débris abandonnés tout autour. Vous découvrez
bientdt un gantelet de fer, un couteau d lancer,
10 Picees d'Or et un anneau, d'or également.

175
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rez vous cacher dans les buissons au bord du
chemin, rendez-vous au 318.

191
Le moine semble en grand émoi et marche ner-
veusement d'un coté et d'autre, tandis que vous
Tui parlez. Vous lui demandez cé qui lui cause un
si grand désarroi et il vous répond quon a volé
sa cloche sacrée, une cloche en cuivre. Il serait

& donner comme récompense 4 quiconque
 lui rendrait une potion magique de guérison,
Avez-vous une cloche de cuivre dans volre sac i
dos ? Si oui, rendez-vous au 184. Sinon, rendez-
vous au 243,

192
Voustirez yotre épée, mais le Gnome s'assied en
tailleur et sourit. Vous baissez alors les yeux et
vous constatez que votre épée s'est Soudain
transformée en carotte ! Si vous souhaitez pré-
senter vos excuses au Gnome pour avoir &té
aussi irréfiéchi, rendez-vous au 12. Si vous pré-
et luijter 4 caroted I ée,rendez-vous

193
Un petit GREMLIN 4 Ia peau verte saute du
demnier barreau de échelle et entre dans le tun-
nel. Il ne mesure pas plus d'un métre de haut et

120

semble trés surpris de vous voir 14, aceroupi
dans le tunnel Il sort aussitdt un poignard de sa
veste et vous allez devoir le combattre.

GREMLIN ~ HABILETE:4  ENDURANCI

A chaque Assaut, vous devrez réduire de
3 points votre Force d'Attaque en raison de
votre position malaisée. Si vous éles vainqueur,
rendez-vous au 110.

194
L'homme sourit et dte son masque en vous
xpiquant uil e portc pou s proéger o a

ussiére, et non pas pour se cacher le visage &

‘maniére des voleurs, Vous rengainez alors
votre épée et vous vous détendez quelque peu.
L'homme vous déclare quil est un chasseur cf
que le meilleur gibier de la région se trouve dans
cette plaine herbeuse, au sein de Ia Forét des
Téndbres. 11 ajoute que ses chiens étaient en
train de poursuivre un sanglier sauvage lorsque,
perdant sa trace, ils sc sont mis & courir par
erreur derriére le renard. Lhomme vous avertit
que des bétes dangercuses se cachent alentour :
«EL si vous avez l'intention de passer la nuit
dans la Forét des Ténébres, poursuit-il, vous
pourriez bien avoir besoin de ceci. » 11 vous met
alors un peu de belladone dans la main ct
remonte sur son cheval. Puis, au son de son cor,
il lance ses chiens vers Test et vous adresse un
signe de la main avant de reparir u glop der-
iére sa meute. Vous rangez la belladone dans
votre sac i dos et vous poursuivez voire chemin
vers I'ouest. Rendez-vous au 208.

121
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186

‘Vous entrez dans I'eau et vous avancez en direc-
tion deIa berge opposée. Vous avez de Ieau jus-
quli la ceinture, une eau trouble dans laguelle se
cachent peut-ire (outessorts de réatures qui
peuvent représenter pour vous un danger.
Foodein; o0 appecislons.#o.ttotvent jos-
tifiées, car vous sentez des dents pointues s
plantér dans votre cuisse. En portant alors votre
main 4 Vendrit mordu, vous sentez ous vos
doigislecopslonge mince duns ANGUILLE

NIVORE. Vous tirez aussitot votre épéc et
Vous essayez de transpercer I'animal.

ANGUILLE
(CARNIVORE HABILETE: 5 ENDURANCE : 4

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 131.

e

187

En cheminant le long du sentier sinueu, vous
apercevez bientot une petite Créature au corps
noueus et i la peau brune et écailleuse. Elle est
assise sur un tronc d'arbre mort 4 la droite du
chemin, ct son visage parail maussade tandis
quelle balancs lentement entre s doits un
biton d'un nois 4 une Janiére
3 s, ot Dot M ey O e
vous cherchez. Qu'allez-vous faire ?

s

Tirer votre épée et atta-
quer le Gobelin ? Rendez-vous au 286
Engager la conversation
avec fui ? Rendez-vous au 203

Ne pas vous en occu
et poursuivre votre cl

‘min vers le nord ? Rendez-vous au 6

188
En descendani la colline, vous contemplez le
fond de la vallée qui s'éténd devant vous. Au-
deld sc dresse un sinistre mur de feullages : la
Forét des Téndbres! De l'autre cdté de ces
arbres, sc trouve le but de votre voyage : Pont-
de-Picrre. En arrivant au fond de la vallée, le
chemin aboutit & une bifurcation, Si vous voulez
aller vers Iouest, rendez-vous au 221. Si vous
préférez prendre la direction de. T'est, rendez:
Vous au 389,

189
Deux des humanoides sont en train d'arroser les
champignons 4 chapeaux verts. Si vous
souhaitez goiter d ces champignons, rendez-
vous au 269. Si vous préférez quitter 1a caverne
en montant les marches dans la paroi opposée,
rendez-vous au 293.

190
Vous entendez i quelque distance le piétinement
d'un pas lourd et des ¢raquements de branches.
1l semble quune énorme créature sc
vous : si vous souhaitez savoir de qui
rendez-vous au 265. Si au contraire vous

i)
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199

Vous remarquez, i gauche du chemin, un vaste
bassin d’cau boueuse et bouillonnante, De la
vapeur s'éléve des grosses bulles qui éclatent
bruyamment d sa surface. Qu'allez-vous faire ?

Jeter une Piéce d'Or dans
a boue et faire un veeu?  Rendez-vous au 134

Frotter vos blessures
avec de la boue chaude?  Rendez-vous au 283

Poursuivre votre chemin

vers le nord ? Rendez-vous au 303

200
Vous prenez dans votre sac d dos Ia petite clé
dargent et vous 'introduiscz dans la serrure.
Elie s'y adapte parfaitement et vous la faites
tourner. La serrure cliquette et la porte de pierre
Souvre aussitot. Un escalier, en pierre
‘ment, S'enfonce dans des profondeurs obscures,
et il vous est impossible de distinguer quoi que
ce soit au bas des marches. Si vous souhaitez

cet escalier, rendez-vous au 351. Si
vous préférez quitter Iendroit, et retourner sur
e chemin pout aller vers e mord, render-vous
au 112,

201
Si vous ne I'avez déja fuit, vous pouvez essayer
douvrir le coffre de bois en vous rendant au
389, Sinon, vous pouvez quitter cette anfrac-
tuosité pour continuer i monter les marches.
Rendez-vous alors au 88,

24

202
La Femme Féline porte deux boucles d'oreille
enor. Elles valent chacune 5 Piéces d'Or et vous
les rangez dans votre sac & dos. Puis vous vous
remettcz en route le long du chemin sinucux.
Rendez-vous au 385,

Lorsque vous lui ) Gobelin léve les yeux
et sourit, puis il commence i se métamorphoser
devant vous. Sa taille augmente et il prend une
teinte verte une longue queue épineuse i
potsse dans e dos, s bras 5 paissosent ot s
gifes pointucs apparaisent au_bout de ses

oigts. Son visage se déforme et prend unc
apparence reptilienne, avec des yeux rouges et
une large bouche plantée de dizaines de dents
iranchantes comme des rasir. Ce st pas un

belin devant
CHANG R DE FORME et il vous faut Ie
mbattre.

CHANGEUR
DEFORME  HABILETE : 10 ENDURANCE : 10

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 373.

204
Le chemin méne 4 ravers champe Jusqud un
Eonl de pierre qui enjambe une rivi
ide. Au-del du pont, vous aj A
malsonnettes et les hutes de bois &'un villge:
Une pancarte_indique « Pont-de-Pierre » et,
lorsque vous franchissez le_pont, vous Vo)
deux nains aux longues barbes blanches qui se

125
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Vous parvenez tout en haut dé la liane et vous

rencz pied sur une plate-forme de bois. Un
rideau fait de feuilles et de fougéres dissimule
Tentrée d'une petite cabane ; lorsque vous vous
approchez, le rideau s'écarte, laissant apparaitre
une immense ure simiesque, le corps cou-
vert de poils, ct vétue d'une simpie peau de béte
nouée autour des eins. L créature brandit un
£r0s os et se met & grogner vers vous. Il Sagit s
d'un HOMME SII Cv Quallez-vous faire ?

i ol

Rendez-vous au 352
s.mn de la plate-forme
sur e sol,cng metres au-
dessous Rendez-yous au 156

(457

196

Vous dans I sombre caverne, votre

la main. Latmosphére cst froide et
humide. Vous entendez bientot un ronflement
sonore et lorsque vos yeux se sont habitués &
Tobscurité, vous distinguez la forme imposante
dun Troll des Cavernes, dormant- sur une
grande chaise de pierre. Ti a la peau brun et
ridée et il est vétude peaux de bétes. Une mas-
sue est posée sur ses genoux ct un grand sac de
cuir pend au dossier dea chase. Qu'alervous
faire ?

m

Ramper en direction de
la o esaer de
“ous emparer dusac pen-
dant_que le Troll

endormi ? Rendez-vous au 376
Prendre dans votre sac &
dos e Filet de Capture ?
(si vous le possédez)

Retourner 4 la_bifurca-
tion et poursuivre votre
chemin vers le nord ?

Rendez-vous au 39

Rendez-vous au 25

197
Si vous avez une Potion Antipoison, rendez-
vous au 24. Sinon, rendez-vous au 53,

198

Le chemin devient de plus en plus escarpé 4
mesure quil monte dans les collines. Lorsque
vous parvenez au sommet, le soleil est brilant ¢t
vous apercevez au loin le cercle vert foncé de la
Forét des Ténébres. La brume du matin s étend
sur les hautes herbes, derriére vous, mais
devant,les rayons du soleil lluminent uné vallée
sans nuages. Tout est calme. Vous descendez
alors le versant o e la colline et vous arri-

vez bientdt d une bifurcation. Vous pouez soit
continuer vers le nord en descendant la colline
(rendez-vous au 278), soit prendre le sentier qui
méne en direction de I'est (rendez-vous au !%}

5#)

123





index-65_1.jpg
211

Vous. dans votre sac 4 dos la petite
bouteille de Potion Antipoison et vous en avalez
le contenu. Votre estomac cesse alors de vous
faire mal et vous vous détendez. Il ne vous sem-
ble pas trés utile de rester plus longtemps en ces
Tieux et yous vous dirigez vers les marches, dans
a paroi opposée. Rendez-vous au 293,

m

Dans Fanfractuosité, ‘vous tombez nez i nez

avee quatre autres humanoides, mais ceux-ci
ricnt des tuniques de cuir ct Sont armés de

longues lances. Tls savancent pour vous atta

1\;%21 vous allez devoir combattre ces GUER-

RS CLONES. Ils vous affronteront un par

un.
HABILETE ENDURANCE

Premiet

GUERRIER CLONE 5 s

Deuxiéme

GUERRIER CLONE 6 4

Troisiéme

GUERRIER CLONE 5 6

Quatriéme

GUERRIER CLONE 6 5

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 321
Vous avez Ia possibilité de prendre la Fuite en
quittant I'anfractuosité & foutes jambes et en
‘montant les marches quatre 4 quatre. Rendez-
vous dans ce cas au 107.

128

212 Vous tombez nez 4 nez avec quatre
humanoides qui portent des tuniques de
cuir, et sont armés de longues lances.






index-94_1.jpg
329
La lumiére du jour apparait i traversles feuilla-
ges & mesure que la végétation devient moins
dense et, bientot, vous quittez la forét pour arri-
ver devant une vaste ine couverte de hautes
herbes. Au-dela, le sol séléve, au pied de colli-
nes basses. Un autre chemin méne vers lest
Vous pouvez poursuivre votre voyage :

En continuant vers le

nord Rendez-vous au 180
En allant vers lest Rendez-vous au 252

E)

Vous dormez depuis environ une heure lors-
qu'uneffroyable hurlement vous réveille en
sursaut. Vous ranimez les braises du feu en
remettant du bois  briler, et vous levez les yeux
vers la pleine lune qui éclaire le ciel, Le dos
tourné vers les rochers, le feu allumé devant
vous, vous attendez, votre épée 4 la main. Vous
avezle sentiment d’étre observe et, bientdt, vous
distinguez non loin du feu trois paires d'yeux
%\u brillent d'un éclal rouge dans Tobscurité.
n autre hurlement déchire le silence, suivi par
des grognements. Les trois paires d'yeux avan-
cent alors vers vous avec lenteur et vous voyez
surgir de 'ombre trois LOUPS qui Sapprétent
 bondir sur vous. Tis yous attaquent un par un.

HABILETE ENDURANCE
7 7

Premicr LOUP
Deuxiéme LOUP 8 7
Troisiéme LOUP 7 9

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 116,
186

331
Vous arrivez bientdt 4 une autre bifurcation. Le
sentier orienté au sud droit vers la forét,
et vous décidez de ne pas le prendre. Vous pou-
vez donc :

Continuer vers 'ouest
Ou aller au nord

Rendez-vous au 124
Rendez-vous au 309

332
Vous arrivez bientot & une nouvelle bifurcation.
Consultant la carte de Gromollet, vous décidez
gi:gua e Ie nord en  dieehod, de Pontter
ct de ne pas prendre par conséquent le
chemi qu sl v Fous. ixs L
an

33
La couronne vous va & merveille et e vous
voyant ainsi coiffé, les deux Guerriers Clones
vous fixent avee de grands yeux qui expriment
un respect mélé de crainte. Grice 4 la couronne
posée sur votre téte, vous pouvez entrer en com-
munication télépathique avec les deux créatures,
et vous comprenez alors, en lisant dans leurs
, ce quelles essaent de vous dire : vous
leur nouveau maitre et elles attendent les
ordres que vous voudrez bien leur donner. Elles
o el icoe 06 Champignons 4
faire de la nouvelle récolte gnons i
S mntion suub i
e STk (O B e
noides, qu'ils soient guerriers ou qu'ils cultivent
des champignons, et vous levez les mains pour
dter la couronne de votre téte. Mais vous vous
apercevez alors avec terreur que la peau de vos

187





index-64_1.jpg
tiennent debout prés d'une maisonnette, le
regard fixé sur vous. Avez-vous en votre posses-
sion la téte de marteau et le manche, tous deux
gravés de la lettre G 2 Si oui, rendez-vous au
400. Si vous ne possédez qu'un seul, ou aucun
de ces objets, rendez-vous au 381,

205
Chacun des Pygmées a une petite bourse de cuir
attachée  son cou, et vous trouvez dans cha-
cune deles 3 Pidces d'Or. Vous les rangez dans
votre sac a dos et vous retournez sur le chemin
pour continuer votre voyage en direction du
nord. Rendez-vous au 92.

206

Soudain, vous entendez des appels au secours
‘qui viennent de votre gauche, 4 écart du che-
min. Si vous souhaitez venir en aide & la
gersonne quiappell ains, rendez-vous au 253

i vous préférez rester indifférent 4 cos cris el
poursuivre votre chemin vers lc nord, rendez-
vous au 187.

207
Vous enjambez le corps de I'Homme-Singe et
vous entrez dans sa cabane. Le sol est jonché
d'os et de fruits pourris. Le lit de la créature est
fait de mousses et de feuilles, et il semble groul-
ler dinsectes. Vous étes parcouru d'un fri

de dégoit et yous retournez sur la plate-forme.
Vous remarquez alors, autour du poignet de
IHommeSinge, un bricelet de cuivre

voulez le passer & votre propre poignet, rendez-
126

vous au 302. Si vous préférez redescendre le
long de la liane pour retourner sur le chemin, et
repartir vers le nord, rendez-vous au 109,

208

Vous arrivez bientot i un croisement. Le che-
min orienté au sud retourne vers la forél, et vous
décidez de ne pas le prendre. Vous pouvez donc
continuer vers Iouest (rendez-vous au 99), ou
vous diriger au nord (rendez-vous au 291).

209
Lorsque yous entrez dans la cabane, I'homme
sourit, II_semble. heureux de.vous voir et
Sadresse & vous d'une voix grave. « Bienvenu,
étranger, vous dit-l. Je m'appelle Quin et jo
‘gagne ma vie en me servant de mes bras. Sericz-
vous homme d miser quelque argent sur unc
bras de fer?» Si vous acceptez cetle
ion, rendez-vous au 28. Si vous préférez
8icTiner son offe, yous efUicric PO ‘Pl
vous retournerez i la bifurcation en vous ren-
dant au 49,

210
Les deux hommes poussent des jurons et sc met-
tent & trépigner de colére pour vous avoir
‘manqué. Une dispute éclate alors entre eux, ct
ils commencent & se pousser I'un I'autre. 1ls sem-
t vous avoir complétement oublié ; si vous
souhaitez attaquer ces HOMMES DES BOIS,
rendez-vous au 43, Si vous préfércz passer
devant eux et poursuivre votre chemin pendant
quiils se disputent, rendez-vous au 188,

127
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semble empli d'une inquiétante obscurité. Vous
le secouez alors et vous entendez un cliquetis.
Quallez-vous faire ?

Essayer de casser le vase

enlejetant surlesol 7 Rendez-vous au 250
Mettre fa main & I'inté-
ricur du vase ? Rendez-vous au 161
Laisser le vase ot il est et
rejoindre le chemin pour
repartir vers lenord 7 Rendez-vous au 149

25
Vous dormez depuis environ une heure lorsque
un bruissement dailes vous réveille soudain.
Vous vous redressez, vous empoignez votre
. et vous apercevez dans la clarté de la
ine lune trois silhouettes de grande taille qui
volent dans votre direction. 11 semble. qu'il
Sagisse i d'immenses Chauves-Souris, mais
Torsqu'elles sont suffisamment prés pour que
vous puissiez micux les distinguer,  vous
remarquez un détail qui ne trompe pas : leurs
ules sont munies de dents pointues et ce sont
nc des CHAUVES-SOURIS VAMPIRES. Si
vous avez des gousses d'ail avec vous, Cest le
‘moment de es sortir en vous rendant au 268,
Sinon, rendez-vous au 79,

326
Debout sur la berge, vous examinez les alen-
tours, mais il ne semble pas exser dautre
moyen que ce bateau pour traverser
Rendez-vous au 14S.

184

3

térieur un_escalier de
piere qui descend en d'obscures profondeurs
impossible cependant d’apercevoir quoi que ce
soit au bas des marches. Si vous souhaitez
emprunter cet escalier, rendez-vous au 351. Si
vous préférez quitter Fédifice el retourner sur le
chemin pour repartir en direction du nord, ren-
dez-vous au 112.

Vous distinguez i

28

Bien quelle soit taillée dans un bois de chéne
particuliérement dur, la chaise est étonnamment
confortable. Vous commencez alors 4 manger,
mais au lieu de sentir vos forces revenir, vous
éprouvez une impression de faiblesse. C'ést que
vous vous étes assis sur une Chaise Dévorcuse
de Vie qui vous fait perdre 4 points d'ENDU-
RANCE en dépit de la nourriture que vous venez
dabsorber. Si vous étes toujours vivant, vous
parvenez i vous' relever lentement, et vous
repartez en titubant le long du chemin en dircc-
tion du nord. Rendez-vous au 118.

185
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eny rayant ce dont vous vous séparez. Le petit

n dés lors vous passe votre épée, puis s'en-

t 4 toutes jambes le long du chemin. Quant

i yous, vous tranchez la corde qui vous retient

risonnier et vous tombez lourdement sur le sol.

ous vous relevez ensuite et vous épousselez vos

vétements. Pour continuer vers le nord, rendez-
vous au 274,

219

Vous remarquez que la fiéchette plantée dans le
poitrail de 'ours est en argent. Elle vaut 5 Piéces
d'Or et vous pouvez la ranger dans votre sac &
dos i vous e dsiez, Cete trouvaile vous fit
gagner 1 point de CHANCE Vous retournez
présent suf l chemin et vous pariez vers Je nord
(rendez-vous au 300)

20

En marchant lc long de Iétroit sentier, yous
remarquez sur la gauche un grand et viil arbre :
il y a dans son tronc un gros trou situé & une
hauteur un peu supérieure i votre taille. Si vous
souhaitez passer votre main dans le trou

voir ce quiil contient, rendez-vous au 278. Si
vous préférez poursuivre votre chemin en direc-
tion du nord, rendez-vous au 115,

21
Le fond de la vallée est tout plat et couvert
d'unc herbe grasse et verte. Bientt, vous arrivez

4 une nouvelle bifurcation. Vous pouvez conti-
nuer vers I'ouest (rendez-vous au 378), ou repar-
tir vers le nord (rendez-vous au 199).

132

m
Tl 'y a pas moyen d'échapper au nuage de gaz
empoisonné qui vous enveloppe. Vous avez
Fimpression que vos poumons vont éclater ct
vous étes force de respirer. Lancez alors un dé
pour savoir de combien de points vous allez
devoir réduire votre total d’ENDURANCE. i vous
étes toujours vivant, le nuage s'éloigne enfin, et
Vous pouvez d nouveau respirer librement. Vous
ne voyez cependant aucun avantage 4 rester
plus longtemy i igez
vers les marches, dans la paroi du fond (rendez-
vous au 293).

23

Le bijou attaché i votre cou se met i luire. Arra-
£0n nest peut-étre pas aprés tout celui qu'il pre-
tend, et vous tirez votre épée pour le défier
Lexpression de son visage change alors du tout
au tout, passant de la confiance 3 la crainte. Il
s'excuse aussitot d'avoir été si agressif envers
vous et tente de se justifier en vous expliquant
que la région estinfestée de brigands et dassas-
sins, dont il essaye de se protéger en se faisant
passer pour un puissant sorcier. 11 vous
demande de lui pardonner ct vous propose de
vous donner S Piéces d'Or  condition que vous
le laissiez en paix et que vous ne révélicz i
personne la supercherie. Vous acceptez son offre
et vous quittez sa maison. Puis vous revenez i la
bifurcation et vous repartez en direction du
nord. Rendez-vous au 150.

‘ﬁb
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coté de Teau que vous pouvez franchir en
empruntant un vieux pont de bois tout délabré.
Si vous souhaitez passer ce pont, rendez-vous au
65. Mais i vous préférez ne pas prendre ce ris-
que et traverser plutot la riviére 4 la nage, en
prenant soin de maintenir votre sac 4 dos hors
de 'eau pour en garder le contenu au sec, ren-
dez-vous au 75.

340
En marchant le long du chemin, vous voyez
bientdt un petit homme coiffé dun casque de fer
et portant une cotte de mailles. Il est assis au
bord du sentier, sur un tronc d'arbre mort. C'est
un NAIN et il ne semble pas particuliérement
ravi de vous voir. Qu'allez-vous faire ?

Essayer dengager la
conversation avec lui ? Rendez-vous au 141

Tirer Yotre épée et l'atta-
quer? Rendez-vous au 347

Le pousser pour le faire
tomber du tronc et vous
enfuir ensuite le long du
chemin en- direction de
Test? Rendez-vous au 59

341
La douleur dans votre main est presque insup-
portable, mais vous parvenez cependant & la
surmonter. Au fond du vase, vos doigts entrent
alors en contact avec divers objets que vous
attrapez et que vous sortez aussitdt de leur
cachette. Vous examinez ensuite votre butin t

19

340 Vous voyez bientot un petit homme,
coiffé d'un casque de fer et portant une
cotte de mailles.
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213
Le chemin serpente parmi les arbres et les buis-
sons, puis aboutit 4 une autre bifurcation. Le
sentier orienté au sud raméne vers la vallée, ct
vous décidez donc de poursuivre vers le nord en
vous rendant au 306.

214
Vous fouillez dans votre sac & dos et vous
débouchez la_petite bouteille. contenant la
Potion de Guérison, La douleur dans votre
jambe est atroce, mais clle disparait dés que la
Potion, commene 4 fire son 20/ e,
votre est it rie el vous
T e T
Tobscurité et vous vous apercevez que le tun-
nel fait tout juste un métre de hauteur : vous
donc devoir I'explorer 4 quatre pattes.
Rendez-vous au 69.

215
Vous trouvez i l'intérieur du tonneau un lourd
bouclier de fer. Si vous souhaitez Iemporter
avec vous, rendez-vous au 248. Si vous préférez
ne pas y toucher, rendez-vous au 201,

216
Le chemin méne l long d'une corniche, au flanc
de la colline, et aboutit & une nouvelle bifurca-
i Le sentier orienté au sud raméne vers la
rivicre, et vous décidez donc de poursuivre en
direction du nord, Rendez-vous au 278.

1
Vous contournez Iimposant cadavre du Ver
130

pour aller explorer sa taniére. Vous y trouvez
plusieurs squelettes qui_appartenaient _sans
doute i de malheureux aventuriers et & coté de
T'un d’cux vous apercevez un sac d dos en cuir.
A lintéricur sont rangées 4 Piéces d'Or et un
petite bouteille contenant un liquide incolore. Si
Vous souhaitez boire ce liquide, rendez-vous au
262. Si vous préférez quitier cette caverne
obscure et retourner sur le chemin en n’empor-
tant que les Piéces dOr avec vous, rendez-vous
au 337.

218
‘Vous poussez un juron en vous demandant qui
a bien pu installer ce piége diabolique, Dix
‘minutes plus tard, vous entendez des bruits de
pas. La panique vous gagne et vous yous balan-
cez frénétiquement d'un Oté et dautre pour
gsayer de libérer ot pied du neud coulant

n petit gargon apparait alors il est vétu d'un¢
chemise of dhun sHor, ous deus cn Cur vert &
michonne ce qui sembie &tre un os de poulet. 1l
se place fuste au-dessous de vous, léve les yeuy,
Pl ave un oucie, vous s 4 e

w'un s'est fait prendre au pi

FOpE1»!bum 1 deoandcs i polisat &
vous passer votre épée. « II Cen coflera § Picces
d'Or, répond-l aussitdt. Ou peutétre as-tu
quelque objet magique & me donner ? » ajoute-
i, en ouvrant grand les yeux.

Vous n'étes pas en position de discuter ct vous
allezdevoir donner au- garcon lor quil
demande ou 'un de vos objets magiques (si vous
en avez). Mettez & jour votre Feuille d'Aventure

131
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‘mains sest fléric et a pris une couleur sombre.
Vous essayez d'enlever I couronne, mais elle ne
bouge pas : st une couronne maiéfique qui a
trouvé en vous une nouvelle victime ; et peu
peu s traits de votre visage s¢ transforment car
Vous étes en train de prendre la forme et la
couleur d'un Démon de Feu. Votre nouveau
destin est sccllé et votre aventure se termine ici.

334
Entre s collnes, vous voyez gétendre ke fond
d'une verte vallée et, au-deld, vous apercevez le
sinistre mur d’arbres de la Forét des Ténébres,
Cest de Pautre cdié de cette sombre végétation
que se trouve Pont-de-Pierre, le but de yotre
voyage. Au pied des collines, dans la vallée, e
chemin bifurque. Si vous voulez aller vers
Touest, rendez-vous au 113. Si vous préférez
prendre la direction de I'est, rendez-vous au 51.

335

Vous descendez les marches glissantes jusqu'au
bas de n chute deaw. Eo levaat Jes yous, vous
voyez alors un magnifique arc-cn-ciel qui s

e i T e
h:ed.n:lcdbﬂlbeﬂlmmpmu de voir quoi
que ce soit a travers le rideau de I'cau qui tombe.
Les marches s'arrétent Ji et si vous voulez tra-
verser la chute d'cau, il faudra vous rendre au
181. Si, en revanche, vous préférez remonter les
marches, rendez-vous au 326.

4@

oot Ml Bt R
dans votre estomac ct se répand ensuite dans
tout votre corps. Si vous avez une Potion Anti-
poison, rendez-vous au 21. Dans le cas
contraire, rendez-vous au 108.

337
La végétation se fait moins dense, et des rayons
de soleil apparaissent de chaque coté du chemin,
traversant les trouées du feuillage. Le sentief
s'élargit et vous apercevez l'entrée d'une vaste
caverne 4 quelques métres en arriére, sur votre
droite. Si vous souhaitez explorer cette caverne,
rendez-vous au 230. Si vous préférez continuer
e long du chemin en direction du nord, rendez-
vous au

338
Le gaz est toxique et vos yeux se mettent &
larmoyer. Vous retenez votre souffle le temps de
Touver vos PUTs  Nez o vous les glssez dans
vos narines. Vous inspirez avee prudence, mais
tout va bien et, quelques instants plus tard, le
nuage autour e votre téte se dissipe. Vous ran-
gezalors la boite en argent dans votre sac d dos ;
i vous souhaitez & présent vous approcher de la
créature enfermée dans la cage, vous devrez
vous rendre au 85 Si vous préférez quitter la
caverne et poursuivre votre chemin vers le nord,
rendez-vous au

3%
Vous arrivez bientot sur la berge d'une riviére
au cours paisible. Le chemin continue de I'autre

189
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230
Vous jetez prudemment un coup d'ail 4 I'inté-
rieur de la caverne et vous apercevez Iénorme
silhouette d'un OGRE qui s'avance i pas lents
vers une Cage. d'osier, un bol d'eau d la main. 11
est vétu de peaux de bétes, et une massue en
pierre est passée dans sa ceinture. A l'intérieur
de la cage, une petite créature sautille en tous
sens. Quallez-vous faire ?

Ramasser une pierre et la
jeter i la téte de T'Ogre ?  Rendez-vous au 137
Faire irruption dans la
caverne ¢t attaguer cet
Ogre ave votre épée?  Rendez-vous au 290
Quitter la_caverne, et
Poursuivre votre route?  Rendez-vous au 358

21
Le sentier suit de nombreux méandres, puis il
oblique brusquement vers Iouest. Vous conti-
nuez dans cette direction et, bientdt, vous enten-
dez des cris provenant des feuillages qui vous
entourent puis vous percevez des battements
dailes ; levant les yeux, vous apercevez alors
trois gros oiseaux qui fondent sur vous. Leur

136

230 Vous apercevez I'énorme silhouette d'un
Ogre qui s'avance d pas lents vers une
cage d'osier, un bol d'eau & la main.
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ous visant, Tentez votre Chance deux fois, une
fois pour chaque fiéchette. Si vous étes Chan-
ceux @ deux reprises, aucun des pro ne
vous atteint et vous vous rendez au 77. Si vous
ées Malchanceux, en revanche, une ou deux
flechettes viennent se planter dans votre cou.
Rendez-vous alors au 197.

310
Le Troll des Cavernes se léve et se met i gro
Svce Toree. 11 &t tout A fak mécomtent dire
ainsi dérangé par un importun et s'avance vers
Yous en brandissant sa massue. Il faut le com-
battre.

TROLL DES
CAVERNES HABILETE: 8 ENDURANCE: 9

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 101.

3i
En fouillant feurs véiements et leurs bourses,
vous ne_trouvez rien dintéressant, d part
2 Piéces d'Or que vous rangez dans votre sac
dos. Vous repartez ensuite vers le nord, le long
du chemin, ct vous remarquez bientot que le
feuillage dés arbres se fait moins dense de part
et dautre du sentier. Vous sortez alors de la
Forét et vous arrivez sur un_champ cultivé.
Vous avez enfin quitté la Forét des Téndbres |
Rendez-vous au

an
Vous enjambez le cadavre de la Goule et vous
regardez 4 l'intérieur du cercucil. Vous y trou-

.

vez 25 Piéces d'Or mais vous étes surtout ravi
d'y découvrir un objet qui servait d'oreiller i Ia
Goule : d'une téte de marteau en bronze
gravée de la lettre G. Tout heureus, vous rangez
vos trouvailles dans votre sac i dos et vous quit-
tez la crypte pour retourner sur le chemin et
repartir vers le nord. Rendez-vous au 112.

313
11 iy  pas grand-chose dintéressant dans Ja
caverne. Vous n'y trouvez tout d'abord qu'une
paillasse, des pots en pierre, une table et unc
chaise ; mais sur une étagére au-dessus du lit, un
objet attire bientdt votre regard : il s'agit d'une
petite boitc en argent, Si vous souhaitez I ouyrir,
rendez-vous au 240. Si vous préférez la laisser 14
et vous approcher de Ia créature enfermée dans
la cage, rendez-vous au 85, Et si vous décidez de
quitter immédiatement la caverne sans emporter
Ia boite en argent, vous poursuivrez votre che-
min en dircton du nord, en vous rendant au

314
Le sentier devient trés escarpé & mesure qu'il
‘monte dans les collines, et, lorsque vous en
attcignez le sommet, le’soleil est brilant. A
quelque distance, vous apercevez le cercle vert
sombre de la Forét des Téndbres. La brume du
matin s'étend sur les hautes herbes derriére
vous, mais devant, les rayons du solei illumi-
nent une vallée sans nuages. Tout est tranquille
et lorsque vous descendez le versant de
1a colline, vous remarquez  droite du chemin
une petite cabane en-bois dont la-porte cst
entrouverte. Si vous souhaitez entrer dans cette

]
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it anooesdo M Mt povic e
une bague d'argent sur laquelle sont
mots: «La Mort tattend. » Vous
laisser li cette bague et vous vous hitez de
repartir vers I'ouest (rendez-vous au 332).

25
Vous lancez un juron et vous vous hissez hors
deTeau n vous plsant dans niré d tumncl

Vous remarquez alors avec étonnement qu' est
éclairé i intervalles régulicrs et sur toute sa lon-
gueur par des torches allumées. Si vous
souhaitez avancer & guair patcs dans e tun-
nel, rendez-vous au 135, Si vous préférez remon-
ter Téchelle ct retourner sur le chemin, rendez-
Vous au 362.

26
Vous entendez, venant de votre droite, des voix
qui se dispuent dans une angue iringe. Les
Sermonnages qui paricat st son cachée

e o bt e s
pour aller voir de guoi il retourne, rendez-vous
au29. Si vous préferez en revanche ne pas vous
‘occuper de ces voix et poursuivre votre chemin
en direction du nord, rendez-vous au

La créature qui s'a
ses griffes est une GOU

GOULE HABILETE: 9 ENDURANCE : 7

Elle parviendra & vous paralyser si elle vous
blesse par quatre fois au cours du combat. Si

134

& vous attaquer avec
E.

vous terrassez la Goule, rendez-vous au 312. Si
elle vous paralyse, rendez-vous au 2.

28
Cest une fosse circulaire dont les parois sont ls-
ses. Votre chute vous a causé un choc; vous
vous sentez faible mais vous parvencz, malgré
tout, & prendre dans votre sac i dos les bottes de
cuir marron que vous chaussez. Elles vous sem-
blent trés légéres et vous bondissez hors du trou
sans difficulté. Vous époussetez alors vos véte-
ments, et vous repartez en dircction du nord,
vers Ie fond de la vallée, Rendez-vous au 255,

29
Lorsque vous touchez la bote de bois, le cou-
vercle s'ouvre d la volée sans que vous ayez eu
besoin de le soulever. Une minuscule créature
la peau verte surgit alors de la boite. Ellc a une
grosse téte avec un long nez et des oreilles poin-
s t g vetementssont taillés dans dm toile
4 sac. Vous éles pris par surpri
LIN cmaye i o happa trton]

L e e e
vous parvenez i éviter la lame pointée sur vous
et vous vous au 165. Si vous étes
Malchanceux, la lame senfonce dans volre
cuisse (rendez-vous au 48).

135
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‘Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et
inscrivez le total dans la case HABILETE de la
Feuille d'Aventure.

Lancez cnsuite les deux dés. Ajoutez 12 au
chiffre obtenu et inscrive le total dans la case
ENDURANCE

11 existe également une case CHANCE. Lancez i
nouveau un dé, ajoutez 6 au chiffre obtenu et
inserivez le total dans la case CHANCE.

Pour des raisons qui vous seront expliquées plus
Toin, les points d"HABILETE, d'ENDURANCE et de
CHANCE changent constamment au cours de
Taventure. Vous devrez garder un compte exact
de ces points et nous vous conseillons  cet effet
écrire vos chiffires trés petits dans les cases, ou
d'avoir une gomme 4 portée de main. Mais
weffacez jamais vos points de départ. Bien que
vous puissicz obtenir des points supplémen-
taires d'HABILETE, ENDURANCE et de CHANCE,
ce total mexcédera jamais vos points de départ,
sauf en de trés rares occasions qui vous seraient
alors signalées sur une page particuliére.

Vos points d’HABILETE refiétent votre art dans le
‘maniement de ['épée et votre adresse au combat
en général ; plus ls sont élevés, mieux c'est, Vos
points d’ENDURANCE traduisent votre force,
Votre volonté de survivre, votre détermination
et votre forme physique et morale en général ;
plus vos points d’ENDURANCE sont élevés, plus
Vous sercz capable de survivre longtemps. Avec

14

vos points de CHANCE, vous saurez si vous étes
naturellement chanceux ou malchanceux. La
chance et la magie sont des réalités de la vie dans
Vunivers imaginaire que vous allez découvrir.

Batailles

1 vous sera souvent demandé, au long des pages
de ce livre, de combatlre des créatures de toutes
sortes. Parfois, vous aurez la- possibilité de
choisir Ia uite, sinon — ou si vous décidez de
toute fagon de combattre —, ii vous faudra
mener la bataille comme suit

Tout d’abord, vous inscrirez les points d'HABI-
LETE et ENDURANCE de la eréature dans la pre-
‘migre case vide des Rencontres avec un Monsire,
sur votre Feulle d'Aventure. Les points corres-
pondant 4 chaque créature sont donnés dans le
livre chaque fois que vous faites une rencontre.

Le combat se déroule alors ainsi

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez
ses points d’HABILETE au chiffre obtenu. Ce
total vous donnera la Force d'Attague de la
créature,

2. Jetez les deux dés pour vous-méme. Ajoutez
I chiffre obtenu a vos propres points d’HABI-
LETE. Ce total représente votre Force d'At-
tague.

15
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combat, vous pourrez le faire en vous rendant
audl.

318
Vous sautez d'un bond dans les sous-bois au
bord du chemin et, en restant caché derriére des
feuillages, vous apercevez les jambes de quelque
homme gigantesque qui passe devant vous.
Bientat, il est hors de vue, et vous revenez sur le
Senerpour repat yer le o, Readez-ous
au 231,

319
Avez-vous des Bottes & Bondir ? Si oui, rendez-
‘vous au 228. Sinon, rendez-vous au 14.

320

Vous saisissez la jambe et vous tirez dessus de
toutes vos forces. Un petit GREMLIN a la peau
verte tombe alors devant vous en poussant un
long gémissement, puis atterrit dans I'eau. Vous

ez d Tockasion pour remonter échells en
Rt tandis que Ia créature patauge au fond du
puits. Vous arrivez bientdt  I'air libre et vous
retournez sur le chemin. Rendez-vous au 362.

321

A chagque fois que meurt I'un des Guerriers Clo-
nes, son corps se dissout en un liquide coloré qui
se répand sur le sol rocheux. Vous n'avez pas
Tintention, quant & vous, d¢ rester plus long-
temps dans cet endroit humide aux odeurs
moisi, et vous sortez aussitdt pour continuer &
monter les marches. Rendez-vous au 107.

182

3

La lumiére qui jaillit de votre anneau perce
Tobscurité g  dans les profondeurs du
tronc et du tunnel au-dessous. Vous apercevez
alors un médaillon d’or qui pend au bout d'un
ruban de soie accroché i un clou, 4 l'intérieur
du tronc. Tl est i portée de main et yous vous en
emparez. Le médaillon vaut S Piéces d'Or et
vous le rangez dans votre sac 4 dos. Le fond du
tunnel se trouve i cing métres de profondeur et,
si vous possédez une Corde Magique, vous vous
rendez au 94. Dans e ca contraire, vous irez
au 380,

323
En marchant vers le nord, vous arrivez bientét
i une bifurcation. Vous pouvez :

Continuer en direction

dunord. Rendez-vous au 291
Aller & I'ouest Rendez-vous au 99
Aller a Iest Rendez-vous au 102

324
Vous contournez a cabane et yous apercevez un
grand vase bieu posé au milieu d'une petite
véranda. Il 'y a personne alentour et personne
i Pintérieur de Ia cabane lorsque vous en ouvrez
la porte. Elle est d'ailleurs complétement vide

pas le moindre meuble, pas le moindre objet.
Vous ressortez et vous allez examiner le vase
bleu. Vous regardez 4 Vintéricur, mais, en dépit
de la lumiére du soleil, vous ne parvenez pas
Voir quoi que ce soit au-deld de son col. Le vase

183
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cabane, rendez-vous au 294. Si vous préférez
poursuivre votre route en direction du nord,
rendez-vous au 288.

315
Vous ouvrez une porte de bois brut et vous
pénétrez dans une picce d aspect misérable
Quiallez-vous faire ?

Parler i la vieille femme?  Rendez-vous au 42
Tirer votre épée ? Rendez-vous au 342

316
Vous finissez_par vous rendormir, mais Vous
passez une nuit agitée. Au matin, vous ramassez
vos affaires et vous repartez vers l¢ nord, le long
du chemin qui méne en direction des collines.
Rendez-vous au 198.

317

Vous tirez votre épée en vous tenant prét &
affronter ceux qui se disputent ainsi., Deux
créatures apparaissent alors : elles sont de haute
taille, trés maigres et vétues de haillons sur les-
quels clles ont passé des cottes de mailles. En
Yous voyani, elles intetrompent ausstt leur
dispute. Ce sont li des LUTINS qui dégainent
leurs épées et vous attaquent.

HABILETE ENDURANCE
Premier LUTIN 6 6
Deuxiéme LUTIN s 7

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 301. Si
vous souhaitez prendre la Fuite au cours du
180

317 Deux créatures apparaissent alors, Elles
sont de_haute taille, irés maigres, et
vétues de_haillons sur lesquels elles ont

passi des cottes de mailles
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tion et quelques instants plus tard, vous avancez
parmi des arbres imposants et des buissons
d'épines. L obscurité régne et tout est calme. Un
peu plus loin, le chemin aboutit 4 une bifurca-
tion ; et si vous souhaitez prendre la direction. de
T'ouest, vous devrez vous rendre au 357. Si,
revanche, vous préférez aller d I'ouest, b o
vous au 171.

151

Le tunnel d:boucht sur une caverne dont I'en-
trée_est masquée par un rideau qui_vous
empéche de voir 4 'intérieur. Si yous souhaitez
Eearter le rideau et pénétrer dans la caverne,
rendez-vous au 71, Si vous préférez rebrousser
chemin t revenir 4 la bifurcation, dans fc tun-
nel, rendez-vous au

152
En proie & son agonie, le Démon de Feu est
:ngkmli ‘dans ses propres flammes, ¢t vous vous
vancez pour vous emparer de sa couronne,
{andis quil séeroule en um pett 1 de céndres

100

Sa taniére est froide et humide. Elle abrite un
tréne magnifique devant lequel se prosternent
deux Guerriers Clones qui se soumettent 4 vous
dans une attitude de révérence ; vous avez en
effet vaincu leur maitre, ¢t 4 présent vous
pouvez:

Mettre la couronne sur
votre téte Rendez-vous au 333

Vous asseoir sur le trone  Rendez-vous au §

Enjamber les restes du
mon ct monter_jus-
quien haut des marches  Rendez-vous au 249

153
La Femme Féline grogne et gronde en montrant
les dents avant de bondir sur vous pour vous
attaquer. Vous reculez d'un pas et vous vous
préparez 4 combatire.

FEMME
FELINE HABILETE: 8 ENDURANCE : 5

Si vous dtes vainqueur, rendez-vous au 202,
Vous pouvez, si vous le souhaitez, prendre la
Fuite en courant vers I'est, le long du chemin.
Rendez-yous dans ce cas au

154
Vous vous relevez et vous constatez que la lan-
terne a pris une teinte noire. Vous décidez de la
laisser la et vous repartez vers le nord, le long du
chemin (rendez-vous au 231).

101
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160
Leétroit sentier continue de s'enfoncer dans la
forét épaisse. Toutes sortes de cris d'animaux et
de bruits étranges retentissent i travers les feuil-
lages ; et bientt, le chemin s'agrandit : i fait &
présent un métre de large. Peu aprés, vous arri-
vez devant un poteau indicateur en bois. 1l est
couvert de mousse et, i son sommet, un gros
corbeau est perché. Le panncau porte deux indi-
cations : nord et est. Vous étes

demander quelle direction prendre, lorsque
vous entendez une voix lancer : « Bon aprés-
midi | » Vous levez les yeux en direction de Ien-
droit d’oi Ia voix est venue, et vous voyez e cor-
beau qui vous regarde attentivement. « Bon
aprés-midi », répondez-vous 4 voix basse, en
vous sentant un peu idiot. Le corbeau alors
reprend la parole et vous demande od vous
ez, Vous 16 réponde? que vous chercher deux
Gobelins, des petites créatures au corps noueux
et la peau brune et éeailleuse. « Pour une Pidce
&'Or, je vous donnerai conseil », dit aussitot le
corbeau. Qu'allez-vous faire ?

Payer au corbeau le prix
quiil demande pour son
conseil ? Rendez-vous au 343
Ne pas vous occuper de

Poiseau et poursuivie

votre - chemin. vers  le

nord ? Rendez-vous au 8
Ne pas vous occuper de
Toiscau et prendre la
direction de T'est?

104

Rendez-vous au 239

160 Vous arrive devant un poteau indicateur
en bois. Il est couvert de mousse et, d son

sommet, un gros corbeau est perché
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155
Yous vous ecouchez pour essayr de vousrec
‘dormir, mais vous vous mettez  frissonner et i
trembler tandis que la sueur ruisselle sur votre
corps, bien que vous ayez trés froid. Avez-vous
de la’belladone? Si oui, rendez-vous au 83,
Sinon, rendez-vous au 289,

156
Vous commencez 4 en avoir assez de tomber
sans cesse. D'autant que vous vous étes fait mal.
Vos diverses contusions vous coiitent d'ailleurs
3 points ’ENDURANCE et, si vous étes toujours
t, vous vous relevez &t vous repartez vers le
nord, ie long du chemin. Rendez-vous au 109,

157

A gauche du chemin, vous remarquez un grand
trou, large denviron trois métres. Vous vous
avancez tout au bord, et vous constatez qu'il
S'enfonce dans les profondeurs de la terre. Ses
parois sont en pente douce et vous pouvez des-
cendre dans le trou en marchant. Si cette visite
vous intéresse, rendez-vous au 125, Si vous pré-
férez poursuivre votre chemin vers le nord, ren-
dez-vous au 337.

158
Vous commencez & perdre I'équilibre tandis que
Tillusion perturbe votre esprit. Vous fermez
alors les yeux et vous fouillez dans votre sac &
dos pour y dénicher le Bandeau de Concentra-
tion que vous vous hitez de placer sur votre
éte. Vos vertiges disparaissent aussitot et vous
rouvrez les yeux : la viille femme qui se tient

102

devant yous — vous le Savez maintenant — est
une SORCIERE. Pour vous empéicher
dapprocher d'elle, sa servante vous lance 4 la
téte une chaise de bois. Tentez votre Chance. Si
vous étes Chanceux, la chaise vous manque et
vous vous rendez au 47. Si vous étes Malchan-
ceux, en revanche, la chaise vous heurte d la
tempe et vous assomme pour le compte. Ren-
dez-vous au 353.

159
Vous avez beau vous débatre, PHerbe d'Em-
brouille parvient 4 agripper vos bras et vos jam-
bes, et d vous faire tomber sur l sol. L'une des
herbes s'enroule alors autour de votre cou ct
fesserre son étreinte, Vous avalez de travers et
vous essayez de tousser, puis vous. réaliscz
soudain que I'Herbe d’Embrouille n'a pas I'in-
tention de vous étrangler : ele veut simplement
entrer en contact avec les parties de votre corps
qui ne sont pas protégées par vos vélements
pour vous sucer le sang ! Avec un haut-le-caeur,
Vous voyez en effet sur vog bras cl vos jambes
des centaines de traces de pigares dou perlent
des gouttes de sang et, lorsque enfin 'Herbe
bu tout son content, elie vous reliche et reprend
5a place. Ce repas pris i vos dépens vous coiite
3 points d'ENDURANCE et, si vous étes toujours
vivant, vous vous relevez et vous restez debout
tout tremblant en frottant vos plaics. Soula
dlavoir survécu, vous repariez ensuitc. vers
nord. Rendez-vous au 142.

C#)

103





index-55_1.jpg
166
Le moine sourit et vous di : « Soyez béni. » Puis
il s'incline pour vous saluer et 'en va vers le sud,
en sifffotant e long du chemin. Vous gagnez
2 points de CHANCE et vous prenez la direction
u nord. Rendez-vous au 390.

167
La longue queue de la Vouivre cingle I'air de
tous cdtés ; et des volutes de fumée s'ekévent des
narines de la créature. Vous tirez votre épée et
Vous vous préparez @ affronter ce monstre
redoutable.

VOUIVRE
VOLANTE  HABILETE : 10 ENDURANCE : 11

Si vous étes vaingueur, rendez-vous au 305.

168
A Vintérieur de la cage, une petite créature au
corps noueux et  la peau brune et écailleuse
bondit en tous sens. C'est un GOBELIN. 11
rle au cou, accroché & une laniére de cuir, un
ton noir et brillant. Si vous souhaitez déver-
rouler Ia porte de la cage, rendez-vous au 117.
Si vous préférez quitter la caverne et poursuivre
votre chemin vers le nord, rendez-vous au 358.

169

Le gaz est toxique et vos yeux commencent i
. Vous toussez el vous retenez voure

soufle tandis que vous courez dans Ia caverne,

en vous efforgant d'échapper au nuage de gaz

qui vous cnveloppe. Mais bientdt, vous avez

Fimpression que vos poumons vont éclater ; et
vous ne pouvez vous empécher de respirer. Vous
perdez 2 points dHABILETE et autant de points
’ENDURANCE que le chiffre obtenu en langant
un dé. Si vous étes toujours vivant, le nuage de
gaz se dissipe ct vous rangez la boite dargent
dans votre sac 4 dos. Si vous voulez vous
approcher & présent de la créature enfermée
dans la cage, rendez-vous au 8. Si vous préfé-
rez quiter Ia caverne et poursuivre Votre route
en direction du nord, rendez-vous au 358.

170

Vous entrez dans une piéce richement meublée,
décorée d'objets dart et de tapis de laine. Un
Vieil homme vétu d"une ample robe violette et la
téte coiffée d'un chapeau pointu, cst assis d un
burcau devant le mur du fond. «Je suis Arra-
gon, dit le vicil homme en se levant, et o n'es
qu'un piétre mortel. O, voici que tu as Paudace
dlentrer chez moi sans y avoir été invité, pour
me dérober sans doute Mes biens et mes riches:
ses. Mais (u te trompes, étranger, car Cest moi
qui vais te soulager de tes biens, Si tu ne me don-
nes pas, en eflet, 10 piéces d'Or et deux des
objels que tu transportes dans ton sac & dos
pour ajouter & ma magnifique collection, jc (¢
changerai aussitot en pierre», Avez-vous [ Gl
‘Ambre autour du cou ? Si oui, rendez-vous au
223, Sinon, rendez-vous au 346.
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161

En plongeant la main dans la noirceur d’encre
du Vase, vous ressentez soudain une violente
douleur. Vous avez d’abord Iimpression qu’on
vous a écrasé I main, puis qu'on vous la brile.
Si vous souhaitez sortir votre main du vase, ren-
dez-vous au 185, Si vous préférez y chercher i
titons ce qui 8'y cache, rendez-vous au 341.

162
1l ny a rien dutile ou de précieux dans la
caverne de I'Homme-Poisson ; et vous vous diri-
gez vers la paro située au nord. Des marches
permettent de retraverser la chute d'eau, et
‘ménent cnsuite au sommet de la pente nord du
B e g v 3 présent au pid de
s collines ct vous voyez que le chemin
Thonte parmi elles en direcion du nord, Le soir
tombe, et vous décidez d'établir votre campe-
ment derriére un amas rocheux, i droite du che-
min. Vous allumez un grand feu et vous vous
installez pour dormir, votre épée i portée de
‘main. Rendez-vous au 285,

163
Bien quiil fasse plein solei, un minuscule nuage
eris apparait dans e ciel I/ se trouve i trés basse
altitude ct_semble s'approcher de vous. A
mesure quil avance, vous constatez qu'il s
déplace  trés grande vitesse et, finalement, il
i au-dessus de vous i environ cing
‘métres du sol. Puis soudain, un elair jaillit du
nuage et vient vous frapper I'épaule. Vous per-
dez3 points d"ENDURANCE. Si vous tes toujours
Vivant, vous voyez le nuage filer 4 toute vitesse

106

en_direction de Fouest. Vous reprencz vos
esprits et vous repartez vers le nord. Rendez-
vous au 375,

164

‘Vous montez les derniéres marches et vous vous
retrouvez hors de la caverne, sur herbe grasse
et verte de la vallée. A Fest, vous voyez le tronc
creux par lequel vous étes descendu peu de
temps auparavant, et vous devant pour
retourner sur le chemin. Vous repartez alors
vers le nord. Rendez-vous au 144,

165
Le petit Gremlin fait preuve dune grande agi-
lité, sautllant tout autour de vous, alors que
vous difficilement & bouger en restant
ainsi 4 quatre pattes. Vous prenez appui contre
un mur et vous tirez votre épée.

GREMLIN  HABILETE: S  ENDURANCE: 3

A chaque Assaut, vous devrez réduire de

3 points votre Force d’Attaque en raison de

votre position malaisée. Si vous étes vainqueur,
vous au 242.
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176
Vous vous penchez sur le cadavre du Gobelin
fou et vous examinez le biton accroché  son
cou. Il a été taillé dans un morceau d'ébéne et il
est muni d'un pas de vis i I'une de ses extrémi-
tés. La lettre G est gravée d I'autre bout, et vous
éprouvez un sentiment d'excitation 4 I'idée que
vous venez de découvrir i ce qui doit étre le
manche du_marteau de guerre que vous
recherchez. Vous rangez alors votre trouvaille
dans volre sac i dos et vous poursuivez votre
gadte en direcion du nord. Rendez-vous au

(k::7

17
Dehors, i Ja_lumiére du_plein jour, vous
remarquez & nouveau ce silence mortel. Un
étroit sentier méne vers le nord, s'éloignant des
hautes herbes quientourent la maison de
Yaziromo pour senfoncer dans la végétation
(s pareion Ténébres. Vous avez i
peine fail quelques pas que vous vous retrouvez
EEené pat obsturih e bete forét nextricabl
des pierres et des racines noucuses semblent s¢
cacher dans I'ombre, et vous pourriez presque
croire qu'lles cherchent d vous faire trébucher.
La lumiére du soleil sefface bient6t compléte-
mentcf Taimosphére devient humide et
déplaisante. Vous avancez de plus en plus pro-
fondément dans les ténébres et le chemin finit
par se diviser en deux autres sentiers, de part et

n

dautre d'un grand et vieil arbre. Si vous voulez
aller vers I'ouest, rendez-vous au 289. Si vous
préférez aller d est, rendez-vous au 160,

178

‘Tandis que vous entrez dans I'eau, le Centaure
s'en va au galop vers le sud, le long du chemin.
Leau de la riviére a une teinte vert foncé et vous
vous demandez si quelques créatures e se
cachent pas dans ses profondeurs. L'eau vous
monte seulement jusqu’a Ia taille mais elle est
froide que vos jambes s'engourdissent. Vous
avez l'impression que quelque chose est entré cn
contact avee vos jambes, des herbes peut-étre;
mais il est dificilé, en verité, de deviner de quoi
il S'agit. Vous aticignez enfin Tautre berge ct
vous vous hissez hors de Teau. Vous examinez
alors vos jambes et vous avez une réaction de
dégotit en voyant une grosse sangsue noire,
dlenviron 15 centimétres de long, accrochée 4
votre cuisse. Vous fouillez dans votre sac 4 dos
pour y prendre du sel et vous en frottez le répu-
enant animal qui s recroquevile aussi e sc

he de votre jambe. Vous perdez une ration
de vos Provisions en raison du sel utilsé. Vous
rejetez ensuite d Ia riviére la sangsue ratatinée,
et vous jetez un coup d il autour de vous. Vous
Vous trouvezd présent au pied de quelques colli-
nes, et e soir tombe. Vous remarquez. que le
chemin monte parmi les collines en dircction du
nord et vous dicides d-étabir votre campement
sous un vieux chéne immense, situé & droite du
sentier. Quelques instants plus tard, vous vous
installez pour dormir, votre épée 4 portée de la
main. Rendez-vous au 298,

s
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Le chemin méne & une autre bifurcation. Le sen-
tier orienté au sud retourne dans la vallée et
vous décidez donc de rester dans la forét, en
continuant vers le nord. Rendez-vous au 190,

1m2
Une échelle permet de descendre dans le puits,
jusqu’a la surface de I'eau. L'entrée d'un tunnel
‘orienté vers le nord apparail juste au-dessus de
Teau : cest un boyau circulaire, large d'environ
un métre. Vous avez le choi entre :

Jeter une piéce dans le
puits et faire un voeu  Rendez-vous au 89

Descendre Iéchelle pour
aller voir ce tunnel

Retourner sur le chemin
et partir vers Test

Rendez-vous au 256

Rendez-vous au 281

173
Vous prenez dans votre sac & dos Ta fiole de
verre qui contient la poudre tincelante, vous en
Eebies e conters uf e Moc 06 pirde, Gtk
i commence alors s Soulever t loregu vous
jetez un coup daeil a I'intérieur du coffre, vous
Yous apercevez avec dégolt qu'un cadavre en
décomposition y est enferme. C'est un squelette
auquel sont encore rattachés des lambeaux de
chair qui se mélent aux haillons dont il est
revétu. Vous avez soulevé le couvercle d'un cer-
cueil 0i repose quelque maudite eréature pas
‘méme morte ; car un instant plus tard, vous
faites un bond en arriére en voyant le cadavre

1o

cligner des yeux et les ouvrir. Vous vous trouvez
dans une crypte maléfique oi régne un mysté-
rieux suppot de Satan. Lentement, lacréature se
redresse dans son cercucil et s'avance vers vous,
les bras tendus. Possédez-vous de I'Eau Bénite 1
S oul, rendez-vous au 8. Sinon, render-vous
au227.

174
‘Tandis que vous retirez votre épée de Ia carcasse
du Sauvage, vous vous demandez
pourquoi il vous a attaqué. Vous entendez alors
au lointain des aboiements de chiens. Peut-étre
I poursuivi par une meute e, s voyant

iége, a-til voulu livrer contre vous son
dernier combat ? Passé dans le groin du san-
glier, vous trouvez un anneau dor que vous
arrachez aussitdt pour le ranger dans vore sac
i dos. Cet anneau vaut 10 Piéces d'Or et vous
it gagner | point de CHANCE.Render-vous au

La serrure du coffre est vieile et rouillée - inutile
dessayer de la forcer. Si vous voulez essayer de
soulever le coffre pour le fracasser contre le sol,
rendez-vous au 372. Si vous préférez 'sbandon:
ner 1, et fouiller plutot la cheminée, rendez-
vous au 106.
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d'écailles. 1| s'agit d'un HOMME-POISSON et
il vous faut le combattre.

HOMME-
POISSON  HABILETE:7  ENDURANCE: 6

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 162.

182

Vous empoignez I'épée cf vous posez un pied sur
e ocher pour e s Tk deux
s, Sile Ehiffre obienu st cgal ou inférieur 4
voure total HABILETE, épée glissc lentement et
¢ détache do a pirt | rendez-vous a0 70 Sicc.
st supériur d s méme otal, épée ne
‘d'un pouce. Vous finisscz par vous
ol ot vous reaonces: Vous reprendz cuite
votre chemin vers le nord en descendant au fond

de la vallée ; rendez-vous au 334.

183

Vous inhalez lentement I'air empoisonné qui
Yous environne, mais ous en ressentez aucun
inconvénient et, bientdt, vous pouvez nouveau
rospirer librement. Quelques instants plus tard,
le nuage de gaz se dissipe, mais comme il ne ser-
virait pas 4 grand-chose de rester plus long-
temps ‘en ces lieux, vous vous dirigez vers les
marches dans a paoi opposée. Rendez-vous au

184
Vous racontez au moine gue vous avez pris une
cloche de cuivre  un Troll des Cavernes, ct vous
Ia lui montrez. II se met alors & sauter de joic en

16

criant : «O mon Dieu, quelle chance! quelle
chance ! » Puis il fouille dans une bourse de cuir
quil porte & la.csinture et en retir unc petite

iole de verre. Vous lui donnez la cloche et il
vous confie la fiole que vous débouchez et dont
vous avalez le contenu. Vous gagnez aussitot
4 points d'ENDURANCE. Le moine ensuite vous
serre la main et se confond en remerciements.
Vous vous séparez enfin, lui partant vers le sud,
tandis que vous poursuivez votre route en direc:
tion du nord. Rendez-vous au 390.

185
Vous étes étonné de constater que votre main ne
porte aucune trace de blessure, et vous essayez
de la replonger dans le vase ; mais une barriére
invisible en protége maintenant Iouverture et il
vous est impossible de la forcer. A présent, vous
pouvez soit jeter le vase d terre pour tenter de le
fracasser (rendez-vous au 250), soit le remettre
i ot vous I'avez pris, et retourfier sur le chemin
pour repartir vers le nord (rendez-vous au 149).

n
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Vous vous coiffez du casque el, aussitdt, une
énergie nouvelle parcourt tout’ votre corps
vous vous sente fort et rien ne vous fait peur
Ce casque a des vertus magiques: il vous
permetra, chaque fois que vous vous en
coifferez, d’ajouter | point & votre Force d'Atta-
que, lors de futurs combats. Inscrivez-le. sur
votre Liste d’Equipement puis, reprencz votre
marche en direction du nord. Tout heurcux de
votre trouvaille, vous vous rendez alors au 115,

180

Vous marchez rapidement le long du sentier, &
travers les hautes herbes qui vous arrivent d la
taille, et yous arrivez & une nouvelle bifur
i vous souhaitez poursuire votre chemin vers
e nord, rendez-vous au 105. Si, en revanche,
vous préférez aller 4 ouest, rendez-vous au 361.

181

Vous suivez les marches ct vous traversez la
chute d'eau pour entrer dans une vaste cavern
les marches contournent un bassin d'eau st
gnante. De I'autre coté du bassin, vous trouvez
une table et une chaise de picrre. En vous
approchant de la table, vous voyez des déchets
de poisson abandonnés li et soudain, vous
entendez derriére vous un bruit d'eau. Une
étrange créature armée d'un trident surgit alors
du bassin et s'avance vers vous. Ellca les jambes
d'un homme, mais sa téte et Son torse fessem-
blent au corps d'un gros poisson vert aux yeux
globuleux. Ses bras ont également quelque
chose d'humain, bien quils soient recouverts

14

181 Une étrange créature armée d'un trident
surgit alors du bassin, et savance vers
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Comment combattre les créatures
de la Forét de la Malédiction
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267
Le chemin méne i 'entrée d’une vaste caverne
et ne semble pas aller plus loin vers Test. i vous
souhaitez entrer dans la caverne, rendez-vous
au 196. i vous préférez retourner  la bifurca-
tion ¢l prendre Ia direction du nord, rendez-
Vous au 25.

28
Vous vous hiltez de fouiller dans votre sac d dos
pour.en retire Ies gousses 'l Les Chauves-
uris Vampires sont alors presque sur vous,
mais, & Ia demniér seconde cllsse déournent
en pousant de petts cris percants Eles volent
de votre téte, avides de boire votre
Sang, mais Tail es tient 4 distance. EX finale-
ment, elles prennent la fuite en quéte d'une
autre proic. Vous posez les gousses d'ail & coté
de vous et vous vous rendormez. Au matin,
vous ramassez vos affares et yous vous remetlez
en route en direction du nord. Rendez-vous au
9.

269
Vous criez quelque chose & deux humanoides
quisonten rain de prendse soin dun caré de

pignons  chaj \ulvem ‘mais ils vous
ignorent et poursuivent leur besogne. Vous
saisissez alors le chapeau de I'un des champi-
£nons et vous en arrachez un Morceau que ous
‘commencez & manger. Le gotit en est agréable et
vous sentez votre corps s'animer d'un regain de
force. Vous gagnez 4 points d’ENDURANCE et,
comme vous n'estimez pas utile de rester plus
longtemps en cet endroit, vous vous dirigez vers

156

les marches, dans la paroi du fond. Rendez-vous
au 293,

270

L tunnel aboutit & Ientrée d'une caverne. Vous

et vous constatez alors qu'elle n'est
e plus haute que le tunnel u-méme- il vous
est donc toujours impossible de vous tenir
debout 1y  quelques meuble dans a caverne,
ce qui est fa preuve qu'une créature douée d'in-
{elfgence y habite, Tout au fond, vous aperce-
vez une grande boite en bois d’environ un métre
de long. Si vous souhaitez soulever le couvercle
de la boite, rendez-vous au 229. Si vous préférez
faire demi-tour et retourner 4 la bifurcation,
dans le tunnel, rendez-vous au 121.

m
Vous vous approchez du Gnome, le bras tendu,
‘pour lui serrer la main. Il acceple cette marque
amité ave touiefois une expression dubita-
tive sur le visage. Vous lui parlez alors de votre
quéte en lui racontant comment vous avez fait la.
rencontre de Gromollet, et pourquoi vous avez
décidé de venir en aide aux Nains de Pont-de-
Picre. Vous lui demandez s’ peut vous donner
des renseignements utiles 4 votre mission, et il
vous répond que les Nains ne ['intéressent
‘guére, mais quil est prét malgré tout a vous dire
quelque chose si vous lui donnez en échange
$ Pidos 401, ou lun des obiels rangss dans
votre sac & dos. Si vous souhaitez payer & c¢
Gnome cupide le prix qu'l demande pour ses
informations, rendez-vous au 297. Si vous n'en
avez pas les moyens, ou si vous ne voulez pas lui
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Foree ' Attaque est supérieure i la sienne ; vous
aurez simplement évite le coup qu'il vous aura
porté. En revanche, si sa propre Force d*Atta-
que est plus grande que la vétre, vous aurez regu
ume blessure selon les régles habituelles. Chaque
fois que vous aurcz réussi 4 tuer Fun des
adversaires de chaque paire, le combat se
poursuivra avec lautre selon les régles
normales.

HABILETE  ENDURANCE

B,

CHIEN DE CHASSE 6 6
CHIEN DE CHASSE 5 6
Deuxiéme paire

CHIEN DE CHASSE 6 5
HOMME MASQUE 8§ 7
i vous étes vainqueur, rendez-vous au 62.

271
Le chemin continue vers Iest pendant quelque
temps, puis oblique soudain vers le nord en se
riricissant Iégérement. Les.arbres semblent
encore plus nombreux qu'a Iordinaire, et un
frisson vous parcourt Iéchine : vous ressentez
juelque chose d’anormal. Soudain, une branche
3‘.¢m i votre droite, jaillit d’un tronc et vous
. Vous tombez sur le sol et vous perdez
lpo\nl ENDURANCE. Vous vous remeticz. sur
pied en titubant et vous voyez alors qu'un des
arbres s'est avancé sur le chemin et vous barre
le passage. Clest un vieil arbre dont écorce est
épaisse et fendillée. Vous distingucz au milicu de
son tronc une paire d'yeux et une bouche, et

160

ous réalisez que vous venez d'étre attaqué par
un HOMME ARBRE. Vous aves 4 present 16
choix entre :

Prendre la  Fuite en
retournant  toutes jam-
bes jusqu' la bifurcation  Rendez-vous au 234
Combattre Homme
Arbre Rendez-vous au 114

78
Le chemin suit un étroit déflé entre deux colli-
nes. Vous vous sentez vulnérable et vous tirez
votre épée, car vous pourriez 4 tout moment
tomber dans un guct-apens. Mais, comme yous
étes occupé & suryeiller sans cesse les_ deux
yersants du délé, vous ne remarues pas
devant vous un carreé de feuilles et de bran
e plen miu du chemin, Votr pied raverse
slors o= camoufiage qu disimule un pitge &
ours, et vous tombez quatre métres plus
fond d'une fosse aux parois rocheuses, Pour
ajouter 4 votre infortune, un pieu_acéré. st
au centre de la fosse et vous allez devoir
Tenter votre Chance. Si vous étes Chanceux,
vous tombez & coté du pieu, mais vous vous
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donner quoi que ce soit, dites-lui ce que vous
isez de ses fagons et repartez vers I'ouest, le
long du chemin. Rendez-vous alors au 67.

m
11 se passera longtemps avant que vous rendiez
i nouveau service 4 quelqu'un | Vous retournez
sur e chemin et vous repartez vers le nord. Ren-
dez-vous au

Vous prenez le bt b it
Gremiin. Il est en or et sa valeur st de 9 Piéces
du méme métal. Vous ne trouvez rien d'autre
dintéressant dans la caverne et, comme elle ne
comporte pas dautre issue que fe tunnel

vous Elﬁ venu, vous rebroussez chemin,
{owjours & quatze paties, en diretion de 13

“vous au 296.

274

Vous remarquez sur votre gauche une liane qui
pend du sommet un arbre jusqu'a sol. Vous

es yeu et vous apercevez, aménagée dans
le feuillage, une sorte de cabane rudimentaire. Si
vous souhaitez grimper i cette liane pour explo-
rer la cabane, rendez-vous. Sivous préfe-
fez poursuivre votre chemin vers le nord, ren.
dez-vous au 109.

275
Vous introduisez lentement votre main dans le
trou sombre et vous sentez sous vos doigts un
objet dur et froid. On dirait un bol en métal.
Vous commencez i le tirer vers vous, mais

158

moment une douleur flguranie vous amache
grimace: la dent pointue de quelque
Criative viet do s eatonies ass Vit s
Vous ramenez aussitot votre bras sans licher
Tobjet et vous constatez que du sang coule
d'une plaie provoquée par la dent mystéricuse.
Vous perdez 1 point  ENDURANCE. Vous exa-
‘minez alors votre trouyaille et vous vous aperce-
vez qu'il ne 'agit pas du tout d'un bol de métal,
mais d’'un casque en bronze qui semble d votre
Allez-vous :
Essayer le
gy e TR
repartir vers le nord ?

276
Alors que vous prenez votre élan pour partir
Tattaque du cayalier masqué, le plus gros des
uatre chiens bondit sur vous, et il vous faut
'abord le combattre.

CHIEN DE
CHASSE

Rendez-yous au 179

Rendez-vous au 115

HABILETE: 7 ENDURANCE: 6

Si vous parvenez i terrasser ce premier chien,
Vous aurez ensuite & combattre les trois autres
chiens et leur maitre deux par deux. Iis vous
attaqueront par paire et, i chaque Assaut, vous
devrez combattre Pun ‘aprés Iautre les deux
adversaires formant la paire, mais il vous faudra
d’abord.choisir, i chacun de ces Assauts, celui
que vous affronterez en priorité. Vous atta-
querez alors cet adversaire a la maniére habi-
tuelle. Mais, lorsque vous aurez affaire 4 'autre,
vous ne parviendrez pas & le- blesser si votre
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les longues dents pointues qui_hérissent scs
michoires. 1 s'agit 1 d'un LOUP-GAROU

qu'il vous faut combatire.
LOUP-
GAROU HABILETE: 8 ENDURANCE: 9

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 388.

286

Lorsque vous levez votre épée pour porter le
premier coup, la créature commence d se méta-
‘morphoser sous vos yeux. Elle grandit et sa
‘devient verdatre, puis une longue queue
épineuse lui pousse dans le dos ; ses bras enfin
s'épaississent et des griffes acérées s déploient
au bout de ses mains. Son visage également s
déforme, prenant une_ apparence. replilienne
avee des yeux rouges et une large gueule aux
michoires plantées de dizaine de dents tran-
chantes comme des rasoirs. Ce n'est pas un
Gobelin, en fait, mais un CHANGEUR DE
FORME et il vous faut le combattre.

CHANGEUR
DE FORME  HABILETE: 10 ENDURANCE: 10

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 373.

287

Dés que vous étes sori de la caverne, vous pre-
nez le temps de jeter un coup d'ail & intérieur
du sac de cuir. Vous y trouvez 5 Piéces d'Or et
une petite cloche de cuivre, que vous rangez
dans votre sac 4 dos avant de courir vers la

164

285 Vous entendez alors des pas feutrés et des
reniflements suivis d'un autre grognement.
Un_instant plus tard, wne forme d'appa-

rence humaine surgit de I'obscurié.





index-82_1.jpg
faites quand méme suffisamment mal pour
perdre 2 points ENDURANCE. Si vous  tes
toujours vivant, rendez-vous au 319. Si vous
étes Malchanceu, la_pointe de Iépicu vous
transperce la jambe lorsque vous atterrissez au
fond du piége, et vous perdez non seulement
2 points ’ENDURANCE en raison de la chute
elle-méme, mais encore 2 autres points d cause
de la blessure a votre jambe. Si vous. étes
toujours vivant, rendez-vous au 319.

79
Considérez chacun des objets que vous
transportez dans votre sac 4 dos comme une
unité, y compris chaque Pice d'Or. Faites les
aménagements _nécessaires sur_votre Liste
@'Equipement et rendez-vous au 246.

280

Votre marche vers I'ouest est éprouvante, mais
vous ne faites aucune mauvaise rencontre. Vous
passez devant deux sentiers successifs qui
‘ménent vers le sud mais vous poursuivez votre
chemin dans la méme direction, et vous arrivez
enfin & une bifurcation. A nouveau, un sentier
part vers le sud et, 4 nouveau, vous maintenez le
cap au nord. Rendez-vous au 306.

21
Vous arrivez i un croisement. Un' chemin
orienté au sud raméne vers les collines, et vous
décidez de ne pas le prendre. Si vous voulezaller
vers le nord, rendez-vous au 163. Si vous préfé-
rez poursuivre en direction de I'cst, rendez-vous
au

162

282
‘Trois humanoides s'occupent des champignons
i chapeaux rouges. Si vous souhaitez gouer &
ces champignons, rendez-vous au 16. Si vous
préférez quitter la caverne en montant. les
dans la paroi du fond, rendez-vous au

283
Grilce aux propriétés magiques de la boue, vos
bicssures guénsient Sous o8 yeus et vous
e 4 points. d'm:wuuncz Vous vous sen-
tez beaucoup mieux 4 présent t vous repartez
yersle nord, e long du chemin. Rendiez-vous au

284
Vous arrivez bientot & une nouelle bifurcation
dans le tunnel i vous voulez allr vrs l nord,
rendez-vous au B1. Si vous préférez vous diriger
au sud, rendez-vous au 270,

285
Vous dormez depuis environ une heure, lorsque
un grognement sonore vous réveille. Vous Yous
levez sans bruit ct vous empoignez votre

uis vous écoute, immobie. Dans Ie cicl 1a
lunc est pleine, et sa clarté projette alentour des
ombres inquictantes. Vous entendez alors des
pas feutrés et des reniflements suivis d'un autre
gcognement. Un instan plus tard, une forme

lapparence humaine. surgit de I'obscurité, &
votre _ droite. A mesure que la - eréature
approche, vous remarquez son torse, son i
et ses bras recouverts d'une épaisse fourrure, et

163
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‘min continue vers le nord et, 4 votre droite, un
petit bateau de bois est amarré & un poteau, la
ob lecoursde n riviére et calme. Qu'alez vous
faire

Descendre les marches e
long de la chute d'eau?  Rendez-vous au 33§

Traverser la riviére d la
rame 4 bord du petit
bateau? Rendez-vous au 145

292
La lueur de la chandelle projette des ombres
inquiétantes tout autour de la picce. Dans une
clarté jaunatre, vous distinguez le visage d'un
vieil homme gravé sur le bloc de pierre qui ferme
le coffre. Puis vous remarquez la jambe d'un
squelette qui dépasse de I'ombre 4 Pautre bout
de la piéce. Vous vous approchez du squelette
pour Pexaminer : il est de petite taille ot ses
‘machoires sont dotées de dents pointues plan-
tées en avant. Ce pourrait étre le squelette d'un
Gobelin ou celui_d'un Orque. Vous vous
approchez ensuite du cofire de pierre. 11 doit étre
possible de déplacer le couvercle qui Ie ferme : st
Vous souhaitez essayer, vous devrez vous rendre

168

au 95. Si vous préférez ne pas essayer d’ouvrir
ce coffre, vous retournerez sur le chemin pour
repartir vers le nord. Rendez-vous dans ce cas
au 12,

293

Les marches de pierre sont taillées dans le mur
dela caverne, et Phumidité des licux les a recou-
vertes d'une pellicule. gluante. En levant les
yeux, vous remarquez trois anfractuosités d’en-
viron trois métres de hauteur chacune, qui s'en-
foncent dans la_paroi. Les marches ménent
devant chacune d'elles avant d'aboutir 4 Tou-
yerture pratiquée au sommet de la cavere
Vous montez les marches et, en jetant un coup
d'eil dans Tobscurité de 1 premiére anfrac-
tuosité, vous distinguez un tonncau et un coffre
de bois. Quallez-vous faire ?

Regarder i Vintérieur du
tonneau ? Rendez-vous au 215
Essayer d'ouvrir le coffre
de bois ? Rendez-vous au 389

Continuer & monter les
‘marches ? Rendez-vous au 88

169
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bifurcation, pour repartir vers le nord. Rendez-
vous au 25.

288

En descendant la colline, vous voyez s'étendre
devant vous le fond de I vallée t vous aperce-
vez au loin le sinistre mur vert sombre de la
Forét des Ténébres, C'estau-deli de cette masse
dearbres et de buissons que se trouve Pont-de-
Pierre, le but de votre voyage, Vous attcignez le
pied de a colline et yous remarquez alors que de
gros blocs rocheux s'alignent de chaque coté du
chemin, Or, I'un de ces rocs — et 'un des plus
imposants — se balance d'un cdié et dautre
comme une feuille dans le vent. I1'y a ld de quoi
Gtre surpris et si vous voulez aller voir d'un peu

de quoi il retourne, rendez-yousau 84.
au contraire vous préférez poursuivre votre
chemin vers le nord, au fond de Ia vallée, ren-
dez-yous au

29

Le sentier étroit et recouvert de végétation
continue  serpenter parmi les arbres touffus de
Ia forét. Détranges cris d'animaux retentissent
dans les feuillages. Vous arrivez bientot & une
autre bifurcation. Si vous souhaitez poursuivre
vers Pouest, rendez-vous au 76. Si vous préfércz

Ia direction du nord, rendez-vous au

290
Vous tirez votre épée én entrant dans la caverne.
L'Ogre jette alors son bol et saisit la massue de
pierre aitachée d sa ceinture. Puis il se met i gro-

166

fncr et bondit sur vous. Préparez-vous i com-
tire.

OGRE HABILETE: 8 ENDURANCE: 12

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 385.
Vous pouvez également prendre la Fuite en
retournant d toutes jambes sur le chemin pour
eparti vers ke nord. Rendez:vous dans cs cas
au 358,

291

A mesure que vous avancez sur la plaine en
direction du nord, les herbes sont de moins en
moins hautes et le sol monte en pente douce. A
quelque distance, vous eniendes e grondement

fune chute d'eau, et vous atteignez bientt la
berge d'une large riviére qui coule sur deux
niveaux : d votre droite, Ieau est calme et le
courant trés faible. Mais, en face, une haute et
bruyante chute d'eau dégringole au fond d'un
défile: 1d, le lit de la riviére se rétrécit et son
cours devient tumultueux tandis qu'elle sen-
fonce vers F'ouest parmi de gros blocs rocheux
Des marches taillées dans le roc, juste i ¢olé de
Ia chute d'eau, permettent de descendre dans le
défilé ; mais il est impossible de savoir od elles
aboutissent exactement en raison des gerbes
décumes qui jaillissent i leur base et qui les
cachent i Ia vue. De Iautre cté de 'eav, le che-
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ué vétu d'une longue cape
flottant au vent galope derriére, monté sur un
étalon blanc. L'homme sonne de sa trompe de
chasse et la meute de chiens s'arréte soudain
devant vous. Ce sont des chiens courants : ils
sont quatre. L'étalon s'immobilise & son tour
derriére cux, soufflant par ses nascaux de longs
jets de vapeur. L'homme masqué vous regarde
‘alors sans dire un mot, Qu'allez-vous faire ?

Engager la conversation
avec lui ? Rendez-vous au 364
Attaquer le chien qui se
trowve le plus prés de
vous? Rendez-vous au 96

37
Vous poursuivez votre chemin au fond de la
Iée, en passant devant un sentier orienté au sud
jul méne vers les collines. Bientot, vous arrivez
une bifurcation dont Iune des branches est
t orientée au sud, en dircetion des col-
lines. Si vous souhaitez aller au nord, rendez-
vous au 163. Si vous préférez continuer vers
est, rendez-vous au 393.

308

Vous atteignez Pextrémité du tunnel et vous
Vous appréiez 4 remonter Iichell le long du
puits, lorsque vous entendez soudain des bruits
de pas au-dessus de votre téte. Quelquun est en
train de descendre Péchelle. Si vous souhaitez
‘vous approcher de la paroi du puits pour saisir
la jambe qui ne va pas tarder 4 apparaitre, ren-
dez-vous au 320. Si vous préférez attendre que

216

396 Un cavalier masqué, vétu d'une longue
cape flottant au vent, galope derriére une
‘meute de chiens.
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recherchez, mais ce n'est pas sir. Tl ajoute que
la erypte se trouve quelque part au nord de la
forét, mais il ne sait pas exactement ou. Vous
étes fort mécontent que le Gnome ne soit pas en
mesure de vous en dire davantage et vous repar-
tez vers I'ouest d'un pas vif. Rendez-vous au 67.

298
Vaus dormez depuis environ une heur, lors-
qu'un effroyable hurlement vous rével
Sarsyut. 11 somble proveny de quelgue distance
en direction de Fouest. Au-dessus de vous, la
pleine lune brille dans le ciel de Ia nuit, et tandis
que_vous la_contemplez, vous remarquez
soudain une énorme silhouette qui se dépla
i les branches des arbres. Vous oul
alors le hurlement et vous vous levez d'un bond
en cmpo aumoment précis oi
RRATGNER. GEANTE e Tt omier
Sir o sol juste devat vous. Sa masse arondie
s'avance lentement sur ses longues pattes noires
Vous avez pas 'intention de vous
‘enfuir en laissant li tous vos biens et vous étes
donc obligé de combatre.

ARAIGNEE
GEANTE HABILETE: 7  ENDURANCE: §

i vous étes vainqueur, rendez-vous au 140.

299
Vous courez a toutes jambes en direction de
Tendroit d’od provient e bruit d’eau, suivi juste:
derriére vous par une longue trainée d'ABETL-
LES TUEUSES. Vous atteignez bientdt la

m

berge d'une riviére et, sans prendre le temps d'y
‘penser, vous plongez droit dans I'eau, puis vous
restez sous la surface le plus longtemps possible
en retenant votre souffle. Lorsque vous remon-
tez. air libre, les Abeilles Tueuses sont partics.
Vous vous hissez alors hors de Ia riviére et vous
commencez i vous sécher. Mais en vérifiant le
contenu de votre sac i dos, vous constatez avec
désespoir que toutes vos Provisions se sont
gitées au contact de I'eau. Vous jetez ensuite un
coup d'ail alentour et vous remarquez que le
chemin continue vers le nord, de I'autre coté de
la riviére que I'on peut franchir en empruntant
un vieux pont de bois tout braniant. Si vous
souhaitez passer e pont, rendez-vous au 65.
Mais il ne vous inspire vraiment pas confiance,
vous pouvez traverser la riviére 4 la nage en
vous rendant au 75.

300

De chague coté du chemin, des rayons de
lumiére blanche traversent les feuillages. C'est la
lisiére de Ia Forét et bientdt, le sentier sort
sous les arbres et débouche sur une vaste plaine
couverte de hautes herbes. Au-deld, le sol s'éléve
au pied de collines basses. Un autre chemin
‘méne vers I'ouest. Allez-vous :

Continuer vers le nord 7 Rendez-yous au 138
Partir vers I'ouest ? Rendez-vous au 331

301
Vous fouillez les poches des Lutins et vous y
trouvez 3 Piéces d'Or, une petite flite de cuivre

3
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392
Tandis que vous vous accroupissez derriére des
buissons, @ Pécart du chemin, les voix s¢
rapprochent ct deux paifes de jambes maigres i
demi-recouvertes de haillons passentdevant
vous en trainant s picds ct en soulevant des
nuages de poussidre. Bient, les voix disparais-
sent au lointain, et vous retournez sur le chemin
‘pour repartir vers le nord. Rendez-vous au 157.

303
Le chemin suit le fond de la vallée paisible ct
aboutit & une bifurcation. Le sentier orienté au
sud raméne vers les collines. Vous décidez donc
de ne pas le prendre, préférant aller au nord.
Rendez-vous au 369

394
Peu d peu Pherbe devient de moins en moins
haute et le sol séléve en pente douce. A quelque
distance, vous entendez le_bruit_d'une_cau
Courante, cf vous arrivez bientot sur la berge

24

dune riviére au cours paisible. L'eau est trés
peu profonde. Des pierres afflcurant i la surface
permettent de passer de 'autre coté, o le che-
min continue vers le nord. Qu'allez-vous faire ?

Traverser la riviére sur

les pierres ? Rendez-vous au 66
Traverser la riviére en
marchant dans Ieau peu
profonde ? Rendez-vous au 186

395
La méche ne sallume pas, mais un éclair, en
revanche, jaillt de la lanterne avec une {elle
clarté que 'vous en étes aveuglé. Incapable de
ien voir, vous trébuchez et vous tombez i ferre.
Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceux,
vous ne vous faites pas mal en tombant et vous
vous rendez au 154. Mais si vous étes Malchan-
‘ceux, votre téte heurte une bilche et vous perdcz
3 points d'ENDURANCE. Si vous &tes.toujours
vivant, rendez-vous au 370,

96
Vous tirez votre épée et vous vous apprétez i
affonter Ja mewte. de chicns qui apparasy 4
quelque distance, dans un nuage de poussiére.

2s
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294
La cabane consiste en une simple piéce dotée
d'une cheminée. Pour tout ameublement, vous
apercevez un lit en bois, une table, deux chaises,
un coffre, en bois également, une cuvette et des
étagéres ‘surchargées d'eufs d'oiscaux. Une
épaisse couche de poussidre recouvre le sol et il
semble_que Iendroit soit inhabité. depuis des
‘mois. Quiallez-vous faire ?

Fouiller dans la  che-

minée? Rendez-vous au 106
Ouvrir e coffire de bois?  Rendez-vous au 175
Quitter lacabane et
poursuivre votre chemin
vers le nord ? Rendez-vous au 288

En tombant, vous vous cognez la téte contre la
paroi du puits. Portez-vous un casque ? Si oui,
rendez-vous au 225, Sinon, rendez-yous au 30.

296

De retour 4 la_bifurcation, vous pouvez soit

retourner au puits en direction du sud, toujours

4 guatre pattes, bien entendy (rendez-vous au
), soit poursuivre yers 'ouest (rendez-vous

dans ce cas au 284).

Le Gnome prend son @ et sourit, puis il vous
révéle qu'il a vu le squelette d*un Gobelin & I'in-
térieur d'une crypte de pierre. C'est peut-étre le
squelette de I'un des deux Gobelins que vous
m

294 Une épaisse couche de poussiére recourre
le sol de la cabane, et i semble que Ien-
droit soit inhabité depuis des mois
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ce mystérieux visiteur pénétre dans le tunnel,
rendez-vous au 193.

Vous vous précipitez sur Yaztromo, mais vous
aver & peine atiint la premiére marche que Ie
Sorcier léve son bras droit d'un geste nonchalant
et marmonne quelques mots. Le temps parait
alors s'arréter tandis que jaillissent tout autour
de vous des éclairs aveuglants. Votre corps vous
sembie soudain un liguide bouillonnant et lors-
que toute cette agitation s apaise enfin, vous étes
conscient qu'il vient de se passer quelque chose
de terrifiant. Yous sentez contre votre corps la
plerre froide de Uescalier, et vous allez devoir &
présent vous habituer & un nouveau

vie :le sorcier vous a en effet transforme en gre-
nouille ! Se penchant vers vous, Yaztromo vous
ramasse d'une main et vous déclare d'une voix
de tonnerre : « Profite donc bien de ta nouvelle
vie, piétre bretteur |» Puis il éclate dun rire
tonitruant et vous laisse presque tomber sur e
Sol. 11 retourne ensuite vers la porte de chénc
d'un pas trainant, louvre, et vous jette parmi les
hautes herbes qui entourent sa demeure, Votre
aventure se termine ici.

400

Vous vous approchez des vieux Nains ct v
leur demandez de vous conduire auprés de Gil
bran. Tls vous dévisagent d'un air soupsonneux
‘mais finissent par accepter en faisant quelques
réflexions sur vos cicatrices et V03 vélements

déchirés.
«Ceest la Forét des Ténébres qui vous a mis
28

dans ot tat, o suppose ?» it [ desrains en
montrant de sa longue pipe d'argile diverses
estafilades sillonnant votre corps. « 1l y a des
gens qui n'apprennent jamais rien, Ces aventu-
riers sont tous les mémes et je me demande bien
aprés quoi ils courent ! »

Vous traversez le village & la suite de vos deux
guides et vous remarquez que de nombreux
nains vous observent avec attention. A mesure
que vous avancez, les villageois commencent d
‘vous emboiter le pas et vous vous trouvez bien-
16t d la téte d'une véritable procession. Vous
entendez chuchoter et murmurer dans la foule,
et les visages expriment I curiosité. Bientot,
Vous artivez au pied d'un escalier de pierre qui
‘méne i un édifice, également en pierre. A Texté-
rieur de cette construction, un peit homme
vieux d la longue barbe est assis sur un trone de
bois ouvragé. Il est coiffé d'unc couronne et se
tientla téte entre les mains, Iair désespéré. Vous
‘montezalors les marches quatre i quatre ¢n pre-
nant dans votre sac  dos  téte et e manche du
‘marteau. En les voyant, les yeux du vieu nain
Silluminent et il se léve d'un bond.

«Mon marteau ! Mon marteau! 'écrie-t:il en
vous arrachant des mains les deux objets. Nous
sommes sauvés | O mon peuple, nous voici préts
a liveer bataille aux Trolls | »

Aussitét, la foule tout entiére explose en un ton-
nerre_d’acclamations, brandissanthardiment
haches et épées. Vous racontez ensuite 4 Gilli-
bran le sort tragique de Gromollet et vous lui

219





index-10_1.jpg
4 votre chance pour essayer de rendre une issue
plus favorable. Mais, attention, 'usage de la
chance comporte de grands risques ! EX, si vous
&tes malchanceux, les conséquences pourraient
se révéler désastreuses.

Voici comment on peut se servir de la chance :
jetez deux dés. Si le chiffre obtenu est égal ou
inférieur i vos points de CHANCE, vous étes chan-
ceux, et le résultat tournera en votre faveur. Si
ce chiffre est supérieur & vos points de CHANCE,
Vous étes malchanceux et vous serez pénalisé.

Cette régle s'ntitule : Tentesz votre Chance. Cha-
que fois que vous Tenterez votre Chance, il vous
faudra dter | point & votre total de CHANCE
Ainsi, vous vous rendrez bientot compte que
‘plus vous vous fierez i votre chance, plus vous
courrez de risques.

Utilisation de la Chance dans les Combats

A certaines pages du livre, il vous sera demandé
e Tenter voire Chance et vous serez averti de ce
qui vous arrivera selon que vous serez chanceux
‘ou malchanceux. Lors des batailles, cependant,
vous pourrez toujours choisir d'utiliser votre
chance soit pour infliger une blessure plus grave
i une créature que vous venez de blesser, soit
pour minimiser les effets d'une blessure qu'une
eréature vient de vous inflger.

18

Si vous venez de blesser une créature; vous pou-
vez Tenter votre Chance i la maniére décrite
plus haut. Si vous &es chancew, vous avez
infligé une blessure grave et vous pouvez dter 2
poinis de plus au score d’ENDURANCE de la
créature. Si vous étes malchanceus, cependant,
Ia blessure n'était qu'une simple écorchure, et
vous deyez rajouter 1 point au score dENDU-
RANCE de la créature (Cest-i-dire qu'au liew
enlever les 2 points correspondant 4 la bles-
sure, vous n'aurez 0té que | seul point).

i la eréature vient de vous blesser, vous pouvez
Tenter votre Chance pour essayer d'en minimi-
ser les effets. Si vous étes chanceux, vous avez
réussi & atténuer le coup. Rajoutez afors I point
d'ENDURANCE (c'est-d-dire qu'au licu de 2
points tés i cause de la blessure, vous n'aurez
que I point en moins). i vous étes malchanceu,
e coup que vous avez pris était plus grave. Dans
ce cas, enlevez encore | point 4 votre ENDU-
RANCE

Rappelez-vous que vous devez soustraire |
point de votre total de CHANCE chaque fois que
Vous Tentez voire Chance.
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Laloretdela
Malediction

Detis Fantastiques

Traduit de l'anglais
par Camille Fabien

Seul le plus audacieux d’entre les braves oserait
prendre le risque de traverser la Forét des
Ténebres ou d’étranges’ sentiers sinueux s’en-
foncent dans de terrifiantes profondeurs. Et
VOUS, oserez-vous pénétrer dans la forét ma-
léfique ?

Dans une terrible course contre le temps, vous
aurez pour mission de découvrir, au sein de la
forét, le manche et la téte du légendaire mar-
teau de Pentdepierre. Ce marteau a été fa-
onné par des nains, et lui seul peut protéger
e paisible village de Pontdepierre des ancien-
nes malédictions qui le menacent.

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez in pour
vivre cette aventure. VOUS seul de
la route a suivre, des risques a es
créatures a combattre. Alors, b te.

Couverture illustrée par Iain McCaig

Illustrations intérieures de Malcolm Barln a.“uu

folio |umr
ISBN 2-07-033269-1 o
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expliquez uoi vous avez décidé de

s poursuivre 5o qubie, Vous fui pariz également
& tous les monsires que vous avez rencontrés
en chemin. Gillibran vous écoute et fronce les

Vous avez terminé votre récit, le vieux nain
ouvre un tiroir au pied de son trone et en retire
unepeit bolten rgent ains qu'un casque e
e or quil vous

taines de

Le casque vaut des cen-
Piéces d'Or et vous vous en coiffez
s dela foule
la.boite en argent :
‘pierres précicuses et o
dnuvoulmnqczdnmvoueusidm
luez alors d’un signe de main les nains
de ‘Pont-de-Pierre qui ont retrouvé le bonheur
4 vous. Votre quéte est désormais termi-
née et vous étes plus riche que yous n'auriez pu
Timaginer dans vos réves les plus fous,

Achert dimprimer
e 12 sptembre 1984
s e preves de
Fimprimerc Herisey
4 Evreus (Eure)
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Comment combattre
leseréatures
dela Foret

Avant de vous lancer dans cette aventure, il
vous faut d’abord déterminer vos propres forces
et faiblesses. Vous avez en votre possession une
épée et un bouclier, ainsi qu'un sac 4 dos conte-
nant des provisions (nourriture et boissons)
pour le voyage. Afin de vous préparer i votre
quéte, vous vous étes entrainé au maniement de
Tépéc et vous vous étes exercé avec acharnement
i aceroitre votre endurance.

Les dés vous permettront de mesurer les effets
de cette préparation en déterminant les points
dont vous disposercz au départ en matiére d'HA.
BILETE et ENDURANCE. En pages 12 et 13, vous
trouverez une Feuille d' Aventure que yous pour-
rez utiliser pour noter les détails d'une aventure.
Vous pourrez inscrire dans les différentes cases
Vos points dHABILETE et d'ENDURANCE.

Nous vous conseillons de noter vos points sur
cette Feuille d'Aventure avec un crayon ou,
‘mieux, de faire des photocopies de ces deux
pages afin de pouoir les utliser lorsque vous
Jouerez & nouveau.

1
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237
Vous atterrissez pesamment sur e sol et vous
entendez un sinistre craquement, tandis qu'une
douleur fulgurante yous paralse la jambe:
yous vous étes cassé le tibia et vous perdez
inis de CHANCE. Avez-vous une Potion de
Guérison ? Si oui, rendez-vous au 214, Sinon,
rendez-vous au 304,

238

En cheminant au fond de la vallée en direction
de Touest, vous arrivez 4 une bifurcation ; un
sentier orienté au sud raméne vers les collines, et
vous décidez done de poursuivre vers 'ouest en
vous rendant au 221.

239
Le chemin continue de s'enfoncer dans Iépaisse
végétation, el vous éprouvez un certain senti-
ment de claustrophobie en yous sentant ainsi
enfermé sous e feuillage des arbres qui forme
une voiite au-dessus de vous. Un peu plus loin,
e sentier oblique brusquement vers la gauche, i
Tendroit oi se dresse un arbre portant des fruits
étranges. Si vous souhaitez vous arréter pour
gofiter 4 ces fruits, rendez-vous au 37. Si vous
ferez continuer vers le nord sans faire de
te, rendez-vous au 226.

240
Vous forcez doucement le couverce de la boite,
‘mais aussitot, un gaz jaune s'en échappe et se
tipand autour de votre iz Si vous avee des
Filtres 4 Nez, rendez-yous au 338. Sinon, ren-
dez-vous au 169.

140

241

Vous vous frayez un chemin parmi les arbres, en
direction de lendroit 000 provient l grogne-
ment, et vous vous retrouvez soudain face d face
avec un énorme OURS brun. Une fléchette est
plantée dans son poitrail et il semble fou de
douleur et de rage.

Vous tirez alors votre épée et vous vous prépa-
rez i combatre.

OURS HABILETE: 7 ENDURANCE : §

i vous étes vainqueur, rendez-vous au 219,

242

Vous fouillez une armoire et vous y trouvez, dis-
simulé parmi_ des draps et des couvertures, un
lingot d'or. Tl vaut 28 Pidces d'Or ; mais il est

trés

o, st oot o e plapc sbudant
nant Tun des objets contenus dans votre sac
dos. Il 'y a pas dautre issue que le tunnel pour
sortr de Ia caverne ct vous revenez done @ la
bifurcation, toujours & quatre pattes. Rendez-
vous aii 121.

243
Vous lui répondez que vous étes désolé, mais
que vous n-vupusvuuclwhedcmnvm Le
‘moine fronce les sourcils et vous
demande si vous voulez bien lui donner une
Piéce d'Or pour servir une juste cause. Si vous
a rendez-vous au 166. Si vous refusez de
lui donner Ia pice, rendez-vous au 33,

141
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bec e leurs serrcs semblent tranchants comme
des rasois, ¢ Y0 e qu'ume seconde 4
peine pour tirer e vous défendre
Eomre T FAUCONS DE LA MORT

HABILETE ENDURANCE

FAUCON
DE LA MORT 4 3
Troisiéme

FAUCON

DE LA MORT 5 4
Affrontez-les un par un, et si vous &tes vain-
queur, rendez-vous au 224. Vous pouvez aussi

la Fuite en courant vers Fouest, le long
du chemin. Rendez-vous au 332,

232
Vous vous sur le corps sans vie du
Gobelin_ fou, et vous examincz le biton
accroché i son cou. Tlest taillé dans un morceau
débéne et muni d'un pas de vis & Pune de ses
extrémités. A lautre bout est gravée Ia lettre G
et vous éprouvez un sentiment dexcitation en
devinant que vous avez trouvé I ce qui doit étre
le manche du marteau de guerre des Nains.
Vous rangez votre trouvaille dans votre sac i
dos et vous gagnez | point de CHANCE Si vous
souhaitez t fouller la caverne, rendez-

vous au 263. Si vous préférez repartir vers le
nord, rendez-vous au 358.
138

2
A droite du chemin, vous apercevez un puits
avec une margelle de pierre el un seau accroché
i une manivelle. Si vous voulez aller voir ce
puits d’un peu pius pres, rendez-vous au 17. Si
vous pr poursuivre votre route vers
Touest, rendez-vous au 238.

234
Vous étes de retour i fa bifurcation et vous pre-
nezla direction de 'ouest sans vous occuper du
;-{m qui méne vers le sud. Rendez-vous au

235
Vous plongez aussitot Ia main dans votre sac
dos, et vous en retirez Ia bouteille contenant la
Potion que vous avalez. Vous ressentez alors
une impresson do calme o de pai en dépit du
chaos qui régne autour de vous. Soudain, la
cabanc e démanile complétement ot s éeroule
dans un grand fracas. Vous estimez qu'il est
temps de quitter ls lieus, et vous vous hitez de
rejoindre le chemin pour repartir vers le nord.
Vous gagnez | point de CHANCE au passage et
vous vous rendez au 149.

26
Le chemin méne & Pentrée d'une maisonnetic
aux murs de pierre et au toit de chaume. Une
plaque fixée au-dessus de fa- porte indique :
«Arragon, Archi-Mage ». Si vous souhaitez
entrer dans cette maisonnette, rendez-vous au
170. Si vous préfiérez retourner 4 Ia bifurcation
et repartir vers le nord, rendez-vous au 150.

13
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murs de la cabane. La vibration s'intensific,
Volre corps se met i trembler et vous avez I
pression que votre téte est sur le point d'explo-
ser. Vous perdez 2 points ’ENDURANCE ef, si
Vous étes toujours en vie, rendez-vous au 82.

251

Lorsque vous tirez votre épée, le Centaure saisit
son arc et avant que vous ayez pu latteindre, il
Vous décoche une fléche. Lancez deux le
chiffre obienu est égal ou inférieur & votre total
@HABILETE, vous parvenez 4 éviter la fiéche.
Rendez-vous alors au 63. Si ce chiffre est supé-
rieur & ce méme total, Vous étes trop lent pour
csquiver le projctle qui vien se plantr dans
Votre épaule. Vous perdez 4 points d'ENDU-
RANCE et, si vous étes toujours vivant, vous
arrachez la féche de votre chair, ce qui ne va pas
sans douleur. Rendez-vous ensuite au 260.

252

Vous arrivez & un croisement d quatre voies. Le
chemin orienté au sud raméne vers la forét ct
vous ne le prenez done pas, Si vous désirez aller
au nord, rendez-vous au 309. Si vous préférez
poursuire n diretion e e, fendez-vous au

253

Vous vous dirigez vers I'endroit d'o provien-
nent les cris, en marchant difficilement parmi les
racines noucuses des arbres, et vous apercevez
bientot un_homme vétu d'unc diellaba de
couleur foncée, le pied emprisonné dans un
picge d loup tout rouillé. L'homme a le visage

144

vétu_dune diellabade
a le pied emprisonné dans
wn piége a loup tout roudll.
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244
La fiévre finit par disparailre, et vous yous ren-

avec soulagement. Au matin, vous
ramassez vos affaires et vous repartez en direc-
tion du nord, le long du chemin qui méne vers
les collines. Rendez-vous au 198.

us
Parvenu au fond de Ia vallée, vous vous aperce-
vez que le chemin se divise en trois voies ;

Pour continuer vers
le nord Rendez-vous au 163

Pour aller & 'ouest Rendez-vous au 233
Pour aller vers I'est Rendez-vous au 393

246
La FEMME BANDIT prend les objets que
vous lui donnez et recule d'un pas pour vous
laisser passer. Vnulmmx‘!'ﬂ{vem%r;n yous
remarquez bientdt que le feuil arbres
Slaiscs, des deux cotés du chemin, Enfn, e
sentier débouche sur un champ culfivé : vous
étes sorti de Ia Forét des Ténebres! Rendez-
vous au

247
Le répugnant Ptérodactyle git en un petit
Tendroit ou il sest écrasé au sol, aprés avoir
reu le coup dépée fatal En vous en
approchant, vous remarquez, rscée dans
Therbe au bord du chemin, une fiiche jaune qui
indique Ia direction de Iouest. Si vous souhaitez

142

suivre cette fléche, rendez-vous au 3. Si vous
préférez suivre le chemin en direction du nord,
rendez-vous au 144,

248
Vous étes d présent en possession d'un bouclier
drempereur qui fut forgé il y a bien longtemps
par un maitre armurier. Vous gagnez | point de
CHANCE, et le bouclier vous permeitra de micux
vous défendre lors de vos futurs combats. Si une
créature vous blesse, en effet, vous lancerez un
dé et lorsque vous obtiendrez un 4, un 5 ou un
6, vous ne perdrez quun seul point d'ENDU-
RANCE au licu des 2 habituels. Si vous ne I'avez
déjd fait, vous pouvez maintenant essayer d'ou-
vrir le coffie de bois (en vous rendant au 389),

uitter Panfractuosité et monter plus haut
[ z-vous alors au 88).

249
Vous jetez & nouveau un coup d'eil dans
Pétrange caverne, et vous voyez les petits huma-
noides poursuivre leur besogne parmi leurs cul-
tures de champignons. Vous hochez la téte d'un
air incrédule ¢t vous montez les derniéres
‘marches qui vous ménent 4 Pouverture prati-
?ﬁ au sommet de la caverne. Rendez-vous au

250
Le vase tombe par terre mais ne se brise pas,
bien que des fElures apparaissent & sa surface.
Vous sentez alors une vibration tout autour de
vous et vous remarquez que des Kzardes se des-
sinent un peu partout dans la véranda et sur les

143
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est supérieur & ce méme fotal, la fiévre continue,
et vous voyez avec horreurdes poils noirs ct
égais apparitre sur i dos de vos mains. Le
loc que vous en ressentez vous fait perdre 2
autres points d’ENDURANCE, €t 5i vOus étes
toujours vivant, vous vous rendez au 19.

260

Voyant que sa fléche ne vous a ps tu, ke Cen-
taure se dresse sur ses pattes de derriére et fonce
sur vous au grand galop. Vous faites un bond en
arriére pour éviter délre renyersé, et la créature
passe devant vous dans un nuage de poussiére
avant de s'arréter dix métres plus loin sur le che-
‘min d'0d vous étes venu. Ce n'est peut-Strc pas
une si bonne idée de vouloir combattre e Cen-
taure et yous remettez yo! u fourreau en
décidant de traverser la riviére a pied. Rendez-
vous au 178.

261
Vous suivez le vicil homme vétu d'une longue
robe en haillons. 11 souffic et haléte en montant
Tescalier en colimagon qui méne 4 une grande
pidce, au sommet de Ia tour. Des étagéres, des
armoires ct des vitrines Salignent le long des
murs, toutes remplies de flacons, de bocaux,

148

d'armes, de cuirasses et de toutes sortes d'obiets
i 'aspect étrange. Yaztromo traverse ce bric-i-
brac en trainant les pieds et se laisse tomber sur
une veille chaise en bois de chéne. Il glisse alors
la main dans unc poche, sur sa poitrine, et en
sort une petite paire de lunettes cerclées d'or
quiil pose sur son nez. Puis il prend une ardoise
et un morceau de craie sur une table ct s met &
écrire fébrilement. Tl vous tend ensuite 'ardoise
que vous lisez attentivement.

ARTICLES DISPONTBLES PRIX
Potion de Guérison 3 Pidoes d'0r
Potion de Controle des Plantes - 2 Piéces 'Ot
Potion de Tranquillté ~ 3 Pidoes d0r
Potion de Contrdle des Insectes 2 Piéces d'Or
Potion Antipoison ~ 2 Piéees d'Or
Eau Bénite ~ 3 Pidoes d'Or
Anneau de Lumiére 3 Pidoes d'Or
Bottes 4 Bondir 2 Piéoes d'Or
Corde Magique ~ 3 Pidoes d'Or
Filet de Capture 3 Pidoes 401
Brassard de Force - 3 Pidoes 401
Gant d'Adresse au Lancer 2Piéces d'Or
Perche & Sonder 2 Piéces '0r
Gousses d'Ail 2 Pidces d'Or
Bandeau de Concentration 3 Piéces d'Or
Capsules de Feu 3 Pidees d0r
Filtres & Nez. 3 Pidees d'Or

Le Mage yous précise que le mode d’emploi de
chaque article est clairement expliqué sur une
étiquette qui lui est attachéc ; on peut également
y lire des suggestions concernant les circonstan-
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masqué par un pan de son vétement, et I'on ne
peut voir que ses yeux sombres. Si vous
souhaitez aider cet homme en le libérant du

jége, rendez-vous au 4. Si vous préfére le
Fiser 1 sans i porter secours, etourne sur e
chemin, et repartez vers le nord. Rendez-vous
au 187,

254
Un pea plus loin sur I'étroit sentier, vous enten-
dez en provenance des arbres, sur votre gauche,
un grognement sourd. Si vous voulez voir uelle
créature grogne ainsi, rendez-vous au 241. Si
Vous préférez passer votre chemin et poursuivre
vers le nord, rendez-vous au

255
En estial b, Nellperonre
bientot la poignée d'une épée qui un
gros rocher S B . ol B yous
voulez essayer d'arracher Iépéc plantée dans le
roc, rendez-vous au 182. Si vous préférez conti-
nuer vers le fond de la vallée, rendez-vous au
E

256
Vous descendez le long du puits sans vous aper-
cevoir qu'un barreau manque & Iéchelle. Votre
pied isse, et vous alors equilibre. Ten-
tez vatre Chance. Si vous étes Chanceux, vous
parvenez & vous retenir de tomber en vous
agrippant aux barreaux de I'échelle ; rendez-
vous alors au 122. Si vous étes Malchanceux,
vous tombez dans I'eau au fond du puits, el
Vous vous rendez au 295,

146

257
Vous trouvez i lintérieur du sac & dos du pain
fabriqué par des elfes qui vous donnera 4 points
ENDURANCE si vous le mangez. Vous gagnez
également un point de CHANCE, et vous vous
rendez au 31.

258
Vous fouillez dans votre sac 4 dos, et vous en
retirez la_peti de cuivie. Vous avez
Pétrange impression quil vous faut en jouer
maintenant, devant cette Vouivre enragée ; et
lorsque vous soufflez dans Pinstrument, il en
sort une musique douce et paisible qui provoque
un changement d'expression sur le visage de la
créature. Son regard se brouille en effet, sa
el s referme ct ses paupidres ombent.

fous étes en_ train de_jouer dune Flite 4
Endormir les Dragons, et a Vouivre est incapa-
ble de résister 4 ces sons apaisants. Le monstre
alors se laisse lentement tomber sur le sol ct
sombre bientdt dans un profond sommeil. Ren-
dez-vous au 305.

259
Vous éprouvez dans tout votre corps une sensa-
tion de briilure, et vous vous sentez peu & peu
gagné par une fiévre enragée. I se pourrait bien
que vous sovez vous en train de vous
nger en Loup-Garou | Vous perdez 3 points
'ENDURANCE et vous _devez. Tenter - votre
Chance,si toutefos vous étes toujours vivant. Si
le chiffre obtenu aux dés est égal ou inféricur
Voire total de CHANCE, la fidvre tombe, ot vous
vous rendez au 244, Si. en revanche, ce chifire
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passe. Cependant, lorsque vous vous baissez
pour ramasser volre épée que vous aviez posée
par terre pendant_que vous examiniez le sac,
vous sentez soudain une nouvelle énergie vous
parcouri ke corp. L iquide que vousvenes de
i est une Potion d'Adresse au Combat qui
Yous permetra d'ajouter un point  votre Force
d'Atiaque lorsque vous devrez & nouveau
affronter une créature, Mais atention ! les effets
de la Potion ne dureront que pendant vos deux
prochains combats. Vous prenez ensuite ['or, ¢t
Vous quiltez la caverne pour rejoindre
et poursuivre votre voyage en direetion du nord.
Rendez-vous au 337.

263
11 'y a pas grand-chose d'intéressant dans la
caverne. Vous ne voyez tout d'abord quune

aillasse, des pots en pierre, une table et unc
chaise ; mais bientdt, sur une étagére au-dessus
du lit, vous remarquez une petite boite d'argent
qui attire votre regard. Si vous souhaitez ouvrir
cette boite, rendez-vous au 126, Si vous préférez

quitter la caverne et repartir vers le nord sans
Gmportet 1a boti (P argent, endeg-vors au 385,

152

264
Le petit humanoide est un Clone, et il n'a
aucune volonté proprs, Votre e ui tranche a
téte et il sécroule sur le sol. Quant a ses compa-
gnons, ils ne vous prétent pas la moindre atien-
tion et vous vous demandez qui controle ces
tits étres. Puis, soudain, vous observez que
humanoide décapité est en train de se dissou-
dre dans une flaque de liquide violet ; au méme
eodu, e champlypen megl don il ot
tandis q it, le liquide violet s'infiltre
iy ey disparait. Ce nouveau champi-
gnon a un chapeau également violet qui s
tourne vers vous et vous fait face. Vous avez le
choix entre :

Rester I 4 observer le
champignon au chapeau
violet Rendez-vous au 367
\;ous amprocher  du
champignon au chapeau
gl PR Reiides vous o 189
Vou: approchez
dimpipaiss prliord
Rendez-vous au 282

265
Le piétinement et les craquements s'intensifient,
et vous voyez soudain apparaitre devant vous
une énorme jambe. En levant les yeux, vous
constatez alors que cette jambe af tient & un
homme dont Ia taille doit étre d'environ cing
‘métres. 11 porte des vétements de toile marron et
des bottes en fourrure. L'homme semble
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ces dans lesquelles il est conseillé d'en faire
usage. Yaztromo pousse un SOupir et vous
ngmle que, malheurcusement, chacun de ces
iques ne peut étre utilisé qu'une seule
Tou 1 afoutscepondaat qud ce e i, vous e
trouverez rien de meilleur sur le ma
Si vous décidez d’acheter I'un quelconque (ou
plusieurs) de ces objets, vous devrez en paver le
it vous diduirezdorc de votre capita Fetrant
de Picces d'Or qu'il vous en aura conté, et vous
inscrirez chacune de vos acquisitions sur votre
Feuille d'Aventure sous la. rubrique appropriée.
Yaztromo vous demande alors pourquoi vous
voulez Tui acheter ces obiets, et vous lui racontez
votre histoire en lui expliguant que vous avez
prisla dcison de poursuvre I misson de Vin:
né Gromollet. «
Yaztromo d'une voix douce. J'
que les bons nains de Pont-de-Pierre avaient
ju leur Jégendaire marteau de guerre. Et sans
lui, leur roi ne peut lever le peuple pour défendre
Ie village menacé par les Trolls des Collines.
Selon la_rumeur, le roi d'un autre villa
nains, agissant par jalousie, a envoyé un aigle
Pont-de-Pierre pour y voler le marteau, et le
a réussi son coup. Mais en revenant vers.
fa Forét des Téncbres i a 61 ataqué en plein
vol par des Faucons de la Mort et le marteau est
tombé dans les bois ou I'on a perdu sa trace.
Diaprés ce que Ion sait, deux Gobelins T'ont
trouyeé et n'ont pas réussi  se mettre d'accord
pour savoir qui allait le garder. Tls se sont battus
pendant des eures d ce sujet ; mais comme
‘aucun des deux ne parvenait a vaincre Pautre, ils
ont fini par abandonner. Cest alors qu'ils ont

150
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découvert qu'on pouvait dévisser la téte du mar-
teau de son manche, et la dispute a été aussitot
réglée : Pun des Gobelins a gardé la téte du mar-
teau, et I'autre, le manche. Puis ls sont repartis
chacun de son cdté, tout heureux d’emporter
leur rsor. Qu sait s ont conseré e rou-
vaile? Nl he peut Faflmer et i bien
e vos recherches en sojent endis plus -
les encore. Tout ce que je peux vous dire c'est
que la téte est en bronze et le manche en cbéne
li. Sachez aussi que la lettre G est gravée d la
ois sur Ia téte et sur le manche. Mais, croyez-
moi, votre tiche n'est guére aisée. Enfin, bonne
chzmz. malgré tout... »
Vous remerciez Yaztromo et vous quittez la
idce en redescendant T'escalier en colimagon.
endez-vous au 177.

262
Vous jetez un coup d'ail i la bouteille que vous
tenez i I main, et vous en avalez d'un trait le
contenu. Vous attendez quelques_secondes
qu'une réaction se produise, mais rien ne se
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pressé et piétine s sous-bois comme s'ils 'exis-
taient pas. C'est un GEANT DES FORETS. En
Vous voyant, ses yeux souvrent tout grand et il
brandit son immense massue. 11 vous faut le
combattre.

GEANT DES
FORETS HABILETE: 9 ENDURANCE: 9

i vous étes vaingueur, rendez-vous au 356.

266
Quin déclare qu'il va miser un peu de Poudre de
Lévitation contre un objet, ou 10 Piéces d'Or.
Vous vous asseyez face d lui, puis vous posez
votre coude sur la table, et vous saisissez sa
main. Sa poigne vous sere comme un étau et ses
yeux sombres cn amande - expriment - sa
confiance en lui-méme. I} gonfie alors son biceps
et donne le signal du départ. Lancez deux des.
i le chiffre obtenu est égal ou inférieur 4 votre
total d’HABILETE, vous paryenez, au prix d’un
d effort, & repousser légérement son bras.
sa force est grande et il n’abandonnera pas
si facilement. Aussi allez-vous devoir jeter les
dés encore deux fois et obtenir 4 chague lancer
un chiffre égal ou inférieur & votre total d'HABI-
LETE Si vous y parvenez, vous le ferez céder en
repoussant son bras tout contre la table. Dans
ce cas, vous vous rendrez au 354. Mais si, au
cours des trois lancers de dés, vous obtenez un
chiffre supérieur d votre total d'HABILETE, c'est
vous qui céderez, et votre bras, incapable de
tésister  la force de Quin, viendra toucher le
panneau de la table. Vous vous rendrez alors au
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les_ sous-bois.comme 'ils n'existaient
pas,
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préférez repartir et retourner sur le chemin en
direction du nord, rendez-vous au 220

354
Quin hoche Ia téte, Vair incrédule, puis il se léve
et s'approche d'un coffre de bois i Parriére de la
cabane. Il en souléve le couvercle et en sort une
peite fiole de verre. 11 vient vous Papporter,
puis retourne devant la table et se laisse tomber
sur sa chaise, visiblement démoralisé. La poudre
que contient Ia fiole étincelle 4 la fumiére du
jour. e vous a rangez dans e sac & dos
avant de quitter la cabane. Une fois dehors,
Yous retournez  la bifurcation. Rendez-vous au

355
Vous arrivez & une autre bifurcation, Le sentier
orienté au sud ne vous intéresse pas et vous
continuez vers I'est. Rendez-vous au 340.

35
En fouillant les vétements du Géant de la Forét,
vous découvrez une lanterne de cuivre munie
d'une méche verte. Il n'y a aucun combustible
& Vintérieur et il s agit peut-étre d'une lanterne
‘magique. Qu'allez-vous faire ?

Frotiet Ia lanterne puis

faire un veeu ? Rendez-vous au 34
Essaver  dallumer  la
méche? Rendez-vous au 395
Jter  lampe t reparte
Vers e nord P Readesvoussu 23t

19

357

En suivant le sentier sinucux, vous passez
devant un autre chemin orienté au sud qui méne
vers la vallée. Vous n'avez nullement lintention
de le prendre et vous continuez vers I'ouest. Le
senter about un peu plus loin & un bifura-
tion. Cette fois encore, vous n'emy

ot onicet e, wowoms sla pimTontls
le nord. Rendez-vous au 306.

358

En_cheminant le long du sentier, vous ne
remarquez pas un naeud coulant caché sous des
feuilles mortes, & quelque distance devant vous.
Volre pid s’ prend alors dans e neud cl,

soudain, vous vous retrouvez soulevé de terre

par une corde attachéc 4 une branche d'arbre
qui s'st détenduc comme un ressort. Un instant
pls ard vous s suspendis e cn bas, I pied
coincé dans e neeud coulant. Tentez vorre
Chance. i vous étes Chianceux, votre épée reste
dans son fourreau et vous pouvez vous en servir
pour couper la corde et vous libérer. Rendez-
vous dans ce cas au 40. Si vous étes Malchan-
ceux, votre épée glisse de son fourreau et tombe
sur le sol, vous laissant 1d pendu comme un
cochon, el incapable de vous dépétrer. Rendez-
vous alors au 218.

359

A gauche du chemin, vous apercevez un puits
Ia margell de pirr avec un seau suspend, i
une manivelle. Si vous voulez aller voir ce puits
de plus prés, rendez-vous au 172. Si vous préfeé-
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362
Quelle direction allez-vous prendre? Si vous
souhaitez continuer vers I'est, rendez-vous au
281 i vous préfres Fouest, render-vous au

363
Vous fouillez dans le sac 4 dos du Nain et vous
¥ trouvez une bouteille contenant un liquide
clair. Si vous souhaitez boire ce liquide, rendez-
vous au 68. Si vous préfércz abandonner la
bouteille t repartir vers Pest le long du chemin,
rendez-vous au 59,

364
Vous saluez d'un signe de téte le cavalier mas-
qué, et yous lui souhaitez le bonjour. Il vous
rend votre salut mais ne répond rien. Vous lui
parlez alors de la mission que vous accomplissez
pour venir en aide aux Nains de Pont-de-Pierre
L'homme alors saute de sa monture puis, reje-
tant sa cape en arriére, tend le bras droit pour
vous serrer la main. Vous remarquez aussitot

Wil porte un gros anneau d'or & chacun de ses
igts. Qu'allez-vous faire ?

Liattaquer pour lui voler

son or 7 Rendez-vous au 276

Poursuivre la. conversa-

tion avec lui ? Rendez-vous au 194

365
Le gaz est toxique et vos yeux se mettent &
larmoyer. Vous retenez votre souffle suffisam-
ment longtemps pour trouver les Filtres 4 Nez,

202

et vous les glissez dans vos narines. Vous inspi-
rez alors avec prudence, mais tout va bien, et,
bientdt, le nuage de gaz se dissipe. 11 ne vous
reste plus qud ranger la boite en argent dans
votre sac & dos el 4 quitter la caverne pour
poursuivre votre chemin vers le nord. Rendez-
Vous au 358,

366
‘Vous souhaitez le bonjour au Centaure qui vous
répond de méme. Clest une bonne chose de ren-
contrer enfin quelqu’un gui ne vous attaque pas
en vous voyant arriver. Vous demandez au Cen-
taure s'il peut vous donner quelques renseigne-
ments qui vous aideraient 4 atteindre votre but,
‘mais il ne sait rien et vous déclare qu'il ne s¢
déplace pas beaucoup ces temps-ci, car il se fait
vieux. 11 veul simplement amasser un peu d'or
Bour s vieusjours e vous propose de vaus

aire traverser Ia riviere sur son dos en échange
de 3 Piéces d'Or. Allez-vous :

Accepter son offre ?

Refuser poliment et tra-
verser la riviére d pied 7 Rendez-vous au 178

Rendez-vous au 127
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tez poursuivre votre route vers I'est, rendez-
vous au 281.

360
En marchant le long du chemin, vous entendez
soudain craquer une. brindille et des voix
chuchoter. Vous tirez aussitot votre épée et vous
attendez, plutdt inquiet, adossé au tronc d'un
grand chéne. Quatre hommes et une femme
vetus de tuniques vertes surgissent alors de der-
riére les arbres en face de vous. Chacun d'eux

rait menagant et ils S'avancent vers vous en

indissant des haches et des épées. La jeune
femme se détache du groupe et vous déclare que
VOUS aves phnétrd sur i eTItOIe ; Vous deves
payer en conséquence une taxe quelle fixe &
ing des objets que vous ransportez dans vore
sac i dos. Sinon, vous aurez i répondre de votre
faute les armes d la main. Si vous souhaitez leur
donner ce qu'ils demandent, rendez-vous au
279. Si vous préférez, pour toute réponse,
racher par ert ¢ es Combattr, render-vous
au 104,

361
D'un peu plus loin, vous parviennent des
aboiements de chiens qui se rapprochent. E(
soudain, un renard brun, les yeux exorbités, file
devant vous en direction de I'est, tandis que les
‘aboiements s'intensifient. Si vous souhaitez faire
face d la meute qui arrive, rendez-vous au 396.
Si vous préférez vous cacher dans les hautes her-
bes, & P'écart du chemin, et laisser les chiens
poursuivre le renard, rendez-vous au 86.

200

360 La jeune femme se détache alors du
groupe, et vous déclare que vous avez
pénéiré sur leur territoire.
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dre le risque de vous faire encore plus mal au
dos et vous quittez la piéce fort mécontent.
Repartez vers le nord et rendez-vous au 288.

Vous vous laissez tomber sur le tronc mort,
épuisé par ce long combat. Hélas ! le biton noir
nétait quune illusion créée par le Changeur de
Forme, et vous n'en voyez plus trace. Un instant
pius tard, vous remarquez, deriére le tronc,
quelaueschampignors violts quiont pouse -

‘ous n'en avez, is vu de semblables, mais ils
semblent appétissants. Si vous souhitez goiter
& ces champignons, rendez-vous au 308. Si vous
préerez reparir vers e nord, rendez-vous au
1

374
Vous glissez votre main dans le gantelet et vous
empoignez votre épée. Vous faites alors de
grands moulinets en vous sentant plus habile
Sl:jmun C'est que vous venez e trouver un

utelet d'Adresse & Combattre qui vous
permettra d'ajouter 1 point 4 votre Force d'At-
taque lors de vos futurs combats, aussi long-
temps que vous le porterez. Inscrivez-le sur
votre Liste d’Equipement. Si vous souhaitez &

t essayer I'anncau d’or, rendez-voy

133, S'il ne vous intéresse pas (ou si vous l'avez
déjiessayé), vous repartirez en direction du
nord, le long du chemin, Rendez-vous au 360.

#5’

75

Vous arrivez bientdt i une bifurcation. Si vous

souhaitez continuer vers le nord, rendez-yous au

50,51 vous préerezaller & Fouest, endez-vous
au

376

Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceux, il

ne se réveille pas et vous vous rendez au 74, Si

vous étes Malchanceux, vous heurtez du bout

ied un caillou qui roule avec bruit sur le sol

de la caverne, éveillant le Troll. Rendez-vous
dans ce cas au 310.

Vous saltiappes Wity o dons Py Iis
sont it Jepe npeais avec N esben
et, lorsqu'il sé retournent pour vous faire face,
Vous remarquez qu'ils ont chacun un 0s en tra:
vers du nez. 1l tirent aussitot leurs poignards ct
vous attaquent. Chacun d’cux vous combatira

td chaque Assaut, mais vous devrez
Tabork Chased oo % Shacun 06 o Assauts,
lequel vous souhaitez affronter en priorité. Vous
combattrez Padversaire ainsi choisi sclon les
régles habituelles. Mais avec Iautre, les régles
changent; en effet, lorsque vous calculerez vos
Forces d'Attaque respectives, vous ne lui aurcz
infligé aucune blessure si votre Force d"Attaque
est supéricure d la sienne ; vous aurez simple-
ment esquivé le coup qu'l'vous aura porté. En

C#
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367
Le chapeau du champignon se fend avec un
bruit 'de bouchon qut aute, ¢t un gas sn
éshappe e siffant, U nuage empoisonné vous
en aussitdt. Avez-vous des Filtres i
Nez? St oui, rendez-vous au 60, Sinon, rendez-
Vous au 222,

368
Vous n'avez plus rien d faire dans cet endroit et
vous décidez done de remonter I'escalier o
rejoindre le chemin et repartir vers le nord. Ren-
dez-vous au 112.

369
Le fond de la valléc est verdoyant et fort agréa-
ble, et vous vous demandez comment il se fait
qu'un endroit aussi paisible soit devenu le
repaire de tant de créatures répugnanies. En
marchant le long du chemin, vous apercevez
bientdt la silhouette pansue d’un homme au
crine dégarni; il est vétu d'une longue robe

marron ct il ‘se dirige vers vous. il
s'approche, vous reconnaissez en lui un moine.
Qu'allez-yous faire ?

Engager Ia conversation

avee lui ? Rendez-vous au 191
Le croiser en le saluant

d'un signe de téte ? Rendez-vous au 390

370
Vous titonnez désespérément dans le noir com-
plet mais, leatement, votre vue revient et vous
Vous relevez. Lorsque vous avez parfaitement

204

recouvré 'usage de vos yeus, vous repariez vers
e nord, le long du chemin. Tandis que vous
étiez d terre, t, un objet est tombé de
votre sac i dos. Rayez de votre Liste d'Equipe-
ment T'objet perdu (d votre choix) et rendez-
vous au 231.

n

Partout dans la caverne sont entassées des
mains humaines en argile, représentées dans
différentes positions. Elles sont toutes peintes
d'une couleur rouge vif vernisséc. Dans un vase
de cuivre, vous trouvez 3 Pidces d'Or que vous
rangez dans votre sac d dos et, comme il n'y a
tien d'autre dintéressant ou d"uile & emporier,
vous quittez endroit en retournant i Ia bifurca:
tion, toujours & quatre pattes, bien entendu. Si
vous le désirez, vous pouvez prendre P'une des
‘mains d'argile. Rendez-vous au 93.

an
‘Vous vous penchez pour essayer de soulever le
coffre, mais il est trés lourd. Lancez alors deux
dés. Si le chiffre obtenu est inféricur ou égal 4
Votre total d’HABILETE. vous y parvencz et vous
vous rendez au 48. Si en revanche ce chiffre est
supérieur d ce méme total, vous vous faites mal
au dos et vous perdez 1 point ’ENDURANCE:
Vous pouvez d nouveau tenter de soulever le
coffre en relangant les dés et ce, aussi souvent
qu'il vous plaira (w'oubliez pas & chaque essai
infructueux de déduire | point d'ENDURANCE).
Lorsque vous aurez réussi, rendez-vous au 48,
Mais si vous ne parvenez décidément pas 4
soulever ce coffre, vous décidez de ne pas pren-

205
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380
i yous voulez prendre le risque de sauter i I'in-
féreur du tronc pour aterir au fond du tunnel,
rendez-vous au 237. Si vous préférez retourner
sur le chemin et repartir vers le nord, rendez-
vous au 144,

381

Vous avez échoué dans votre tentative
les Nains. Vous n'avez rien i offrir a Gil
leur roi, et vous wavez donc aucune raison de l¢
rencontrer. Aussi décidez-yous de repartir vers
Test et de chercher un endroit ol vous reposer
aprés avoir affronté tous ces périls, Peut-étre
cependant pourriez-vous essayer & nouveau de
découyrir le marteau de guerre ? Si c'est votre
intention, il vous faut retourner chez Yaztromo
le sorcier pour lui acheter dautres objets magi-
ques. Rendez-vous dans ce cas au. 98.

Vous suivez le chemin vers F'ouest, et vous arri-
vez bientot @ une nouvelle bifurcation. Vous
décidez de ne pas prendre le sentier orienté au
S e vous allez vers le nord. Rendez-vous au

383

Vous fouillez les sacs et les vétements des
Orques et vous y trouvez 2 Picces d'Or ainsi
qu'un petit ifflet de bois. Inscrivez vos trouvail-
les sur votre Liste d’Equipement.
également manger le liévre qui ci
et gagner ainsi 2 points d'ENDURANCE. Ayant
repris de nouvelles forces, vous retournez sur e

210

chemin et vous repartez vers le nord. Rendez-
vous au 254,

384

Un peu plus loin, parmi les herbes, vous enten-
dez un faible gémissement. Vous levez les yeux :
les vautours continuent de tournoyer dans le
ciel, attendant patiemment. Vous faites encore
queiques pas et un triste spectacle s'offre alors &
Yos yeu un homme de hauie stature, aux
muscles noueux qui semblent durs comme
Pacier est attaché au sol, chacun de ses membres
ligoté d un pieu profondément enfoncé dans la
terre. L'homme porte pour tout vétement une
piéee d'étoffe nouée autour de ses reins, ct sa
peau est brillée par le soleil. Son visage et sa poi-
trine portent des traces de sévices : on a di le
torturer_crucllement. Ses bourreaux n'auront
cependant pas réussi 4 le faire parler car il est
coriace : cst en effet un BARBARE ! Si vous
souhaitez le délivrer, rendez-vous au 128. Si
vous préférez le laisser i son agonie, retourncz

sur le chemin et repartez vers le nord. Rendez-
vous au 394,

21
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revanche, si Clest sa propre Force d'Attaque qui
dépasse la votre, vous aurez vous-méme requ
une blessure 4 la maniére habituelle. Si vous
irvenez i tuer I'un des deux Pygmées, le com-
t se poursuivra avec 'autre selon les régles
normales.

HABILETE ENDURANCE

PYGMEE A 5 5
PYGMEE B 5 6

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 205. Si
vous souhaitez prendre la Fuite, rejoignez le
‘chemin 4 toutes jambes et repartez vers le nord.
Rendez-vous au 92.

378
A gauche du_chemin, vous Voyez un petit
‘homme 4 Ia longue barbe grise, assis en tailleur
sur le chapeau d'un énorme ‘champignon. 11
porte une veste et une casquette rouge vif et des
‘pantalons noirs qui s'arrétent aux genoux. Il est
fondément endormi et ronfle bruyamment,
ous pouves soit ui donner une petie aps s
Pépaule pour e réveiller (rendez-vous au 307),
solt_passer silencicusement _devant lui et
poursuivre votre route vers I'ouest (rendez-vous
au 67).

379
Vous pouvez soit essayer de défoncer la porte

(rendez-vous au 73), soit retourner sur le che-
D et repailf ven e hord (redes-vous 3
12).

208

378 Vous voyez un petit homme  la longue
barbe grise, assis en tailleur sur le cha-
peau d'un énorme champignon.
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385
Lorsque I'Ogre s'écroule sur e sol, la créature
enfermée dans Ia cage se met & sautiller en tous
208 plus fénétiquement encor. Quialez-vous
faire

Allr v drun peu plus
tle créature
ot rie Rendez-vous au 168

Fouiller la caverne ? Rendez-vous au 313

Quitter - & Pinstant_la
chveme et | pournivre
otre chemin en dircction
dunord? Rendez-vous au 358

386

Vous vous rendormez, mais vous passez une
nuit agitée. Au matin, vous vous réveillez de
bonne heare. Vous ramassez vos afires et vous
vers le nord, le long du chemin. Ren-

dez-vous au 119.

387
Sur le sol, i quelques métres devant vous, vous
B OT Nous 1 Tamasese
Vous la jetez en I'air d"une pichenette, ¢t vous la
rattrapéz dans votre paume avant de la ranger
dans votre poche. Vous gagner | point de
CHANCE. Rendez-vous au

388
Si le Loup-Garou vous a infligé une blessure au
cours du combat, rendez-vous au 155. Si vous
navez pas fegu la moindre blessure, vous

an

gagnez | point de CHANCE et vous vous rendez
au 316,

389
'Vous levez votre épée au-dessus de votre téte, et
vous Fabattez violemment sur 1 coffe de bots
qu e brse n mille morecau. Parmi lesécats
bois, vous trouvez 8 Piéees d'Or
ignez | point de CHANCE Si vous ne I'avez dé
ait, vous pouvez i présent aller jeter un coup
d'eil  lintérieur du tonneay (rendez-vous au
215), ou quitter Panfractuosité pour continuer i
monter les marches (rendez-vous au $8).

390
Au loin, vous apercevez la sombre muraile de
végétation qui se dresse devant vous. Le chemin
méne droit 4 Ta. Forét des Tensbrcs e vy
enfonce en serpentant parmi les racines et Ics
buissons enchevétrés. Enfin, vous arrivez & unc
bifurcation. Si vous souhaitez poursuivre vers le
nord, rendez-vous au 190, Si vous préférez aller
i T'ouest, rendez-vous au 280.

391
Leédifice ne mesure que trois métres sur trois ct
illest dépourvu de fenétre. L'aceés cn st fermé
par une porte en pierre qui parait trés solide ;
elle n'a pas de poignée et il ne sembie. pas
‘aucune autre ouverture permette d'entrer 4
Tintéricur de Iétrange construction. Vous
remarquez alors dans la porte de picrre un
minuscule trou de serrure. Avez-vous une clé
dargent? Si oui, rendez-vous au 200. Sinon,
rendez-vous au 379,

23
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37
Vous tendez le bras vers une branche de I'arbre
et vous cueillez un fruit en forme de poire ct de
couleur violette. Vous y mordez du bout des
dents : son ot en st amer. Si vous souhaitcz
ce que vous avez dans fa bouche et
poursuivre votre chemin vers le nord, rendez-
Yous au 226. Mais si vous préférez manger le
fruit, rendez vous au 336.

£
Vous jetez un regard par la petite fenétre aux
vitres sales de la cabane, et vous apercevez une
vieille femme vétue d'une robe malpropre. Son
visage est ridé, elle a des verrues sur le nez, et
elle est en train de lire un livre, assise prés de la
cheminée, au fond de la picce. Une servante
bossue lui apporte d'autres ouvrages qu'ele est
allée prendre sur des étagéres remplies de volu-
mes anciens, de parchemins et de cartes. Si vous
souhaitez entrer dans la cabane, rendez-vous au
315. Si vous préférez retourner sur le chemin et
poursuivre vers le nord, rendez-vous au 220,

39
Vous déployez le filet et vous le faites tournoyer
au-dessus de votre téte. Puis vous le lancez en
direction du Troll des Cavernes. Le flet senvole
dans les airs et vient atterrir sur sa cible immo-
bile. Le Trofl des Cavernes s'éveille pour s'aper-
cevoir qu'il est prisonnier des mailles dont il
essaye vainement de se dégager. Vous vous pré-
cipitez alors vers la chaise de pierre et vous vous
emparez du sac de cuir sous les yeux du Troll
écumant de fureur. Enfin, vous quitiez la

48

38 Vous apercevez une vieille femme véue
dune robe malpropre. Son visage est
ridé, elle a des verrues sur le nez, et elle

est en train de lire un livre.
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31

Vous rampez hors du tunnel et vous reprenez

sur I'chele, le long de la paroi du puits.

‘ous remontez  Iair libre et vous rejoignez le
chemin. Rendez-vous au 362.

32
Vous fouillez dans volre sac & dos pour y
dénicher 10 Pidoes d'Or et deux obiets que vous
donnez au_dénommé Arragon. Modificz en
conséquence votre Liste d’Equipement. Arra-
gon vous ordonne alors de parti, et vous quit-
ez la maisonnette pour rejoindre e croisement.
‘Vous perdez | point de CHANCE et vous poursui-
vez votre route en direction du nord. Rendez-
vous au 150,

3

Le moine hoche la téte, « Il semble qu'il n'y ait

:Ixu de charité en ce monde», soupire-til. Il

I icos L egglu!u et repart vers le sud.
‘ous le regardez s'éloigner, puis vous reprenez

Yotre chemin en direction du nord. Rendeovous

au

34
Tandis gue vous ffotcz s lanterne. une fumée
verte s'éléve lentement de Ia méche ci commence
i prendre forme. Biento it devant vos
yeux la silhouette dun vieil homme gras, i la
1éte chauve, assis sur un coussin. Sa bouche
s'ouvre sans hite et il yous demande d'une voix
grave: «Eh_bien, que veux-tu?» Vous lui
racontez briévement votre histoire et il vous
répond qu'il ne peut vous donner aucun bien

46

matériel, aucune richesse. Tout ce quil peut
vous offir, c'est de vous améliorer vous-meme.
Dés lors, vous aurez la possibilité de rétablir
leur niveau de départ vos points d'HABILETE ou
PENDURANCE 0u de CHANCE (choisissez). Aprés
‘avoir ainsi modifié 'un ou Fautre de ces scores,
le génie disparail, t Ia lanterne s'éteint. Vous la
jetez & terre et vous partez vers le nord. Rendez-
Vous au 231.

35
‘Vous perdez 4 points d'ENDURANCE en raison de
la terrible brilure. Si vous étes toujours vivant,
rendez-vous au 132

36
Vous repensez i cet étranger et vous éprouvez
en méme temps un sentiment de malaise.
Quelque chose dans ses manicres a éveillé votre
‘méfiance, Vous vous arrétez un instant pour
Vérifier lo contenu de votre sac i dos et vous étes
alors furicux de_constater qu'l y manque
uelque chose. Cet homme était un voleur !
ous allez devoir soustraire de oS biens soit
toutes les Pidces d'Or qui vous restent, soit deux
des objets magiques que vous avez achelés i
Yaztromo. Modificz en conséquence votre
Feuille d Aventure. Vous vous demandez si vous
ne feriez pas mieux de courir aprés votre voleur,
‘mais vous vous doutez quil n'est certainement
parti dans la direction ou il prétendait aller,
£'2¢ ous reste done plus qu'd je maudire et &
poursuivre votre chemin vers le nord, Rendez-
Vous au 187,

]
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Tayoir atteint, elle se transforme en un papillon
qui se laisse emporter par la brise. Le Gnome
alors se met a tailler un morceau de bois & I'aide
d'un petit couteau, une expression d'cnnui sur
son visage. Vous perdez 2 points de CHANCE, et
vous décidez de traiter le Gnome avec un peu
plus de respect en commengant par lui présenter
Vos excuses. Rendez-vous au 12,

47

Tandis que vous esquiviez la chaise, la Sorciére
a prononcé quelques paroles éiranges. Et
soudain, elle disparait dans un éclair aveuglant,
puis reparait sous la forme d'une chauye-souris
qui s'envole par a porte ouverte. La servante
bossue sécroule alors sur le sol et se met i
pleurer. Vous avez le choix entre :

Fouiller la_cabane en
quéte de quelque chose
quipourrait vous_ étre
utile Rendez-vous au 26

Ou quitter la_cabane et
revenir sur e chemin
pour poursuivre vers le
Sora 7 Rendez-vous au 220

48

‘Vous soulevez le coffre au-dessus de votre téte et

vous le fracassez contre le sol. 11 ouvre aussitot

sous le choe, ct vous voyez alors apparaitre,
rmi les débris de bois, un gros ceuf de couleur
u clair et de presque un métre de diametre.

Vous le touchez du bout des doigts - il est dur et

froid, on dirait du marbre. Or soudain, une

52

félure apparait i sa surface et, avant que vous
ayez pu faire un geste, Paeuf explose en projetant
de tous cdtés des fragments de coquille tran-
chants comme des rasoirs. Lancez un dé pour

de ces fragments se sont plantés
dans votre épiderme. Vous perdez | point d'EN-
DURANCE pour chaque fragment regu. Si vous
étes toujours vivant, vous quittez la pidee d'un
pas chancelant et vous poursuivez votre chemin
en direction du nord. Rendez-vous au 288.

49
‘Vous continuez le long du tunnel et vous péné-
trez dans la caverne. Le plafond n'en est pas
plus haut que celui du tunnel ui-méme ct il vous
est impossible de vous tenir debout, La caverne
est toute petite et remplie de meubles minuscu-
s, d’objets de toutes sortes et de bibelots. Deux
personnages i la peau verdatre et au corps gra-
cile surmonté d'une grosse e se tiennent au
‘milieu. Iis ont des oreilles pointues, un long nez,
et leurs vétements ont ¢ taillés dans des sacs.
Tis semblent complétement affolés et se précipi-
tent sur vous, armé chacun d'un poignard. 1l
vous faut combattre ces GREMLINS car vous
navez pas le temps de vous retourner pour vous
uir.

HABILETE ENDURANCE
Premier GREMLIN 4 3
Deuxiéme GREMLIN 3 2

Vous affrontez les Gremlins chacun 4 son tour,
mais vous devrez i chaque assaut réduire votre
Force dAttaque de 3 points : vous étes, en cffet,
obligé de combattre 4 quatre pattes en raison d

53
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cayerne en laissant le monstre se dépétrer du
filet. Rendez-vous au 287.

40

Vous vous relevez en poussant un juron et vous

ussetez_yos vétements. Lidée vous vient

IR i i o o i s

L YouS y renongez et yous poursuivez

votre chemin vers le nord en vous rendant au
274,

41
Vous retournez en courant au croisement oil le
corbeau est toujours perché sur la_pancarte.
Vous prenez i gauche et vous courez vers 'est
criant Bon aprés-midi | au corbeau, lorsque
Vous passez devant lui. Rendez-vous ab 239.

2

La vieille femme rejette la téte en arriére et

éclate de rire lorsque yous commencez 4 lui

Cest une malfaisante sorciére ct vous

rdez 1 point de CHANCE. Puis vous tirez votre
épée et vous vous re

43
Vous dégainez votre épée et vous vous lancez i
Tassaut des Hommes des Bois qui cessent aussi-
6t de se disputer et vous font face en hurlant,
leurs haches brandies.

HABILETE ENDURANCE

Premier

HOMME DESBOIS 7 5
uxiéme

HOMME DESBOIS 6 4

Vous lu combattrez chacun son tour et si vous
gagnes, rendez-vous au S0. Mais vous avez ie

oit e prendre la Fuite en courant vers le nord.
Rendez-vous dans ce cas au 188,

“

Vous perdez 2 points d'ENDURANCE. Si vous
étes toujours vivant, vous trouvez vos Filtres
Nez dans une poche latérale de votre sac i dos,
et vous les glissez aussitot dans vos marines.
Vous inspirez lentement I'air empoisonné, mais
sans autre dommage et, bientot, vous
 respirer tout d fait librement. Peu & peu, le
nuage de gaz se dissipe, mais il ne vous semble
‘pas utile, cependant, de rester plus longtemps en
ces lieux et vous vous dirigez vers les marches,
dans le mur du fond. Rendez-vous au 293.

45
Vous perdez 2 points d'ENDURANCE. Si vous
étes toujours vivant, rendez-vous au 165.

46
La carotte vole vers le Gnome, mais avant de
st
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Les musces de volre cou commencent i se
raidir et vous sentez s cffets du poison envahir
Votre corps. Vous arrachez la fléchette de votre
cou, mais il est trop tard : vos genoux se déro-
bent et vous vous écroulez sur le sol, sans
connaissance. Lorsque vous reprenez_cons-
cience, vous constatez qu’on vous a laissé votre
épéc c les objets contenus dans volre sac & dos,
mais qu'on vous a volé tout votre or. Les
Pygmées ne vous ont pas laissé la moindre piéce.
Vous brandissez e poing dans un geste de rage
envers ces voleurs invisibes ct vous reprenez
solgs oute e direction du nord. Rendezvous
w92

54

Lorsque vous tirez, votre épée, Yaztromo se
fourne vers vous sans manifester la_ moindre
émotion et vous conseille de ne pas faire I'imbé-
cile car ses pouvoirs magiques sont considéra-
bles. Si vous persistez a vouloir 'attaquer, ren-
dez-vous au 399. Si vous changez d'avis en
revanche, suivez-le en haut des marches en yous
rendant au 261.

55
Vous foullez dans votre sac 4 dos et vous en
retirez le gant de soie violette qui vous va & mer-
veille. Vous vous penchez ensuite pour ramasser
une grosse pierre que vous lancez de toutes vos
forces, en visant I'Ogre. La pierre file comme
une fidche et assomme le monstre qui s'écroule
sur e sol. La créature enfermée dans la cage
saute alors en tous sens avec une frénésie redou-
bice. Quallez-vous faire & présent?

Examiner d'un peu
plus prés cete créature
dans sa cage?
Fouiller la caverne ?

Quitter la caverne et
repartir vers le nord ?

e

56

Vous cheminez au fond de la paisible vallée et
Vous arrivez 4 une bifurcation. Vous constatez
alors que le sentier orienté au sud remonte vers
les colines et vous décidez de ne pas Pemprun-
ter. i vous voulez poursuivre vers ['ouest, ren-
dez-vous au 233. Si vous préférez prendre la
direction du nord, rendez-vous au 163.

57
Vous vous dirigez vers la taniére pour aller y
jeter un coup d'eil, mais une ombre, soudain, se

57

Rendez-vous au 168
Rendez-vous au 313

Rendez-vous au 358
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49 Deux personnages a la peau verditre et

au_corps gracile surmonté d'une grosse
téte, se tiennent au milieu de la caverne.

la hauteur du plafond; Si vous étes vainqueur,
rendez-vous au 371.

50
Une poite clé dargent et acrochéc i un cor
don de cuir que 'un des deux Hommes des Bois
porte autour du cou. Vous dénouez le cordon ct
Vous rangez la clé dans votre sac & dos. Puis
Vous repartez vers le nord. Rendez-vous au 188,

vous préfércz continuer vers I'est, rendez-vous
au397.

5

Quin vous annonce qu'il va miser un peu de
Poudre jtation contre un objet ou 10
Picoes d'Or, Et tandis que vous vous asseyez de
Tautre coté de Ia table, face i lui, vous lissez
adroitement votre Brassard de Force autour de
votre bras. Vous posez ensuite votre coude sur
1a table et vous lui étreignez la main. Sa poigne
est'si ferme qu'on dirait une machoire d’acier, et
ses yeux sombres et brideés expriment une totale
confiance en lui. Son biceps se gonfle alors et il
donne e signal du départ. Vous pesez aussitot
sur son bras et vous éles étonné d'avoir tant de
force. La sucur perle 4 son front et son visage
traduit soudain la douleur et Ja stupéfaction
Vous poursuivez yotre effort et vous lui plaquez
e bras contre Ia table: il est vaincu. Rendez-
vous au 78.

55
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projette sur vous et vous entendez un grogne-
ment sonore au-dessus de votre téte. En levant
les yeux, vous apercevez alors une créature en
forme de dragon elle a deux pattes, une peau
verdiitre couverte d'écailles et elle vole vers son
antre. Tandis qu'elle sapproche, un jet de
flammes jaillt de sa gueule : Cest vous qui étes
visé. Tentez votre Chance. Si vous étes Chan-
ceu, le jet de feu vous manque et vient frapper
le sol & vos pieds. Rendez-vous au 132. Si vous
étes Malchanceus, les flammes s'abattent sur
¥ous t vous &es récipité A tere. Rendez-vous
au

58
Vous fouillez dans votre sac & dos et vous en
retirez la petite bouteille d'Eau Bénite. Vous la
débouchez aussitot et vous en jetez le contenu
sur la GOULE qui avance vers vous. Une fumée
épaisse s'éléve alors des bralures provoguée par
F'Eau Bénite sur la chair décomposée de la
Goule. La créature ressent apparemment une
intense douleur, mais aucun son ne sort de sa
bouche grande ouverte. Ele s raine dans un
coin de la piéce pour essayer d'échapper i votre
arme sacrée, et vous vous approchez du cercueil
ur voir ce qu'il_contient. Vous avez le
heur d' trouver 25 Piéces d'Or, ainsi qu'un
la Goule se servait en guise d'oreil-
t d'un marteau d téte de bronze gra-
vée de lnitiale G, Tout heureux de yotre butin,
vous le rangez dans votre sac & dos et vous
remontez Pescalier pour quitter la crypte et
reprendre votre chemin vers le nord. Rendez-
vous au 112.

58

57 Une ombre, soudain, se projette sur vous,
et vous eniendez un grognement sonore
au-dessus de votre téte. En levant les
yews, ous aprceve alors e créare

en forme de dragon.
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empécher de respirer. Otez 2 points i votre total
GHABILETE, et Gtz & volre total d’ENDURANCE
e nombre de points que yous indiquera le dé
lancé 4 cet effet. Si vous étes toujours vivant,
vous voyez avec soulagement le nuage de gaz se
dissiper et vous rangez la boite en argent dans
votre sac & dos. Puis vous quittez aussitot la
caverne pour continuer en direction du nord.
Rendez-vous au 358.

)

Vous essuyez la sueur qui ruisselle sur votre
front, en vous demandant ce que vous réserve
encore cette contrée maléfique. Puis vous vous
asseyez pour prendre quelque repos, et enfin, un
peu plus tard, vous vous remettez en route en
direction du cours d’cau que vous entendez
couler un peu plus loin. Rendez-vous au 339.

4

Les muscles de votre cou se raidissent, ct vous
commencez 4 ressentir dans tout votre corps les
effets du poison inoculé par les fléchettes. En
toute hie, vous attrapez dans votre sac i dos la
bouteille de Potion Antipoison et vous en avalez
le contenu. Votre corps alors se détend et les
effets du poison disparaissent. Voyant cela, les
Pygmées font volte-face ct senfuient dans les
hautes herbes. Qu'allez-vous faire 4 présent ?

Tirer votre épée et pour-

suivre les Pygmées ? Rendez-vous au 377
Poursuivre votre chemin
en direction dunord?  Rendez-vous au 92

]

25
Le ¢hemin vous améne bientdt au creux d'une
vallée. 11 continue vers e nord, mais un autre
chemin s loigne en direction de I'ouest.

Si vous voulez poursui-

vre vers le nord Rendez-vous au 369
Si vous préférez aller &
Touest Rendez-vous au 56

2

Vous commencez par vous intéresser aux livres
rangés sur les étagéres. Mais ils sont éerits en
une inconnue et contiennent de mysté-
rieux diagrammes. Quant aux cartes el aux
rouleaux de parchemin, ils vous sont tout aussi
incompréhensibles. Vous ouvrez placards et
tiroirs mais vous ne trouvez fien d autre que des
livres, encore des livres aux reliures de cuir
poussiéreuses, Vous étes sur le point d'abandon-
ner tout espoir de découvrir quelque chose lors-
que vous apercevez un autre livre, mais sur le
sol, ctte fois :car il sert tout simplement d caler
uné table. Qu'allez-vous faire ?

Le ramasser ?

Abandonner vos recher-
ches et reprendre votre
chemin en direction du
nord ? Rendez-vous au 220

Rendez-vous au 91

Vous essuyez de votre épée Iépaisse séve verdi-
tre qui coulait dans les veines de I'Homme-

I
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voir. Vous arrachez alors un morceau du cha-
peau de 'un des champignons, et vous commen-
cez d le manger. Le goit en est agréable, mais
une douleur terrible vous tord soudain I'esto-
mac. Ce champignon est vénéneux. Possédez-
vous une Potion Antipoison ? Si oui, rendez-
vous au 211. Sinon, rendez-vous au 345,

T T ——
puitsJusqu'd 1 sufacede Peau Juste au dessus
de Teau, cependant, yous apércevez lentrée
@'un tunnel orienté vers le nord. Ce tunnel est
une sorte de boyau circulaire d'un métre de

diamétre environ.

Vous avez le choix entre :

Jeter une Pidce d'Or dans
Te puits et faire un vaeu

Descendre I'échelle pour
aller voir ce tunnel d'un
peu plus prés

Retourner sur le chemin
et prendre la direction de
Pouest Rendez-vous au 238

18
Votre idée était bonne et a fiévre retombe, Par
bonheur, le poil qui couvrait vos mains dispa-
rait bientdt, et vous vous allongez & nouveau,
épuisé, pour replonger dans le sommeil. Au
matin, vous ramassez vos afaires et vous suivez
e direction du nord le chemin qui part vers les
collines. Rendez-vous au 198.

40

Rendez-vous au 89

Rendez-yous au 256

19

Bien qu'affaibli par la fiévre, vous parvenez &
Vous asseoir et vous empoignez votre épée. Puis,
en serrant les dents, vous coupez le morceau dé
chair que le Loup-Garou a mordu. Le sang jail-
lit i flots de la blessure, emportant le mal avec
lui. Réduisez de 1 point votre total d’ENDU-
RANCE en raison du sang perdu. A présent, si
vous &tes toujours vivant, rendez-vous au 18.

20
‘Tandis que vous marchez vers Fest, vous passez
devant un autre chemin orienté au sud, mais
vous décidez de ne pas vous y aventurer et vous
poursuivez_dans la méme direction. Rendez-
Vous au 277.

21

La douleur se fait de plus en plus vive et vous
vous hiltez de dénicher dans votre sac 4 dos la
E:Ilk bouteille de Potion Antipoison. Vous

uvez avidement son. contenu et votre corps
alors se détend, tandis que disparaissent les
effets du poison. Vous vous demandez ce qui
vous attend encore dans cetie Forét et vous
Vous remettez en chemin dans Ja direction du
nord. Rendez-vous au 226,

n
Crest un gaz toxique et vos yeux sc mettent &
pleurer. Vous toussez et vous retencz votre
souflle en courant dans la caverne, pour tenter
d'échapper au nuage de gaz qui vous enveloppe
la téte. Vous avez I'impression que vos poumons
vont exploser et vous ne pouvez plus vous

4
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Arbre et vous reprenez votre chemin vers le
nord. Vous étes soulagé de voir que les arbres
commencent 4 se clairsemer et qu'ls apparais-
sent moins menagants. Rendez-vous au 329,

28
Si vous possédez un Brassard de Force, rendez-
vous au 52. Sinon, rendez-vous au 266.

29

Vous apercevez dans une petite clairiére deux
créatures courtes de taille, revétues de cuirasse
et la peau couverte de verrues. Les deux petits
e semblent s disputer pour savoir qui doit
surveiller a cuisson d'un liévre embroché qui est
en train.de rotir sur un feu de camp. En vous
yoyant, les deux. créatures interrompent leur

uerelle et tirent leurs courtes épées. 1I va vous
o combattre ces ORQUES. qui savancent
sur vous.

HABILETE  ENDURANCE

Premier ORQUE 5 5
Deuxiéme ORQUE. 5 6

i vous remportez Ia victoire, rendez-vous au
383. Si vous souhaitez prendre la Fuite pendant
le combat, vous pouvez e faire en retournant
sur e chemin que vous suivrez vers le nord.
Rendez-vous au 254,

30
Vous perdez 2 points d’ENDURANCE en raison de
votre profonde coupure au front. Si vous étes
toujours vivant, rendez-vous au 225.

a“

29 Les dews petits étres semblent se disputer
pour savoir qui doit surveiller la cuisson
dun liévre embroché qui est en irain de.

rétir sur un feu de camp.
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‘mage... lui seul peut te vendre les recettes magi-
ques qui te protégeront contre les créatures de
1a Forét des Ténébres... prends mon or... Je Uen
supplie, trouve le marteau et porte-le a Gilli-
bran, le Seigneur de Pont-de-Pierre... tu en rece-
vras bonne récompense... »

Gromollet ouvre la_bouche pour dire encore
quelques mots mais il ne parvient qu'é exhaler
son dernier souffle. Vous vous asseyez alors
devant son cadavre en repensant i ses paroles.
Qui_est Gillibran? Qui est Yaztromo? Que
signifie toute cette histoire de marteay et de
nains? Vous vous approchez du corps de
mollet et vous prenez la bourse attachée 4 sa
ceinture. A Pintérieur, vous trouvez 30 Piéces
d'Or et une carte (voir ci-contre).

En faisant sonner les piéces au creux de votre
main, vous pensez d la récompense qui vous
attend peut-étre pour le simple fait de rapporter
un marteau & un peuple de nains, et yous déci-
dez soudain que vous irez bel et bien chercher
ce marteau dans la Forét des Téndbres car votre
bonne bataille remonte déja & quelques
semaines. Or, vous aimez l'aventure, surtout st
on vous promet une belle somme d’argent a lar-
rivée...
Maintenant que vous avez pris votre décision,
vous retournez vous coucher aprés avoir récu-
péré votre couverture sur le cadavre de Pinfor-
tuné Gromollet. Au matin, vous enterrez le
vieux nain et vous ramassez vos affaires.
Ensuite, vous étudiez la carte, puis vous vous

2

orientez en observant la position du soleil.
Alors, vous vous metiez en marche en direction
dusud, en sifflant joyeusement et trés curieux de.
rencontrer ce fameux Yaztromo pour voir ce
quiil a d'intéressant 4 vous proposer.

Et maintenant, tournez la page
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urraient vous aider & combattre les créatures
8l Forét des Téntbres.

«Ah, trés bien ! si vous souhaitez m'acheter
quelque chose, vous feriez mieux d'entrer. Je
suis Yaztromo. »

1i yous ouvre alors la porte et vous invite & le
suivre en montant les marches d'un escalier de
pierre. Qu'allez-vous faire ?

Le suivre en haut

des marches ? Rendez-vous au 261
Tirer votre
et Tattaquer Rendez-vous au 54

2
Pour vous, I'aventure s¢ termine ici : votre chair
fraiche et savourcuse offrira un festin de choix &
Ia Goule victoricuse.

3

Vous suivez cing autres fidches qui vous ménent
au tronc d'un vieil arbre mort, encore enraciné
dans le sol. Vous remarquez alors que le tronc
est creux, mais que ce creux se prolonge sous
erre & une profondeur que ous ne pouve éva-
luer en raison de Fobscurité. Possédez-vous un
Anncau de Lumiére? Si oui, rendez-vous au
322. Sinon, rendez-vous au 120

4
‘Vous perdez 4 points d'ENDURANCE Si vous étes
toujours vivant, vous parvenez 4 arracher la
che de votre épaule malgré Ja douleur insup-
poriable que vous ressentez. Si vous souhaitez
toujours entrer dans la caverne, rendez-vous au

2

49. Si vous préférez retourner au croisement,
rendez-vous au 93.

Assis sur ce trone somptucx, vous vous sentez
étrangement mal 4 Paise. Lés deux Guerriers
Clones sont prosternés devant vous dans une
attitude de totale soumission. Vous considérent-
ils comme leur nouveau maitre? Si vous
souhaitez placer sur votre (éte la couronne dor,
rendez-vous au 333. Si vous préférez quitter
Panfractuosité et monter les marches qui
conduisent au sommet de la caverne, rendez-
Vous au 249,

6

Lorsque vous passez devant le Lutin, il se met
i pousser des grognements comme jamais vous
n'en avez entendus auparavant, des grogne-
ments tout & fait inhabituels chez un Lutin.
Vous ressentez une certaine inquiétude, et vous
Yous dirgez en hte vts le nord. Rendez-vous
au 148,
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1 La tour du mage est diffcile  trowver,
car elle_est batie_en-retrait,  une
cinguantaine de métres du chemin, en

lisiére de la forét.

1

Votre marche jusqu'é la maison de Yaztromo
vous prend un’peu plus d'une demi-journée ct,
lorsque vous arrivez & la tour de pierre o il a
élu domicile, vous étes couvert de poussiére et
vous avez grand-faim. La tour du mage cst
difficile & trouver car elle est bitie en retrait, &
unc cinquantaine de métres du chemin, en lsiére
de la Forét, Lorsque enfin vous la découvrez,
vous vous dirigez vers son immense porte de
chéne avec un sentiment de soulagément en
constatant qu'elle existe bel et bien, et qu'clle
nest pas le fruit du délire de Gromoliet. Une
grosse cloche de cuivre et un heurtoir sont
accrochés sur le ¢oté d'une arche de pierre qui
‘marque Pentrée. Vous frappez alors Ia cloche et
un frisson aussitot vous parcourt Iéchine, car le
«bong » sonore que vous venez de produire
résonne dans un silence profond dont vous
‘n'aviez pas pris conscience Jusqu'a cet instant.

On n'entend en effet ni chants d'oiscaux i cris
d'animaux. Vous atiendez i la porte avee une
certaine inguiétude, et vous entendez bientot
des bruits de pas qui descendent lentement un
escalier, d Fintéricur de la tour. Un petit pan.
neau glisse alors dans le bois de la porte, révé
lant une étroite ouverture en forme de fente, &
travers laquelle une paire d’yeux soudainement
apparus vous examine attentivement

«Eh bien, qui étes-vous ?» demande une voix
rogue.

Vous répondez que vous étes un aventurier et
que vous cherchez le grand mage Yaztromo
pour lui acheter quelques objets magiques qui

31
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pérer votre épée, il vous en coitera 10 Piéces
d'Or ou deux objets précieux d choisir dans
votre sac d dos. Vous lui donnez ce qu'il
demande (& votre choix, de 'or ou deux objets),
et, & votre grand soulagement, il vous rend votre
chére épée. Si vous souhaitez poursuivre votre
conversation avec le Gnome, rendez-vous au
271. Si, au contraire, vous pensez I'avoir assez
Vu et que vous préfériez reprendre votre chemin
vers I'ouest, rendez-vous au 67.

13
Les vibrations vous font Peffet d'ondes de chioc
qui semblent marteler votre corps tout entier.
Vous avez Iimpression que vos jambes sont de
lomb et vous ne pouvez plus les remuer.
udain, la masure s'affaisse puis s'écroule sur
e sol. Le ciel s'obscurcit, et un vent se léve en
‘mugissant autour de vous. Le vent souffle de
s en plusfort en une vriable tempé dont
puissance vous projette 4 terre. Vous vous
cramponnez aux montants de la véranda en
vous protégeant le visage des tourbillons de
poussiére ct de débris emportés par e vent.
Couvrant e bruit assourdissant de la tempéte,
un rire retentit alors, suivi d'exclamations de
joie poussées par une Voix grave : « Je suislibre !
Je suis libre | » it Ia voix. Vous venez de libérer
une FORCE TELLURIQUE qui vous fait
perdre 3 points de CHANCE. Peu a peu, le vent
cesse de hurler, il disparait tout 4 fait et le ciel
Sléclaire i nouveau. Vous vous relevez parmi les
ruines et vous regagnez i pas lents le chemin que
vous allez suivre en direction du nord. Rendez-
vous au 149.

36

14
Cest une fosse circulaire, aux parois lisses ct
vous vous sentez trop faible pour essayer d'en
sort. Vous appelez a I'side, mais personne ne
se pore i volre secours. 1l ne vous reste plus
qu'é vous asscoir pour méditer sur votre sort.
Une heure plus tard environ, vous entendez un
bruit au-dessus de votre téte, Vous levez les yeux
et vous apercevez le visage barbu d’un homme
robuste, coiffé d'un bonnet de fourrure. Il sem-
ble fiché : cest qu'il sagit i du trappeur dont
vous vencz de détruire le piége en tombant
ins. L'homme vous apostrophe avec mau-
vaise humeur en vous avertissant qu'il vous en
coiliera 3 Piéces d'Or si vous voulez qu'il vous
tire de 14 & Paide d'une corde. A défaut dor,
vous pourrez le dédommager en lui donnant
Tun quelconque des objls magiques que vous
transportez dans votre sac i dos. Vous acceptez
de payer le trappeur courroucé (en choisissant
Vous-méme votre moyen de paiement), et il vous

¥
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7
Vous tirez votre épée et vous vous apprétez i en
découdre avec ces agresseurs i rayures noires et
jaunes. Ce sont des ABEILLES TUEUSES qui
Yous attaqueront en trois essaims séparés, ch
que essaim devant tre considéré comme un et
adversaire.

HABILETE ENDURANCE

Premier essaim

TABEILLES

TUEUSES 7 3
Deuxiéme essaim 8 4
Troisiéme essaim 7 4

Si vous sortez vainqueur de ce combat, rendez-
vous au

8
Tandis que vous marchez le long du chemin,
Yous entendeg des paset e chos d'une disputc

i quelquedistance devant vous. i vous
souhaitez rencontrer les nnages qui se cha-
‘maillent ainsi, rendez-vous au 317. Si, en revan-
che, vous préférez vous cacher dans les buis-
sons, au bord du chemin, pour les laisser passer
sans étre vu, rendez-vous au 392.

9
Vous déverrouillez la porte de et vous
faites un pas en arriére, votre épée 4 la main,
prét i combattre si le Gobelin vous attaque. Ce

34

dernier ramasse un tabouret de bois, le brandit
au-dessus de sa téte et Iejette contre Ia porte qui
Soure d la volée. Puis il s précipite sur vous en
hurlant. 1} faut vous batre.

GOBELIN
Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 176.

10

Vous ramassez  terre un roc de bonne taille que
vous lancez de toutes vos forces en visant
TOgre. Hélas ! 4 votre grand désarroi, le roc
‘manquesa cible, passe i coté de la téte de votre
adversaire et se fracasse contre la paroi de la
caverne. En poussant un juron, vous décidez de
vous ruer sur [Ogre pour Pattaquer (rendez-
vous au 290).

HABILETE: S ENDURANCE: 4

11
Vous commencez i perdre équilibre sous Feflet
d'un vertige qui s'empare de tout votre étre.
Vous fermez les yeux et vous vous prenez a téte
dans les mains, mais rien 'y fai ; vous faites
quelques pas en vacillant, puis vous tombez éva-
oui sur e ol. Rendez-vous au 383,

12

Vous admettez que yous avez peut-&tre été un
peu trop prompt  tirer votre cpéc, mais vous
Vous en justiiez en faisant valoir que dans la
Forét des Ténébres, il faut se tenir prét 4 tout.
Le Gnome répond que ce st pas une excuse,
et que T'on ne menace pas ainsi un vieil homme
sans défense. Il ajoute que si vous voulez récu-

35
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15 Vous vous remettez aussitt debout, et
vous voye: luire alors la pointe d'un dard
venimeu, au bout de la queve d'un Ver

Piqueu qui vient droit vers vous.

lance une corde qui vous permet de sortir de la
fosse. Vous Iui donnez son dii (n'oubliez pas de
rayer de votre Liste d’Equipement I'objet ou les
Piéces dOr qui auront servi  vous acquitier),
et vous lui adressez un regard furieux avant de
repartir vers le nord, le long du défilé. Rendez-
Vous au 285,

15
La paroi est abrupte. Soudain, vous glissez sur
une flaque gluante et vous tombez cul par dessus
téte au fond du trou, dans une vaste caverne
creusée dans les profondeurs de la terre. Vous
vous remettez aussitot debout, et vous voyez
luire alors la pointe d'un dard venimeux, au
bout de la queue d'un VER PIQUEUR qui
vient droit sur vous. Le Ver Piqueur est long de

q métres environ, et son corps est constitué
NOrMes anneaux jaundtres ; mais ce qui vous
préoccupe surtout, cest son dard redoutable
dont yous devez & tout prix vous protéger. Vous
n'avez pas le temps d'essayer de sortir du trou et
il vous faut tirer votre épée pour combattre.

VER
PIQUEUR  HABILETE:§  ENDURANCE:7
i yous étes vainqueur, rendez-vous au 217,

16
Vous interpellez les trois humanoides qui s'oc-
cupent du carté planté de champignons a cha-
peaux rouges. Iis continuent cependant de vous
ignorer, poursuivant leur tiche sans méme vous

£
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Fortune (voir plus loin) rétablira i tout moment
otre CHANCE son niveau initial et augmentera
de 1 point votre CHANCE de départ

Equipement
el potions

Au début de votre aventure, vous ne disposercz.
que d’un équipement minimal, mais vous pour-
rez trouver d'autres accessoires au cours de vos
voyages. Vous éles armé d’une épée el vétu
dune armure de cuir. Vous portez sur vos
épavles un sac & dos dans lequel yous rangerez
Vos provisions et les trésors que Yous ramasse-
rez. Vous avez également une lanterne pour
vous éclairer.

Par ailleurs, vous avez droit & une bouteille
contenant une potion magique qui vous aidera
dans votre quéte. Vous aurez i choisir entre les
trois potions suivantes :

La Potion d’Adresse qui vous rend vos points
@HABILETE. La Potion de Vigueur qui vous rend
vos points d'ENDURANCE. La Potion de Bonne
Fortune qui vous rend vos points de CHANCE en
ajoutant | point & votre total de départ.

2

Vous pouvez i tout moment boire ['une de ces
potions au cours de votre aventure. En prenant
une mesure de potion, vous retrouverez vos
points HABILETE, ' ENDURANCE ou de CHANCE
tels quils étaient 4 leur niveau initial (et la
Potion de Bonne Fortune ajoutera 1 point au
total de CHANCE dont vous disposicz au départ.
Lorsque vous retrouverez votre CHANCE, il fau<
dra done y ajouter ce point).

(Chaque bouteille de potion contient deux mesu-
es, Clest--dire que vous pourrez retrouver deux
fois vos points de départ, au cours d'une méme
aventure, dans la catégorie choisie. Chaque fois
que vous buvez une mesure, notez-le sur votre
Feuille d’Aventure. Rappelez-vous également
que vous wavez droit qu’a une seule des trois
potions : aussi, choisissez-la avec discernement |

Indications sur le jeu

11y a un bon chemin i trouver dans la Forét de
Ia Malédiction, et il vous faudra plusicurs tenta-
tives pour le découvrir. Prenez des notes t des-
sinez une carte au fur et & mesure de votre
exploration. Cette carte vous servira lors de
prochaines aventures el vous permeltra d'avan-
cer plus rapidement pour atteindre des endroits
encore inconnus.

2
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Comment rétablir votre Habileté,
votre Endurance et votre Chance

Habileté

Vos points dHABILETE ne changeront pas
‘beaucoup au cours de yotre aventure. A I'occa-

‘peut vous étre demandé augmenter ou
de diminuer votre score CHABILETE. Une arme
magique peut augmenter cette HABILETE, mais
raj ous quon ne peut utiliser qu'une
seule arme 4 la fois ! Vous ne pouvez revendi-
quer 2 bonus d HABILETE sous prétexte que vous
disposez de deux épées magiques. Vos points
d'HABILETE nc peuvent jamais excéder leur total
de départ sauf en certaines circonstances spécifi-
ques. Boire la Potion d’ Adresse (voir plus loin)
vous permettra i tout moment de rétabli votre
HABILETE 4 son niveau de départ

Endurance et Provisions

Vos points d'ENDURANCE changeront beaucoup
au cours de votre aventure en fonction des com-
bats que vous aurez i livrer i des monstres ou
des tiches ardues qu'il vous faudra accomplir
Lorsque vous approcherez du but, votre niveau
ENDURANCE sera peut-étre dangereusement
bas et les combats se révéleront alors pleins de
risques, aussi, soyez prudent |

20

Votre sac i dos contient suffisamment de Provi-
sions pour dix repas. Vous ne pouvez vous repo
ser ¢t manger que lorsque vous en recevez
Tautorisation au cours des pages et vous n'avez
droit de prendre qu'un seul repas 4 la fois. Un
repas vous rend 4 points d'ENDURANCE. Quand
Vous prenez un repas, ajoutez 4 points & votre
ENDURANCE et enlevez-en 1 & vos Provisions
Une case réservée 4 I'Etat de vos Provisions
figure sur la Feuille d’Aventure pour vous
permettre de noter o en sont vos vivres. Rap-
pelez-vous que vous avez un long chemin i par-
courir, aussi, sachez utiliser vos Provisions avec

prudence !

Souvenez-vous également que vos points d'EN-
DURANCE ne peuvent pas excéder leur niveau de
départ sauf i cela vous est spécifiquement indi-
qué sur une page du livre. Boire la Potion de
Vigueur rétablira & tout moment votre ENDU-
RANCE d son niveau initial.

Chance

Vos points de CHANCE augmentent au cours de
Taventure lorsque vous étes particuliérement
chanceux. Les détails vous seront donnés au
long des pages. Rappelez-vous que, comme
‘pour I'ENDURANCE et IHABILETE, v0s points de-
CHANCE ne_peuvent_excéder leur niveau de
départ que i vous recevez des instructions spé-
cifiques 4 ce sujet. Boire la Potion de Bonne

2
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auprés de vous. Cette épée que yous contemplez
un instant en vous demandant combien de
temps il s'écoulera encore avant que Vous aycz
i essuyer de son tranchant le sang de quelque
créature abjecte. Car c'est une étrange contrée
que vous avez entrepris de parcourir. On y ren-
contre des étres singuliers bicn propres d inspi-
rer Vel : des elfes, des trolls et méme des dra-
gons.

Tandis que les derniéres flammes de votre feu de
camp s'éteignent lentement, vous vous laissez
fpsoer par e sommei ot de visions e ol i

face verditre et grimagante vous traversent
Tesprit. Mais soudain, dans un bosquet proche,
Yous percevez le bruit d'une branche morte cra-
quant sous un pas malhabile. Vous vous levez
d'un bond, empoignant votre épée. que Vous
arrachez du sol, et vous restez la sans bouger,
tous les sens en alerte, prét d vous ruer sur un
adversaire encore invisible. Vous entendez alors
un gémissement immédiatement suivi du bruit
sourd d'un corps sécroulant sur le sol. Sagitil
d'un piége ? Vous vous approchez prudemment
dubosquet d'oi e brauit est venu et vous écartez
quelques branches, puis vous regardez i terre et
vous apercevez un petit homme, vieu, i la
barbe: en_broussaille, le. visage tordu par la
douleur. Vous vous agenouillez auprés de lui
pour dter le casque de fer qui protége son crine
dégarni et vous remarquez alors deux fléches
darbaléte plantées dans son estomac : elles ont
transpercé I cotte de mailles qui couvre son

2

torse replet. Vous le soulevez de terre et vous le
portez dans vos bras auprés du feu dont vous
ranimez les braiscs. Aprés avoir étendu sur lui
Votre couverture en peau de mouton, Vous par-
venez i faire boire un peu d'eau au vicil homme.
11 émet un grognement, tousse, s'assied, le buste
raide, le regard fixe, puis se met d crier :

«e les aurai ! Je les aurai ! N'aic crainte, Gilli-
bran, Gromolet va venir 'apporter le martcau.
Py arriverai, oh oui, 'y arriverai... »

Le nain, dont vous supposez quil se nomme
Gromollet, est de toute évidence pris de délire,
sans doute i cause d'un poison dans lequel on
46 tremper les deux flcches fichées dans son
estomac. Un instant plus tard, son buste
retombe lourdement en arriére et vous vous
approchez de son oreille pour murmurer son
nom. Ses yeux vous fixent sans iller lorsque,
nouveau, il se met & hurler ;

«Un guet-apens | Attention ! Un guet-apens |
Aasarrrghhh ! Le marteau ! Apportez le mar-
teau & Gillibran ! Sauvez les nains ! »

Ses yeux se ferment & demi, sa douleur semble
Satiénuer et tandis que son délire le quitte, il
Sadresse 4 vous dans un chuchotement :
«Aide-nous, ami... porte le marteau a Gilli-
bran... Seul le marteau pourra unir notre peuple
contre les Trolls... Nous faisions route vers la
Forét des Ténébres, en quéte du martcau... Le
peit peuple nous a tendu une embuscade... ks
autres ont é1¢ tués... Il y a dans ma bourse la
carte qui te ménera chez Yaztromo, le grand

2
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Les lieux que vous visiterez ne renferment pas
tous un trésor. Certains recélent des piéges ou
des monstres qui se révéleront sans aucun doute
trés dangereux. Il y a beaucoup de passages qui
ne ménent nulle part, et méme si vous progres-
sez vers le but de votre voyage, il west pas cer-
tain pour autant que vous trouviez ce que vous
cherchez.

Comprenez bien que les paragraphes qui consti-
tuent ce livre n'ont aucun sens lus dans un ordre
‘numérique. Il est essentiel que vous ne lisiez que
les paragraphes qui vous sont indiqués. Ne pas
respecter ce principe 'aménerait que confusion
et pourrait diminuer l'intérét du jeu.

1l 'y & qu'un minimum de risques 4 prendre
pour découvrir le bon chemin, et n'importe quel
joueur, méme si ses points de départ sont fai-
bles, peut trouver trés facilement la voie.

Un Marteau
pour Gillibran

Vous étes un aventurier, un condottiere infati-
gable, vagabondant aux frontiéres du royaume,
dans fes provinces du Septentrion. La vic morne
et paisible des villageois vous répugne et Ton
vous a toujours vu courir sans repos les plaines
et les bois, en quéte de richesses et de périls.
Malgré les longues errances et les rigueurs de la
vie  la belle étoile, votre destinée — toujours
imprévisible — vous satisfait pleinement. Vous

wvez peur de rien en ce bas monde car vous
étes un bretteur chevronné, toujours prompt &
transpercer de votre fidéle épée quiconque,
homme ou béte, se met en travers de votre
route. Depuis dix jours que vous étes entré dans,
les provinces du Nord, vous n'avez rencontré
ime qui vive, ce qui d'ailleurs ne vous chagrine
‘nullement : votre seule compagnie, en effet, vous
suffit amplement et vous n'étes pas fiché de pas-
ser quelques journées au solel & chasser, i man-
ger et d dormir.

Le soir est tombé et vous venez d’achever un

de liévre sauvage, roti 4 la broche sur un
feu de camp. Repu el content, vous vous allon-
gz sous une couverture en peau de mouton, en
Vous promettant une longue et bonne nuit de
sommeil. La lune est pleine et sa lueur se refléte
sur la lame de votre épée plantée dans e sol

2
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A
conduit @ une vaste plaine couverte de hautes
herbes. Un peu luslin e sol mone en pere
douce, et vous apercevez i quelque distance des
collines basses dont les contours se découpent
conie e cil. Devant vous, lechemin s diise
en trois et

Si vous voulez aller vers
Touest Rendez-yous au 124

ssvmuwul:z allerd 'est  Rendez-vous au 72

ok e poursui-
Rendez-vous au 309

Si vous souhaitez louiller le sac 4 dos en cuir du
Gremlin, rendez-vous au 257. Si vous préfércz
quitter le tunnel sans plus attendre, rendez-vous
au3l.

Vel o yoage W pose susitte
de Ia confiance d la peur, Tl n'est peut-étre pas
aussi_redoutable quil veut, bien le dire et,
sl en efe, 1 vo¥ilpriens e ccuscs
‘pour s'étre montré aussi agressf, essayant de se
Pt par e it que bundits <t crimincl de
Toutes sortes abondent dans les environs, et qu'il
essaye de s'en protéger en se faisant passer pour
un sorcier aux terribles pouvoirs. 1l vous
demande de lui pardonner e vous offre S Piéces
d'Or si vous promettez de le laisser en paix, et

de ne révéler & personne la supercheric. Vous

84

acceptez le marché et vous quitez la maison ;
puis vous retournez & la_bifurcation pour
eprendie a direction du nord. Rendez-vous au

12

Le sentier continue vers le nord a travers une
végétation touffue. Bieatot, il oblique brus-
‘quement i droite en direction de T'st, et I végé-
tation devient si dense par endroits, qu'l faut
vous tailler un chemin 4 coups a'ec%. Votre
‘marche vers Fest est longue et pénible ; enfin,
‘vous arrivez.i une bifurcation. Consultant alors
1a carte de Gromollet, vous décidez de repren-
dre la direction du nord qui méne & Pont-de-
Pierre, sans vous oceuper du sentier étroit conti-
nuant vers I'est. Re -vous au 103.

] ()
Le chemin oblique soudain vers la droite et
méne droit au nord, i travers le lit d'une vallée.
Sur la gauche, vous apercevez un vaste étang an
bord duguel se trouve une petite cabane de
au toit de chaume. Si vous voulez aller jeter un
coup d'eeil 4 la cabane, rendez-vous au 324. Si
Vous préférez ne pas vous en occuper et conti-
;Iu”fr en direction du nord, rendez-vous alors au

114
L'Homme-Arbre avance lentement vers vous
sur ses racines déployécs. Si vous avez. des Cap-
sules de Feu, rendez-vous au 350. Sinon, tirez
Votre épée et rendez-vous au 123,

85
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fait face, debout sur les marches, au-dessus de
vous. Elie reste ainsi immobile un instant, puis
fait soudain claquer son fouet tout en brandis
sant son épée enflammée. La seule issue qui
permette de sortir de la caverne se trouve &
quelque distance devant vous, en haut des
marches et, pour parvenir jusque-l, il vous fau-
dra combattre le DEMON DE FEU, Maitre des
Clones.

DEMON
DE FEU HABILETE : 10 ENDURANCE : 10

A chaque Assaut, aprés avoir déterminé yos
Forces d'Attaque respectives, vous devrez lan
cer & nouveau un dé pour savoir s'il a réussi

vous donner un coup de son fouet. Si vous faites
un 1 ou'un 2, vous aurez regu un coup de fouet
qui yous fera perdre | point d’ENDURANCE. Si
vous faites entre 3 et 6, en revanche, le fouet
vous aura manqué. Vous avez le droit de faire
usage de votre CHANCE pour parer les coups de
fouet. Si vous étes vainqueur, rendez-vous au
152,

108
La douleur augmente et devient presque insup-
portable. Vous vous prenez le ventre & deux
mains et vous tombez i genoux, la bou

mante. Lorsque enfin la douleur disparait, yous
vous sentez trés faible, et cette épreuve vous
coiite 3 points d'ENDURANCE. Vous. vous
demandez ce qui peut bien yous attendre encore
dans cetie maudite forét, et vous repartez en
direction du nord. Rendez-vous au 226,

82

Puis une forme immense et sombre sort

de la cavilé rocheuse. Du feu lui jailli des

narines, i des volutes de fumée noire
s'élévent dans la caverne.

5
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soit continuer vers le nord en descendant la col-
line, (rendez-vous au 90), soit suivre le sentier
qui‘méne en direction de I'ouest (rendez-vous
alors au 216).

120
Vous laissez tomber un caillou dans le trone
ereux. D'aprés le temps quil met 4 atteindre le
sol du tunnel, vous estimez 4 cing métres I
hauteur qui vous sépare du fond. Possédez-vous
une Corde Magique ?Si oui, rendez-vous au 94,
Sinon, rendez-vous au 380.
121

De retour 4 la_bifurcation, vous pouvez soit
aller vers I'est (rendez-vous au 61), soit conti-
nuer vers le nord (rendez-vous au 81).

1

Arivé au bas de Péchelle, vous constatez que le
tunnel méne vers le nord sur une bonne dis-
tance, et vous remarquez avec étonnement qu'il
est éclairé sur toute sa longueur par des torches
disposées @ intervalles régulers. i vous
souhaitez vous engager & quatre paites dans ce
tunnel, rendez-yous au 135. Si vous préférez
remonter Iéchelle et retourner sur le chemin,
rendez-vous au 362.

“(4@

23
L'homme Arbre essaye de vous frapper
grands coups de ses deux grandes branches, et
Vous vous lancez a assaut.

HOMME
ARBRE HABILETE : 8 ENDURANCE: §

Pour terrasser 'Homme Arbre, il faut le com-
battre deux fois : une fois pour chacune de ses
deux grandes branches. Si vous étes vainqueur,
rendez-vous au 27. Vous avez toutefois le droit
de fuir en retournant i la bifurcation sur le che-
‘min. Rendez-vous dans ce cas au 234,

124
Le chemin aboutit & une autre bifurcation.
L'embranchement orienté au sud raméne vers la
forét, et vous décidez donc de continuer en
direction du nord. Rendez-vous au 180.

125

‘Tandis que vous descendez dans le trou, vous
remarquez une abondance de matiére gluante,
secrétée sans doute par quelque. immense
créature, Si vous souhaitez alors ressortir du
trou et reprendre votre chemin vers le nord, ren-
dez-vous au 337. Si vous préférez contintier &
descendre dans le trou, rendez-vous au 15.

e |
e

8
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115
Le chemin arrive bientt 4 une bifurcation. Si
vous souhaitez aller vers I'ouest, rendez-vous au
382. Si vous préférez_prendre la direction de
Test, rendez-vous au 277.

116
Vous parvenez finalement & vous rendormir,
‘mais vous vous réveillez de bonne heure. Dans
Ia lumiére du matin, vous remarquez que le plus
gros des Loups poriait autour du cou un collier
de cuir incrusté d'or, qui doit valoir 15 Pices
&Or. Vous rangez le collier dans votre sac i dos
en vous demandant qui peut bien étre le maitre
du Loup. Puis vous rassembicz vos affaires, et
Vous repartez vers le nord. Rendez-vous au 314.

n7

Vous déverrouillez la porte, et vous faites un pas
en arriére en tirant votre épée, au cas o le
Gobeln se mélerait s vouloir vous ataquer.
La créature saisit alors un tabouret debois
el brandit au-dessus dcle, puis el ouvre
la porte d de pied et s précipite sur

Vous en huriant. 1 vous faut combaiie.

GOBELIN  HABILETE: 5 ENDURANCE: 4
i vous étes vainqueur, rendez-vous au 232.

18

Le chemin finit par émerger de sous les feuilla-
g5, of Gébouche sur ue vast plaine. Un
plus loin, e sol séléve, menant a quelques colli-
nes basses. De chaque cdté du chemin, des her-

86

bes hautes ondulent doucement sous Ia brise
tiéde. Tout st paisible ct il semble qu'aucun
danger grave ne vous menace. Vous marchez
donc d'un pas confiant lorsque, soudain, le
silence alentour est rompu par des cris ct des
grogacments, & droite du chemin, En regardant
de ce cdté, vous voyez alors les herbes sécarter
sous les pas d'une béte encore invisible qui
Stavance vers vous. Aussitdt, vous tirez volre
épée, prét i combattre. Et quelques instants plus
tard, une énorme créature au pelage sombre et
aux allures de cochon, surgit devant vous et
s'immobilise sur le chemin. Deux longues défen-
ses pointent de chaque coté de son groin et de fa
vapeur séléve de son corps en sucur. Ses petits
yeux vous regardent fixement, puis Tanimal
baisse la. téte et fonce.sur vous. 1l va falloir
affronter ce SANGLIER SAUVAGE.

SANGLIER
SAUVAGE  HABILETE:6  ENDURANCE: S

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 174,

119
Le chemin monte parmi les collines en suivant
une pente escarpée e, lorsque vous parvenez au
sommet, le soleil est bralant. A quelque distance
se dessine le cercle verdoyant de la Forét des
Ténébres. Derriére vous, la_brume du matin
sétend toujours sur les hautes herbes ; mi
devant, les rayons du solil illuminent une vallée
sans nuages. Tout est calme et vous commencez
i descendre ie versant opposé de Ia coline. Vous
arrivez alors 4 une bifurcation et vous pouvez

8
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vous installez pour dormir, votre épée i portée
de main. Rendez-vous au 325.

132

pose devant vous est une
VOUIRE YOrRRIE ‘i vous” e
regard et ouvre sa gueule immense pour cracher
4 nouveau un jet de feu rugissant. Le monstre
est long d'une: bonne dizaine de métrs, et 35
&cailles épaisses sembient invulnérables i votre
épée. Avez vous une flite ? Si oui, rendez-vous
au 258. Sinon, rendez-vous au 167,

133
Vous glissez 'anneau i votre majeur et vous res-
sentez aussitot une douleur fulgurante. La
douleur finit par disparaitre, mais vous ne S.r-
yenez plus d enlever a bague Orl agitl
Anneau de Lenteur qu vous obligera  déd:
nis du total Obienu, aux dés lorsque vous
votre Force d’Attaque au cours des
combats . venir. Noteze sur votre Feuille
dAventure et, & présent, si vous souhaitez
esayer e ganelet. endes-vous u 3. S vous
ne pas vous en oceuper (ou si vous
Pavez déji essayé), repartez vers le nord, le long.
du chemin, et rendez-vous au 360.

134
Vous faites un vaeu, mais rien ne se produit et
vous perdez | point de CHANCE. Si vous
frotier vos blessures avec de la boue chaude,
rendez-vous au 283, Si vous souhaitez vous
remettre en route en direction du nord, rendez-
vous au 303.

9”2

135
Le tunnel continue vers le nord jusqu'a ce que
vous parveniez 4 une_bifurcation. Si yous
souhaitez ramper vers T'ouest, rendez-vous au
284, Si vous préférez ramper vers I'es, rendez-
Vous au 151,

136
Vous descendez dans le. tunnel & I'nide de la
corde e, lorsque vos yeux commencent s habi-
tuer & Pobscurité, vous vous apercevez quil n'a
pas plus d'un métre de hauteur. Pour Iexplorer,
B\ done Gl avancer & quate pates. Ren
vous au

137
Si vous possédez un Gant d'Adresse au Lancer,
rendez-vous au 55. Sinon, rendez-vous au 10,

{cassioeve ol N Som it it
herbes qui ondulent sous le vent. Mais bientot
vous avez la désagréable impression que ccs her-
bescnful,nc s sounciien pas u soufle &
bl plutot qulle soient doués de
Vil ot et ‘puissent remucr  leur
Et soudain, un bouquet d'herbes sc couche
travers du senter e Senroule autoar de voire
cheville. D'autres herbes font de méme,
essayant de vous saisir bras et jambes, Vous
vous rendez compte alors que vous étes cemé
par de PHERBE DEMBROUILLE et 8 vous
possédez une Potion de Contrale des Plantes, il
est urgent de vous rendre au 64, Sinon, rendez-
vous au 159.

9
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126

Vous forcez avec précaution le couvercie de la

boite et soudain, un nuage de gaz jaune s'en

échappe, vous chcloppant Ie isag. Si vous

gﬁm des Filtres & Nez, rendez-vous au 365.
inon, rendez-vous au 22.

127
Vous montez sur le dos du Centaure qui se
tourne vers la rivi r la traverser. L'eau a
‘une couleur vert sombre, et vous vous deman-
dez quel genre de créatures peut bien se cacher
dans ses profondeurs. Bientot, vous atteignez
Tautre rive et vous donnez au. Centaure ses
3 Piéces d'Or. 11 vous remercie, vous fait un
signe d'adieu et vous souhaite bonne chance.
Vous vous trouvez i présent au pied de quelques
collines et le soir tombe. Vous décidez alors de
« sous un grand et vieux chéne, i droiie

du chemin, et vous vous installez pour dormir,
youre épée'd portée de main. Rendes-vous au

128

Vous tranchez les cordes épaisses qui retiennent
R T R
gnement pui S usid, frottant ses poignets et
endoloris, I tourne ensuite son
Tobaed vrs o e e Tt & ricaner, Bit1 o
ouingrat ? En tout cas, il arrache un pieu du sol

et vous attaque aussitdt.

BARBARE ~ HABILETE:9  ENDURANCE: 7

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 272.
%

129

Votre bras est douloureux en raison de Feffort
fourni, et vous ne vous consolez pas d'avoir di
laisser cela 4 Quin. Cette mésaventure vous fait
perdre 2 poins de CHACE et vous quitez a
cabane, laissant 14 un Quin souriant et satisfait.
Vous retournez enstite  la bifurcation en vous
rendant au 349,

130

Le chemin s'enfonce parmi les arbres noueux et
les buissons d’épines. Bientat, vous entendez un
grognement au-dessus de votre téte et vous
apercevez, allongée Sur une branche qui

lombe lesentier, une créature moitié
femme, moitié félin. Elle a le pelage ras ct d'un
noir brillant comme celui d’une panthére, et ses
bras et ses jambes sont dotés de grosses pattes
aux griffes acérées. Le visage de la créature,
cependant, a des traits humains, avec des yeux
en amande, mais de longues dents de fauve. I
vous semble qulelle s'appréte 4 bondir sur vous
et, si vous voulez tirer votre épée pour com-
battre cette FEMME FELINE, rendez-vous au
153. Si vous préférez vous enfui i toutes jambes
droit devant vous, déduiscz | point de votre
total de CHANCE et rendez-vous au

131
Nous yous hissez hors. de Leaw sur In e
opposée. . Le chemin continue vers

nord, en e T
soir tombe, vous décidez détablir votre campe-
ment ici méme sous un grand arbre solitaire, &
droite du chemin. Vous allumez un feu et vous

9
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verser, mais le chemin se prolonge de I'autre
cté. Debout, devant vous, se tient un animal
magnifique, moitié homme, moitié cheval, dune
blancheur étincelante. 1 porte en bandouliére
un arc et un carquois de fléches : c'est un CEN-
TAURE. Qu'allez-vous faire ?

Engager la conyersation
avec lui ? Rendez-vous au 366
Le contourner et tra-
verser la riviére d pied ?  Rendez-vous au 178
Tirer votre épée et latta-
quer? Rendez-vous au 251

143

Votre épée s'enfonce dans le champignon haut
dun metre, comme 'l s'agissait d'une grosse
motte de beurre, mais un nuage de spores
Séchappe aussitot de son pied transperce, et
vous éprouvez quelque difficulté & respirer.
Vous vous mettez i tousser et & cracher, vous
perdez 2 points ’ENDURANCE. Si vous  étes
toujours vivant, rendez-vous au 80.

14

En poursuivant votre chemin au fond de la val-
lée, vous voyez bientdt se dresser une nouvelle
fois devant vous le mur sombre de la Forét des

nébres. Le sentier senfonce droit dans
Tépaisse végétation et, quelques instants plus
tard, vous avancez parmi des arbres imposants
et des buissons d’épines enchevétrés. Il fait som-
bre et tout est calme. Peu aprés, le chemin
aboutit & une bifurcation, et, si vous souhaitez

3

142 Debout, devant vous, se tient un animal
magnifique, moitié homme, moitié che-
val, d'une blancheur étincelante.
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139
Les effets de la belladone et de la morsure du
Loup-Garou disparaissent bientot, et vous par-
venez enfin 4 vous rendormir. Au matin, vous
ramassez vos affaires et vous repartez vers le
nord, sur le chemin qui méne en direction des
collines. Rendez-vous au 198.

140
Vous contournez la masse bulbeuse de I'Arai-
‘gnée Geéante et vous vous recouchez pour plon-
dans un sommell agite. At matin, vous vous
réveillez de bonne heure e vous repartez vers le
nord, le long du chemin. Le sentier suit bientdt
une pente escarpée en montant dans les collines
et, lorsque vous arrivez au sommet, le soleil est
brilant. A quelque distance, vous 4 le
cercle verdoyant de Ia Forét des Téndbres. Der-
riére vous, la brume du matin sétend sur les
hautes herbes mais devant, s rayons du soleil
illuminent une vallée sans nuages. Tout est
calme et vous ommencez  descendre e versant
opposé de Ia colline. Bientdt, le chemin bifurque
€t vous pouvez Soit continuer vers le nord en
descendant la colline (rendez-vous au 25), soit
Pembranchement qui méne en dircction

Pest (rendez-vous au 2

141

Vous demandez au Nain sil vient de Pont-de-
Pierre. 11 vous lance alors un regard mauvais ct
se léve d'un bond, sa hache i la main. Puis
vous déclare qu'l voue une véritable haine
Naias de Poat-de-Peere, et quil. pareovrt ia
Forét des Ténébres en quéte du marteau de
w de Gillibran, pour le rapporter i Eau-de-

son propre village, qui se trouve  Iouest.
Tl joute que son nom est Gayemainar et qu'il a
perdu son aigle préféré et égaré ses vias
essayant de Semparer du marteau de gierrs de
Glllran, Vous ées done en tsin de parer & un
ennemi de Pont-de-Pierre, ce qui vous fait
perdre 1 point de CHANCE. Si vous souhaitez
attaquer Gayemainar, rendez-vous au M7. Si
vous préférez ui dire que vous ne pouvez lui étre
d'aucune aide, prenez congé de lui et poursuivez
votre chemin vers I'est en vous rendant au 59.

142

Tandis que le chemin continue vers le nord,
ﬁl de moins en moins haute et le sol

i t. Un peu plus loin, vous

entendez e bruit d’une cau courante et vous

arrivez bientot sur Ia berge d'unc riviére au

cours paisible. TI n'y a pas de pont pour la tra-

95
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‘prendre la direction de 'ouest, vous devrez vous
rendre au 213, Si vous préférez en revanche aller
vers I'est, rendez-vous au 387.

145
Vous dénoucz I'amarre du bateau, et vous tra-
yersez la riviére d la rame. Mais orsque vous
étes 4 peu prés & mi-chemin, vous vous aperce-
vez que 'eau s'infiltre dans e food de embar-
cation. En vérité, la coque est pleine de trous, et
le batéau commence & couler: il ne vous reste
plus, dés lors, qu'a_prendre vos affaires et &
nager vers l'autre rive. Mais, aprés avoir pris
pied sur 1a berge, vous constatez avec désespoir
que toutes VoS provisions (si toutefois vous en
aviez encore) se sont gitées au contact de I'cau.
Le soir tombe, 4 présent ; et vous décidez d'ins-
taller votre camp & abri de quelques rochers, &
droite du chemin. Vous allumez un grand feu et
vous vous couchez, votre épée & portée de la
main, Rendez-vous au 285.

146

Vous contemplez le tas de rocs fracassés qui
repose & vos pieds, et vous vous demandez com-
‘ment une telle béte a bien pu yoir le jour ; sans
doute est-ce 14 Puvre de quelque démon parti-
culi faisant ? Vous ne le saurez
jamais, Quoi quiilen soit, s vous désirez empor-
ter avec vous un morceau de la pierre qui consti
tuait le corps de I Béte Rocheuse afin de [’

plus. tard, notez-le sur votre Liste
e s S
chemin, et vous repartez vers le nord, en direc-
tion de Il vallée. Rendez-vous au 245,

9”8

147

Le chemin méne vers le nord, dans lmme
forét. Dans 'une des rares clairiéres qui s'ou-
vrent parmi les arbres, vous apercevez un filet de
fumée s'élevant de la chemince d'une cabane en
boissituée i votre droite. Si vous souhaitez jeter
un coup d'wil par la fenétre de la cabane, ren-
dez-vous au 38. i vous préférez poursuivre vers
le nord, rendez-vous au 220.

148

Le chemin continue vers le nord f vous parve-
‘ez bientot i une autre bifurcation. Si vous dési-
rez poursuivre en direction du nord, rendez-
vous au 97. Si vous préférez aller vers Pouest,
rendez-vous au 20.

149

‘Tandis que vous cheminez au fond de la vallée,
vous voyez bientdt se dresser devant vous le mur
vert sombre de la Forét des Ténébres. Le sentier
s'enfonce dans Iépaisse végétation et, quelques
instants_plus tard, vous avancez parmi_des
arbres imposants et des buissons d'épines.
L'obscurité régne et tout est calme. Plus loin, le
chemin bifurque. Si vous voulez aller vers T'ést,
vous devrez vous rendre au 130. Si vous préfé-
rez, en revanche, prendre la dircction du nord,
rendez-vous au 306.

150

En cheminant vers e nord, & travers la verte val-
lée, vous apercevez bientdt le mur vert sombre
de’la Forét des Ténébres qui se dresse devant
vous. Le sentier s'enfonce dans I'épaisse végéta-

%
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une blessure selon les régles habituelles. Chaque

fois que vous aurez réussi & tuer Pun des
adversaires de chague paire, le combat se
poursuivra avec l'autre slon les  régles
normales.

HABILETE ENDURANCE

7 6
~6 4
~7 5

5 6

Si vous étes vainqueur. rendez-vous au 311,

105
Vous voyez au loin, & la droite du chemin, de
gros oiscaux qui tournoient dans le iel. En vous
approchant, vous  reconnaissez leur _aspect
caractéristique : ce sont des vautours. Si vous
soubaitez quitter le chemin pour aller voir ce qui
intéresse tant les vautours, rendez-vous au 384.
Si vous préférez laisser les charognards sans

80

VOus en occuper, vous poursuivrez votre chemin
vers le nord, en vous rendant au 394,

106
Posée sur les cendres de I'dtre, vous trouvez une
sem: bouilloire de cuivre noircie par les
lammes. Vous en soulevez le couvercle, et vous
découvrez a I'intérieur un anncau d'or serti
d'une grosse émeraude. Cette bague vaut 15
Pidces d'Or, et cette bonne fortune vous ra
porte 2 points de CHANCE. Tout heuretix
Votre trouvaille, vous décidez de ne pas vous
occuper du coffre de bois et vous quittez les
lieux pour continuer vers le nord. Rendez-vous
au

107
Au_moment oi vous montez les derniéres
marches qui ménent & I'anfractuosité, un jet de
flammes vous barre la route. Puis une forme
immense et sombre sort de la cavité rocheuse.

Du feu lui jaillit des narines et des volutes de
fuméc noife s'élévent dans la caverne. La
eréature a la forme d’un homme mais cllc est
dotée dailes. Dans une main, elle tient une épée
de feu et, dans I'autre, un fouet. Sa téte est
coiffée d'une couronne dor. La créature vous
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vous y trouvez 5 Piéces d'Or, une dent de dra-
on, ct une fiole de verre contenant une Potion
le Force qui vous rendra 5 Points d'ENDU-
RANCE lorsque vous déciderez de la boire. Vous
gagnez | point de CHANCE el yous retournez sur
Ie chemin pour repartir vers le nord. Rendez-
vous au 149.

342

Lorsque vous tirez votre épée, le visage de la
vieille femme n'exprime plus Pindifférence mais
la colére. Elle prend alors dans le tiroir d'une
table & oté dellc une pogade de fleurs mories,
dont elle frotte quelques pétales entre les
paumes de ses mains. Aussitot, une odeur
doucedtre envahit la cabane, et Ia picce com-
mence & tournoyer devant vos yeux. Si vous
avez un Bandeau de Concentration, rendez-
'vous au 158. Sinon, rendez-vous au 11.

43
Vous posez la Piéce d'Or sur le potea indica-
teur, ainsi que le corbeau vous I'a demandé
« Allez vers le nord », dit alors Toiseau. Vous lui
demandez pourquoi il a besoin dor et il vous
répond quil lui faut en tout 30 Picces : c'est le
prix que demande Yaztromo pour lui redonner
som apparence humaine. Vous penez congé du
volatile et, si vous voulez suivre la direction du
nord comme il vous I'a conseillé, vous vous ren-
drez au 8. Si vous préférez continuer vers 'est,
rendez-vous au 239,

4@

192

344
Vous glissez la lame de votre épée entre les
michoires du piége et vouS vous en servez pour
faire levier. L'étranger vétu de la diellaba vous
aide en tirant de toutes ses forces, et le piége finit
par s'ouvrir. L'homme se confond en remer-
Ciements et vous raconte quil parcourt cetle
& 4 la recherche de son frére depuis long-
ru, et dont il soupconne quiil s'est
retiré quelque part cn ces lieux pour y mener une
Vie dermite. Vous vous frayez tous deux un che-
‘min parmi les enchievétrées pour rejoin-
dre le senticr, puis vous demandez d Iétranger
sil_veut vous er en direction du
nord ; mais il décline poliment votre invitation
en déclarant que son frére, selon lui, a plutét di
Sétablir au sud. Vous vous serrez donc la main
et vous prenez congé. Rendez-vous au 36.

345

Votre estomac vous fait de plus en plus mal et
Ia sueur perle & votre front. Vous yous meticz i
trembler et vous perdez 4 points d'ENDURANCE.
Si vous éies toujours vivant, a douleur finit par
disparaitre peu i peu et vous décidez de quitter
cet endroit en vous dirigeant vers les marches,
dans la paroi opposée. Rendez-vous au 293.

346

Arragon léve les bras et carte les doigts de ses

mains. «Quelle est ta décision, étranger ?»

demande-Lil alors. Si vous acceptez de lui don-

ner ce qu'il demande, rendez-vous au 32. Si vous
éférez ne pas tenir compte de ses menaces et

tirer votre épée, rendez-vous au 11,

193





index-99_1.jpg
Ay Al o ek 50 e o G
coffe de pirr, qui mesure emviron dex
métres de long sur un de large.

Une niche a été creusée dans la pierre brute de
Tun des murs et vous y trouvez une c

Vous avez e choix entre allumer cette chandelle
(rendez-vous au 292), ou remonter I'escalier,
retourner sur le chemin, et repartir vers le nord
(rendez-vous dans ce cas au 112).

352
L'Homme Singe sur son arbre fait preuve d'une
grande - agilité, tandis que vous éprouvez

uelque difficuité & manier votre épéc. Vous
detres do oo it duire 2 points de vetee Force
d'Attaque i chaque Assaut.

HOMME
SINGE  HABILETE:8  ENDURANCE:7

Si vous Etes vaingueur, rendez-vous au 207.
Vous pouvez également prendre la Fuite en
sautant de la plate-forme sur le sol qui se trouve
i cing métres au-dessous. Rendez-vous dans ce
«cas au 156.

353
Lorsque vous vous
vez Qe vous tes étendu sut e 5ol & Pextericor
de la cabane en bois. Vous vous asseyez et vous
regardez 4 l'intérieur de votre sac 4 dos: on
vous a volé toutes vos Provisions ! Fort
heureusement, rien d’autre ne manque et vous
aveztovjours votre épé. Vousallez s eer
unmcoup d wila intrieu d s cabane,mis
. Si vous souhaitez fouller Fendsot
dais Tespos d'y irouroerqualqopraboderael
puisse vous étre utile, rendez-vous au 26. Si vous
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347
Le Nain est un combattant robuste et che-
vronné et il manie sa hache avec une trés grande
habileté.

NAIN HABILETE: 8 ENDURANCE : 5
i vous étes vainqueur, rendez-vous au 363.

Les deux hommes sautent en tous sens, les bras
levés, exprimant ainsi leur joie 4 vous voir
iner pour arracher Ia fiéche de votre épaule.
/ous serrez les dents et vous tirez sur la fléche
jui finit par s'extraire de votre blessure. Les
Jeux Hommes sont prs ' ourire breyant et
irépressible et semblent vous avoir compléte-
ment oublié. Si vous souhaitez attaquer ces
HOMMES DES BOIS, rendez-vous au 43. Si
vous préférez passer devant eux, en profitant de
ce quiils sont trop occupés i rirc pour s'occuper
vous, rendez-vous au 188.

349
Vous arrivez d un croisement. Le sentier orienté
au sud raméne vers la forét il ne vous intéresse
pas, et vous pouvez choisir d'aller au nord en

194

vous rendant au 291, ou de poursuivre en direc-
tion de Vest (rendez-vous au 102).

350

Vous fouillez dans votre sac d dos et vous en
retirez un petit sac qui contient s capsules. 1Ty
en a cing en tout, de couleur rouge brillante.
Vous cn prenez une et vous la lancez sur
T'Homme Arbre qui avance vers vous. Elle atter-
it devant i, puis cxploscen un nagede fumte
blanche. Un jet de feu jaillit alors du sol obli-
geant I'Homme Arbre 4 reculer. Vous profitez
e Poccasion pour lui jeter les autres capsules, ct
des flammes bientot s élévent tout autour de son
tronc. 11 ne vous reste plus qu'd passer en
courant devant lui pendant qu'l est ainsi cern.
Bientdt, vous étes parvenu 4 bonne distance du
monstre végétal et vous cessez de courir. Vous
poursuivez ensuite votre chemin vers le nord en
remarquant que la végétation s'éclaircit. Ren-
dez-vous au 329.

351

Vous descendez prudemment Iescalier de pierre
en tatant chaque marche du bout du pied. Peu
peu, vos yeux s'habituent i obscurité et vous
commencez & distinguer des formes au bas de
Tescalier. Aprés avoir descendu la_derniére
‘marche, vous vous retrouvez dans une petite
piéce carrée au plafond bas. Une épaisse couche
de poussiére recouvre le sol et il y a partout des
toiles "araignée. Au milicu de la picce se trouve
un grand coffre de pierre qui mesure environ
deux métres de long sur un de large, et qui est
fermé par un couvercle également en pierre.
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caverne et des marches, taillées dans la paroi du
fond, ménent a I'ouverture par laquelle entre la
Tumiére du jour. Vous tirez votre épée et vous
vous approchez de 'un des humanoides. Ce
sont de pefites créatures chauves aux yeux
blancs, et votre présence ne semble pas les inté-
resser le. moins du_monde. Elles continuent
imperturbablement & surveiller leurs champi-
gnons, se penchant de temps i autre pour en
chasser des insectes ou arracher de mauvaises
‘erbes. Qu'allez-vous faire ?

Attaquer Tun des petits
it B Rendecvousn 26k
Couper un_champignon
avee votre épée?
Demander 4 godter un
des champignons 4 cha-
peaux verts?
Demander 4 gofiter un
des champignons & cha-
peaux rouges ?

Rendez-vous au 143

Rendez-vous au 269

Rendez-vous au 16

7

Loépée est magnifique et Cest 1, sans nul doute,
P'euvre d'un maitre en matiére d'armurerie.
Vous en sentez la puissance en la tenant cn
main, et vous gagnez 2 points HABILETE grice
i cette épée enchantée. Vous en faites tournoyer
la lame au-dessus de votre téte et vous repartez
51 e nord, I long du défle. Rendez-vous au

n
En écartant le’ rideau, vous apercevez une
minuscule créature & 1 pesu verdatre. Le pett
&re a unc grosse téte, un long nez, des oreilles
pointues, et porte des vétements de toile mar-
ron, A 'son'cou, pend un gros médaillon
accroché 4 une chaine d‘argent. Assis & une
table, il est en train d’examiner une main
d'homme, moulée en_argile rouge. Lorsqu'il
vous voit entrer, il saisit un martcau de picrre ct
fracasse la main dargile, puis il se léve d'un
bond et vous fait face, son martcau i la main.
Clest un chef GREMLIN et il vous faut le com-

GREMLIN  HABILETE: 5 ENDURANCE:

A chaque assaut, vous| devrez réduire de 3
points votre Force d’Attaque, en raison de I'exi-
guité des lieux qui vous empéche de vous mou-
Voir librement. Si vous étes vainqueur, rendez-
vous au 273.
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votre sac & dos. Vous quittez ensuite la cabane
et vous reveneza la bifurcation. Rendez-vous au
349,

7

Bien campé sur vos jambes, le dos contre
Parbre, vous vous préparez @ combattre les
Vampires ; et vous les affronterez un par un tan-
dis qu'ils fondent sur vous.

HABILETE ENDURANCE

Premier VAMPIRE 5 s
Deuxiéme VAMPIRE 6 5
Troisiéme VAMPIRE S 7

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 386.

80
11 ne vous semble pas utile de rester plus long=
temps en cet endroit, et vous vous dirigez vers
les marches, dans la paroi du fond. Rendez-vous
au293.

81

Vous entendez 4 quelque distance des voix
aigués qui s'appellent les unes les autres d'un
ton surexcité. Le tunnel aboutit a Ientrée d'une
petite caverne et, soudain, une fiéche jaillit dans
votre direction. Tentez votre Chance. Si vous
étes Chanceus, la fiéche vous siffle aux oreilles
sans vous atteindre et vous vous rendez au 49, Si
vous étes Malchanceux, la fléche yient se planter
dans votre épaule. Rendez-vous au 4.

68

8
Possédez-vous une Potion de Tranquillité ? Si
§50imden vous.u 238, Sluon; ysdeh-voveisn

8
Vous fouillez dans votre sac & dos pour y pren-
dre In belladone. Cest une plans véntneuse,
‘mais elle vous empéchera de vous changer vous.
méme en Loup-Garou. Vous perdez 2 points
d’ENDURANCE en raison des effes du poison et,
S 0us s oujours ivant, vous vous rendez

84
En vous approchant du rocher, vous étes encore
plus étonné de le voir se souléver, porté par ce
qui semble deux courtes jambes dé pierre. Deux
bras, en pierre également, se déplotent alors de
part et d’autres ;leurs extrémités ressemblent d
des massues, ct vous contemplez, incrédule, ce
rocher qui s'avance vers vous cn brandissant
Tune de ces massues de pierre. Fort heureuse-
ment, vous avez suffisamment de réflexe pour
vous arracher d votre stupéfaction et vous tirez

votre épéc, prét @ combattre la - BETE
RocHEusE. ™"

BETE.
ROCHEUSE HABILETE 8  ENDURANCE : 11

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 146, Si
vous souhaitez prendre Ia Fuite, vous pourrez le
faire aprés avoir is Assauts, et vous
vous éct alors en direction du nord, vers
le fond de la vallée. Rendez-vous au 245.
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7
Le chemin aboutit & une bifurcation. L'embran-
chement orienté au sud retourne & la forét, et
vous décidez donc de poursuivre en direction du
nord. Rendez-vous au 138.

7
Vous prenez votre élan et vous foncez sur la

rte. Lancez deux dés. Si le chiffre obtenu est
égal ou inférieur & votre total de CHANCE et &
voire total HABILETE, la porte souvre d la
Volée et vous vous rendez au 327. Si ce chiffre
est supérieur soit & votre total de CHANCE, soit &
votre total d'HABILETE, vous rebondissez sur la
gorte et vous fottez voire épanle. meurtie

fous estimez alors quil est inutile de risquer
une blessure plus grave ct vous retournez sur le
chemin pour prendre Ia direction du nord. Ren-
Gezvous au 113,

74
Vous vous emparez du sac de cuir accroché au
dossier de la chaise de pierre et vous quittez la
caverne sur la pointe des pieds. Une fois dehors,
Vous examinez le contenu du sac et vous y trou-
vez 5 Piéees d'Or, ainsi qu'une petite cloche de
cuivre. Vous rangez le tout dans votre sac  dos
& vous revenez a bifurcation pou prendre I
chemin qui méne vers le nord. Rendez-vous au

75
Vos jambes vous semblent trés vulnérables, et
vous ne seriez guére étonné qu'une quelcondue
créature vivant dans T'eau de la riviére vienne

66

vous mordre les mollets. Rien ne se produit
cependant, et vous parvenez d atteindre lautre
tive sans dommage. Vous vous trouvez & pré-
sent au pied de quelques colings alors que
soir tombe. Vous décidez done d'installer votre
camp pour la nuit et vous choisissez un empla-
cement 4 I'abri d'un amas de rochers situé 4
‘gauche du chemin. Quelgues instants plus tard,
VouS Vous apprétez i vous endormir, votre épéc
i portée de main. Rendez-vous au 330.

76
Le chemin oblique brusquement vers la droite et
continue en direction du nord d travers d’épais-
ses broussailles. Rendez-vous au 206.

”
Les Py font aussitét volte-face et s'en-
fuient” dans les hautes: herbes. Qu'allez-vous
faire & présent ?

Tirer votre épée et les

poursuivre ? Rendez-vous au 377
Poursuivre votre chemin
vers le nord 2 Rendez-vous au 92

K

Quin se léve et s approche sans bruit d'un coffre
de bois, au fond de la cabane, Tl en souléve le
couvercle et en retire une petite fiole de verre

u'il vous tend, avant de revenir vers la table o
il se laisse tomber sur sa chaise, l'air profondé-
ment abattu. La poudre dans la fiole étincelle i
Ia lumiére, et vous la rangez soigneusement dans

6
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roc G gauche du sentier, apparaissent
deux hommes au corps nouew, barbus et
chevelus.

rendez au 210. Si vous étes Malchanceux, la
fiéche vient se planter dans votre épaule ct vous
perdez 3 points d’ENDURANCE. Dans ce dernier
. i vous s oujours vivant, rendez-vous au

91
Vous ouvrez le livre et vous avez la surprise de
constater que les pages ont été évidées en leur
‘milieu, ménageant ainsi une cavité dans laquelle
a été déposé un bijou attaché & une chaine dar-
e Juse & GOIE se trouve un parchemin sur
lequel on peut lire ces mots

EIL D'AMBRE

(mode d’emploi)

Mets cette chaine autour du cou
Et questionne quiconque i tes yeux
semble louche
Quiil eherche & mentir peu ou prou
‘Vérité malgré lui sortira de sa bouche.

Vous passez le collier autour de votre cou, en
pensant qu'il ne tardera pas & vous étre utile
dans cette forét de malheur | Par la méme occa-
sion, vous gagnez | point de CHANCE. Vous
quitiez ensuite la caverne, puis vous rejoignez le
chemin pour prendre a diretion du nord: Ren-
dez-vous au 220.

7
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85
A intérieur de la cage, une petite créature mus-
culeuse 4 Ia peau brune et couverte décailles
sautille en tous sens. 11 sagit d'un GOBELIN
ui porte autour du cou, accroché i une
3 chir, un petit biton diun noi brllant. S vous
souhaitez ouvrir hrg:c de la cage, rendez-vous
au 9. Si vous préférez ne pas vous occuper de
cette créature et quitter Ia caverne pour poursui-
yre votre chemin vers le nord, rendez-yous au
358,

86
Vous vous accroupissez dans les hautes herbes
et vous entendez, parmi les aboiements, le bruit
d'un galop. Vous apercevez alors les pattes de
atre chiens de chasse et les jambes d'un cheval
& Course qui passent devant vous dans, un
de poussicre. Les échos de la chasse s'éva-
nouissent au loin et vous allez rejoindre le che-
‘min. Puis, avec une pensée pour le malheureux
renard ainsi poursuivi, vous repartez vers le
nord. Rendez-vous au 208.

8
Le chemin méne le long dune corniche, au flanc
de la colline, ct aboutit & une autre bifurcation.
Lembranchement orienté au sud repart vers la
riviére et vous décidez donc de poursuivre vers
e nord. Rendez-vous au 90.

8
Vous grimpez les marches et vous attcignez
bientot Ia dewsiéme anfractuosit, En'y jetant
un coup d'ail, vous. apercevez de vagues
4

silhouettes se déplagant dans I'obscurité, et vous
entendez également des bruits de pas trainants.
Si vous souhaitez pénétrer dans cette anfrac-
tuosité, rendez-vous au 212. Si vous préferez
continuer & monter les marches, rendez-vous au
107.

89
La pitce tombe dans l'eau avec un léger
«plout» et vous 1 rayez de votre Listc
d’Equipement. Vous faites ensuite le veeu de
recevoir d'autres Pidces d'Or, mais rien ne se
produit : ce puits-li n'exauce pas les vaux.
Quallez-vous faire 4 présent ?

Descendre I'échelle pour
explorer le tunnel, au
fond du puits ?
Retourner sur le chemin
pour aller vers I'est?

Retourner sur le chemin
pour aller vers l'ouest?  Rendez-vous au 238

Rendez-vous au 256

Rendez-vous au 281

90

Le chemin méne vers le nord en descendant la
colline entre de gros amas rocheux. Vous avez la
désagréable sensation d’étre observé et soudain,
surgisant de derriér un gros roc, i gauche du
sentier, apparaissent deux hommes au_cor

Rouews, Barbus ot chevelus. Tis sont vétus de
‘peaux de bétes et ont Tair menagant. L'un des
deux hommes tend alors son arcef vous décoche
une fiéche. Tentez vore Chance. Si vous étes
Chanceux, la fiéche vous manque et vous vous
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{a Foree & Attagque ui e supéricure & 1wy
lui vous aura blessé & la maniére habituelle. A'
chaque fois que vous aurez tué I'un des deux
adversaires de chaque paire, le combat se
poursuivra avee lautre selon les  régles
normales.

HABILETE ENDURANCE

Premiére lg-im 3

CHIEN DE CHASSE 6 6
CHIEN DE CHASSE 5 6
CHIN DR CHASSE 6 5
HOMME Mc“As%Ast 8 7

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 62.

97
Le enter continye nlasablement ves ke nord
bout d'un moment, le feuillage des
arbres s iclaireit quelque peu et semble moins
Incnagant lorsque, enin, des rayons de umire
parviennent i le traverser. Bientot, vous aperce-
Vez i la droite du chemin une vieille chaise en
bois de chéne couverte de mousse. Si vous
lasz.lluemrmrwtmchn:poul
vous reposer et prendre quelque nourriture, ren-
dezmvous au 338, Si vous préferes poursuivie
vers le nord, rendez-vous au 118,

9%

Tandis que vous poursuivez votre chemin au
oin de 1a Forét des Téndbres, vous e attaqué
par un groupe d’Hommes des Bois, probable-
ment e mémes quf ont déut Gromolle t ses
compagnons deux jours auparavant. Teittez
%

votre Chance. Si vous étes Chanceux, vous par-
venez & vous échapper sans étre attcint par les
fléches qui tombent en pluie autour de vous, et
vous vous rendez au 1. Mais si vous étes
Mald votre fuite et
vous mourez criblé de fiéches, ce qui, bien
entendu, met fin 4 votre aventure.

o it un gk o s, . poris
dune cabane aux murs de boue séchée. La
cabane est munie d'un toit en forme de dome et
dlune seule et unique fenéire. En jetant un coup
deil i travers la fenétre, vous apercevez un
‘homme grand, d I peau sombre, qui est assis
une table, au centre de la piéce. I est torse nu et
semble faire des exercices de musculation. Si
vous souhaitez entrer dans Ia cabane, rendez-
vous au 209. Si vous préférez retourner 4 la
bifurcation, rendez-vous au 349.

e vous fouillez dans votre sac 4 dos,
gz soudain et aves terreur — que
-y gros insectes bourdonnant au-dessus de
votre téte sont des ABEILLFS TUEUSE
Vous saisissez alors votre bouteille de Potion de
Contrdle des Tnsectes et vous en avalez le
contenu. Les Abeilles Tueuses fondent aussitot
sur vous mais sans parvenir 4 vous atteindre :
on dirait qu'elles se heurtent & un écran invisible
et elles continuent de voler tout autour de vous
dans_un_bo it assourdissant, en
cssayant vainement e vous piguer. Ave: un
courage redoublé, vous tirez alors votre épée et

”
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92

A mesure que vous avancez vers le nord, Iherbe
est. de moins en moins haute et le ‘chemin
remonte en pente douce. A quelque distance,
vous entendez le son d'une eau courante. Mais
vous percevez également un autre bruit — et
infiniment plus inquiétant celui-la. Cest un
énorme bourdonnement qui annonce Farrivée
d'un essaim d'Abeilles Géantes, chacun de ces
insectes mesurant une bonne dizaine de centi-
‘métres de longueur. Or, I'essaim vole trés cxac-
tement au-dessus de votre téte. Quallez-vous
faire ?

Vous enfuir i toutes jam-
bes pour essayer d'attcin-
dre le cours d'eau un peu
plus loin ? Rendez-vous au 299
Faire face et combattre?  Rendez-vous au 7

Boire une Potion de
Controle. des. Insectes?
(si vous cn avez une, bien
entendu). Rendez-vous au 100

92

De retour 4 la bifurcation, vous pouvez soit
aller i Vest (rendez-vous au 61), soit poursuivre
en direction du sud (rendez-vous au 270).

94

Vous prenez dans votre sac 4 dos la Corde
Magique qui semble trés bien savoir ce quellea
i faire : I'une de ses extrémités, en effet, '
roule delle-méme autour du tronc d'arbre, tan-

7

dis que Iautre extrémité se laisse tomber dans le
trou qui aboutit au tunnel, vous invitant ainsi &
y descendre. Si vous souhaitez suivre celic Vo,
tendez-vous au 136. Si vous préférez rejoindre e
sentier et reparti ves e nord, rendez-vous au

9

Vous essayez de toutes vos forces de déplacer lo
bloc de pierre mais sans parvenir 4 e fairc
bouger d'un pouce. Avez-vous de la Poudre de
Lévitation ? Si oui, rendez-vous au 173. Sinon,
rendez-vous au 368.

9%
Vous levez le bras pour frapper le Chien, mais
celui-ci se met & grogner ferocement et bondit
sur vous.

CHIEN DE
CHASSE ~ HABILETE:7  ENDURANCE: 6

Sivous parvenez i tuer
faudra combatre les trois autres, ainsi que leur
maitre. Vous devrez les affronter deux par
deux : ls vous attaqueront, en effet, par paij
Vous aurez i choisir dans chaque paire etd cha-
que Assaut Padversaire que vous souhaitez
combattre en_priorité. Vous attaquerez cet
adversaire sclon les régles habituelles ; quant &
Vautre, vous lancerez les dés pour calculer votre
Force d'Attaque contre lui comme 4 I'accoutu-
mée. Mais si cetie Force d’Attaque st supé-
rieure d la sienne, vous ne aurez pas blessé
pour autant, vous aurez simplement esquivé le
coup qu'il vous aura porté, En revanche, si cest
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3. Sivotre Force d'Attaque est supérieure i celle
de la créature, vous 'avez blessée. Passez i
Pétape n°4. Si la Force d'Attaque de la
créature est supérieure i la votre, clest elle
qui vous a blessé. Passez & Iétape n° 5. Si les
deux Forces d Attaque sont égales, vous avez
chacun esquivé les coups de Iautre — repre-
nez le combat en recommengant & 'étape
L

4. Vous avez blessé Ia créature, vous diminuez
donc de 2 points son ENDURANCE. Vous pou-
vez également vous servir de votre CHANCE
pour i v pls de mal encor (o page
17,

5. La créature yous a blessé ; vous otez alors 2
ints d volre ENDURANCE. Vous pouve éga-
Jenent I'nr: usage de votre CHANCE (voir

6. Modifiez votre score d'ENDURANCE ou celui
de la créature, selon le cas (faites de méme
pour vos points de CHANCE si vous en avez
fait usage — voir page 17.)

7. Commencez le deuxiéme Assaut (en repre-
nant les étapes de 1 4 6). Vous poursuivrez
ainsi Pordre des opérations jusqu'd ce que
vos_points d'ENDURANCE ou ceux de la
créature que vous combattez aient &€ réduits
i zéro (mort).

Fuite

A certaines pages, vous aurez la. possibilité de
fuir un combat s'il vous semble devoir mal se
terminer pour vous. Si vous prenez la. fuite,
cependant, la_créature vous aura automatic
quement infligé une blessure tandis que vous
vous échappez. (vous terez alors 2 points 4
Votre ENDURANCE). C'est e prix de la couardise.
Pour cette blessure, vous pourrez toutefois vous
servir de votre CHANCE selon les régles habituel-
les (voir ci-dessous). La Fuite 'est possible que
i elle est spécifiée 4 la page ol vous vous trou-
verez.

Combat avec plus d'une Créature

Si vous croisez plus d'une créature, lors de cer-
taines rencontres, vous lirez 4 la page corres-
pondante les instructions qui vous permettront
de mener la bataille. Parfois, vous les affronte-
rez comme si elles n'étaient qu'un seul monstre ;
parfois, vous les combattrez une par une.

Chance

A plusicurs repriscs au cours de votre aventure,
lors de batailles ou dans des situations qui font
intervenir la chance ou I malchance (les détails
vous seront donnés dans les pages correspon-
dantes), vous aurez Ia possibilité de faire appel

"
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vous la faites. wumai::‘ en I'air : vous réussissez
4 toucher I'une des abeilles qui tombe sur le sol ;
un instant plus tard, vous I'écrasez sous la
semelle de cuir de votre sandale, et les autres
insectes s'enfuient aussitdt au loin. 1l ne vous
reste plus qu'd poursuivre voire chemin vers le
nord, en direction du bruit d’eau courante. Ren-
dez-vous au 339.

101
Vous prenez le sac de cuir sur la chaise en pierre
et vous sortez. A lintérieur du sac, vous décou-
vrez 5 Piéces d'Or et une petite cloche de cuivre
que vous rangez dans votre sac i dos. Puis vous
revenez d Ia bifurcation, et vous poursuivez vers
le nord. vous au 25.

102

En marchant le long du chemin, vous
remarquez les traces laissées par les sabots d'un
cheval se dirigeant vers Iest. Bientot, vous par-
venez 4 une autre bifurcation et les empreintes
de sabats prenncnt a dirstion du sud, etour-
nant vers la forét. Vous décidez, quant i vous,
aller vers le nord. Rendez-vous au 105

103
Le chemin méne i une petite clairiére. Sur votre
droite, vous apercevez un entassement de bran-
ches, dherbe et de morceaux d'étoffe ; c'est sans
doute le repaire de quelque créature de grande
hllle Parmi les débris et les vieux os répandus
et l, vous distinguez quelque chose de bril-
nt. Si vous souhaitez aller voir de plus prés de
quoi il 'agit, rendez-vous au §7. Si vous préfé-
ez yous hiterendireion du nord,rendez-vous
au

104
La femme BANDIT s’avance vers vous en bran-
dissant son épéc. « Mort d Tintrus | » sécrie-1-
lle. Elle est 1 chef de 1 bande, et cet elle que
vous allez devoir combattre en premier.

FEMME
BANDIT ~ HABILETE:8  ENDURANCE: 6

ous parvenez i la vainere, vous aurez ensuite
4 affronter les quatre autres bandits deux par
deux. Ils vous attaqueront m ire, et vous
devrez & chaque Assaut et dans chaque paire
choisir celui que vous combattrez en priorité.
Affrontez cet adversaire sclon les régles habi-
tuelles. Quant 4 I'autre, vous jetterez les dés
‘comme 4 Paccoutumée pour caléuler vos Forces
d'Attaque respectives ; mais i votre propre
Force d'Attaque est supérieure i fa sienne, vous
ne lui aurez pas infligé une biessure pour autant,
Vous aurez simplement esquivé le coup quil
vous aura porté. Si sa Force d’Attaque est en
revanche supéricure  la vtre, vous aurez requ

»
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tre c6té, le chemin continue vers le nord, dans
les collines ; mais le soir tombe et vous décidez
dinstaller Votre camp pour la nuit sous un
grand arbre solitaire,  droite du sentier. Vous
llumez; un fe de camp et vous vous coucher
bientdt, votre épée au coté. Rendez-vous au 325.

67
Vous arrivez i une autre bifurcation. L'embran-
chement qui va vers le sud retourne dans s col-
lines, et vous décidez done de poursuivre vers
Touest. Rendez-vous au 113.

8

Vous buvez lentement le liquide clair & la
bouteille : il a un got trés amer, et vous avez
soudain peur davoir fait une sottise en Iava-
lant. Mas, bientdt, une sensation de chaleur se
diffuse dans tout votre corps et vous vous sentez
revigoré. Cest une Potion de Santé que vous
venez de boire et vous gagnez 3 points CENDU-
RANCE, Puis vous vous remettez en route en pre-
nant la direction de F'est. Rendez-vous au §9.

69
Le tunnel s'enfonce de plus en plus profondé-
ment en direction de Touest et débouche,
quelque soixante métres plus loin, sur une vaste
caverne aux parois verdatres et suintantes. A
travers une ouverture dans lc plafond, un rayon
de lumiére s'infltre dans la caverne et illumine
le sol. De petits humanoides d la peau claire
Saffairent i et ld, semblant accorder tous leurs
soins a des champignons de différentes couleurs.
De Teau coule dans une rigole qui traverse la

6

69 Ce sont de petites créatures chauves aux
yeux blancs, et votre présence ne semble
pas les intéresser le moins du monde.
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59
Vous arrivez & une autre bifurcation et vous
idez. de poursuivre vers Test sans chercher
i lecheminorintéau sud. Rendez-vous v
7.

o0

Vous retenez votre souffe et vous fouillez dans
votre sac & dos en cherchant désespérément vos
Filtres & Nez. Tentez votre Chanice. Si vous étes
Chanceux, vous les trouvez tout de suite et vous
s glissez aussitot dans vos narines. Rendez-
vous au 183. Si vous étes Malchanceux, en
revanche, vous warrivez pas i mettre la main
dessus suffisamment vite el vous ic pouvezous
empécher de respirer le gaz empoisonné. Ren-
dez-vous au 44,

61
Vous étes bientdt de retour i la premiére bifur-
cation. Si vous désirez ramper en direction du
sud pour retourner au puits, rendez-vous au
398. Si vous préférez poursuivre vers lest, ren-
dez'vous au 151.

62

‘Tandis que vous retirez votre épée du corps de
votre dernier adversaire, Iétalon blanc senfuit
au galop en dircction de ['est et disparai bientdt
au loin. Vous faites alors volte-face et vous
repartez vers Pouest. Rendez-vous au

63
Lorsqu'il voit que la fléche vous a manqué, le
Centaure se dresse sur ses pattes de derriére et

60

se précipite sur vous au grand galop. Il vous faut
Taire, uh bond. e 0l pour tviter d'ére ren:
versé, et vous le voyez passer devant vous dans
un nuage de poussiére. I1 s arréte dix métres plus
loin, sur le. ‘vous étes venu ; et

taure n’était peut-étre pas si bonne que ¢a. Vous
rengainez aussitot votre épée et vous décidez de
traverser la riviére i pied. Rendez-vous au 178.

64

Avant que I'Herbe dEmbrouille ait eu le temps
de vous faire tomber sur le sol, vous parvenez i
attraper dans votre sac d dos la bouteille conte-
nant la Potion de Controle des Plantes et & ava-
ler le liquide. Aussitot, comme si elle avait éé
brillée par une flamme, I'Herbe d’Embrouille
reliche son étreinte et s écarte du chemin. Vous
décidez alors de vous enfuir i toutes jambes tant
que durent s efets de la Poton. Rendez-vous
au 142,

65
Le pont tombe quasiment en ruine mais vous
o ‘malgré tout & le franchir sans encom-
. De lautre coté, vous arrivez au pied de
quelques collines tandis que le soir tombe, ct
vous mstalles votre camp derrire des rochers,
gauche du chemin. Cest 13 que vous avez décidé
de passer la nuit, yotre épée & portée de la main.
Rendez-vous au 330.

6
‘Vous avancez avec prudence sur es pierres glis-
santes el vous traversez ainsi la riviére. De ['au-

6





