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Un livre différent

Le sorcier de la montagne de feu n'est pas un livre comnautess.

Outre le livre lutiméme, il vous faudra une paire de dés, un crayon et

une gomme : muni de ces armes, vous pourrez alors devenir le héros
d'une aventure périlleuse au cours de laquelle vous chercherez le trésor
que le sorcier a caché. Ce tréesorcests si mul ® au ciur d°
vous explorerez vousiéme. L'endroit est peuplé d'une multitude de
monstres souterrains qu'il vous faudra combattre et tiaeite de quoi,

c'est vous qui perdrez la vie dans l'affrontement.

Moitié roman, avec sa passiante histoire, moitié jeu, avec ses
méthodes de combats trés sophistiquées, ce livre vous réserve de
nombreuses surprises. A chaque page, vous aurez a relever de
nouveaux défis, et les choix que vous ferez vous meneront sur des
chemins divers ou vous auréoutes sortes de batailles a livrer. Vous
vous perdrez petdtre dans le labyrinthe ou un Etre hideux minera vos
forces, vous mourrez peétre en combattant des Farfadets, ou vous
serez confronté aux nombreuses créatures qui gardent le trésor du
sorcier Mais si vous faites preuve de courage, de détermination, et si la
chance vous sourit, il se peut que vous réchappiez des traquenards et
des batailles : alors, vous atteindrez les chambres secretes du domaine
sur lequel régne le sorcier et ou il a caoh ts€sor. Mais prenez garde

. la magie et les monstres que vous rencontrerez sur le chemin de cette
chasse au trésor sont aussi vrais que nature. Aventure, sorcellerie, cette
chasse vous tiendra en haleine des heures entieres !



Comment combattre les atdires de la
montagne

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 a dos contenant des
provisions (nourriture et boissongour le voyage. Afin de vous
préparer a votre quéte, vous vous étes entrainé au maniement de I'épée
et vous vous €étes exerce avec acharnement a accroitre votre endurance.

Les dés vous permettront de mesurer les effets de cette préparation en
déterminant és points dont vous disposerez au départ en matiere
d'HABILETE et dENDURANCE. En pages 10 et 11, vous trouverez
une Feuille d'Aventureque vous pourrez utiliser pour noter les détails
d'une aventure. Vous pourrez inscrire dans les différentes cases vos
points d'HABILETE et ' ENDURANCE.

Nous vous conseillons de noter vos points sur ¢edtelle d'Aventure
avec un crayon ou, mieux, deraides photocopies de ces deux pages
afin de pouvoir les utiliser lorsque vous jouerez a nouveau.

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la
case HABILETE de l#&euille d'AventureLancez ensuitées deux dés.
Ajoutez 12 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case
ENDURANCE. Il existe egalement une case CHANCE. Lancez a
nouveau un deé, ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la
case CHANCE.

Pour des raisons qui vous serontpleyuées plus loin, les points
d'HABILETE, dENDURANCE et de CHANCE changent
constamment au cours de l'aventure. Vous devrez garder un compte
exact de ces points et nous vous conseillons a cet effet d'écrire vos
chiffres trés petits dans les cases, oudlfaune gomme a portée de
main. Mais n'effacez jamais vgsoints de départBien que vous
puissiez obtenir des points supplémentaires d'HABILETE,



d'ENDURANCE et de CHANCE, ce total n'excédera jamaispaists
de départ,sauf en de trés rares occasions gaus seraient alors
signalées sur une page particuliere.

Vos points d'HABILETE reflétent votre art dans le maniement de I'épée
et votre adresse au combat en géneéral ; plus ils sont élevés, mieux c'est.
Vos points d'ENDURANCE traduisent votre force, vou@onté de
survivre, votre détermination et votre forme physique et morale en
général ; plus vos points dENDURANCE sont élevés, plus vous serez
capable de survivre longtemps. Avec vos points de CHANCE, vous
saurez si vous étes naturellement chanceux dcharaceux. La chance

et la magie sont des réalités de la vie dans l'univers imaginaire que vous
allez découvrir.

Batailles

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de
combattre des créatures de toutes sortes. Parfois, vous aurez la
possbilité de choisir la fuite, sinonou si vous décidez de toute fagon

de combattre, il vous faudra mener la bataille comme suit : Tout
d'abord, vous inscrirez les points d'HABILETE et d'ENDURANCE de

la créature dans la premiéere case videREscontresavec un Monstre,

sur votre Feuille d'Aventure.Les points correspondant a 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 poiMBH'HTE
au chiffre obtenu. Ce total vous donneraHarce d'Attaquede la
créature.

2. Jetez les deux dés pour vemgéme. Ajoutez le chiffre obtenu a vos
propres points d'HABILETE. Ce total représente véwece d'Attaque.

3. Si votre Force d'Attagueestsupérieure a celle de la créature, vous
I'avez blessée. Passez a I'étape n° 4. Bolee d'Attaquele la créature
est supérieure a la votre, c'est elle qui vous a blessé. Passez a I'étape n"



5. Si les deuw¥orces d'Attaquesont égales, vous avez chacwsouavé
les coups de l'autrereprenez le combat en recommencant a I'étape n°
1.

4.Vous avez blesseé la créature, vous diminuez donc de deux points son
ENDURANCE. Vous pouvez egalement vous servir de votre
CHANCE pour lui faire plus de mal encore (voir pdtf).

5.La creature vous a blessé, vous 0Otez alors deux points a votre
ENDURANCE. Vous pouvez également faire usage de votre CHANCE
(voir page 16).

6. Modifiez votre score d'ENDURANCE ou celui de la créature, selon
le cas. (Faites de méme pour vos podesCHANCE si vous en avez
fait usage voir page 16.)

7.Commencez le deuxiemi&ssaut(en reprenant les étapes de 1 a 6).
Vous poursuivrez ainsi I'ordre des opérations jusqu'a ce que vos points
d'ENDURANCE ou ceux de la créature que vous combattez ai&nt é
réduits a 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 automatiquement infligé une blessure
tandis que vousous échappez. (Vous Oterez alors deux points a votre
ENDURANCE.) C'est le prix de la couardise. Pour cette blessure, vous
pourrez toutefois vous servir de votre CHANCE selon les réegles
habituelles (voir page 16). L&uite n'est possible que si elle est
spécifiée a la page ou vous vous trouverez.

Combat avec plus d'une Créature

Si vous croisez plus d'une créature, lors de certaines rencontres, vous
lirez & la page correspondante les instructions qui vous permettront de
mener la bataille. Parfois, vous laronterez comme si elles n'étaient
gu'un seul monstre ; parfois, vous les combattrez une par une.



Chance

A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de batailles ou
dans des situations qui font intervetarchance ou la malchance (les
detailsvous seront donnés dans les pages correspondantes) vous aurez
la possibilité de faire appel a votre chance pour essayer de rendre une
iIssue plus favorable. Mais attention ! L'usage de la chance comporte de
grands risques et si vous étes malchanceux, laségoences
pourraient se révéler désastreuses.

Voici comment on peut se servir de la chance : jetez deux dés. Si le
chiffre obtenu eségal ou inférieua vos points de CHANCE, vous étes
chanceux,et le résultat tournera en votre faveur. Si ce chiffre est
supérieura vos points de CHANCE, vous étemlchanceuwet vous
serez pénalisé.

C \ tte regle s'intitule Tentez votre Chanc€haque fois « |uc vous «
Tenterez votre Chance », il vous faudra 6ter un point a votre total de
CHANCE. Ainsi, vous vous rendrdézentdt compte que plus vous vous
fierez a votre chance, plus vous courrez de risques.

Utilisation de la Chance dans les Combats

A certaines pages du livre, il vous sera demandéTeiger votre
Chanceet vous serez averti de ce qui vous arrivera selonvqus
serezchanceuxou malchanceuxLors des batailles, cependant, vous
pourrez toujourgchoisir d'utiliser votre chance, soit pour infliger une
blessure plus grave a une créature que vous venez de blesser, soit pour
minimiser les effets d'une blessure'une créature vient de vous
infliger.

Si vous venez de blesser une créature, vous pouvezeramtre
Chancea la maniére décrite plus haut. Si vous é&tieanceux,vous
avez infligé une blessure grave et vous pouvez 6tez deux points de plus
au score d'ENDRANCE de la créature. Si vous étemlchanceux,
cependant, la blessure n'était qu'une simple écorchure, et vous devez
rajouter un point au score d'ENDURANCE de la créature {&'dse



gu'au lieu d'enlever les deux points correspondant a la blessuee, vou
n‘aurez 6té qu'un seul point).

Si la créature vient de vous blesser, vous polveter votre Chance
pour essayer d'en minimiser les effets. Si vous étesiceux,vous

avez reussi a atténuer le coup. Rajoutez alors un point dENDURANCE
(c'esta-dire qu'au lieu de deux points 6tés a cause de la blessure, vous
n‘aurez qu'un point en moins). Si vous é@ted-chanceux]e coup que

Vous avez pris était plus grave. Damgscas, enlevez encore un point a
votre ENDURANCE.

Rappelezvous que vous devez soustraire un point de votre total de
CHANCE chaque fois que vod®ntez votre Chance.

Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance et votre Chance
Habileté

Vos points d'HMBILETE ne changeront pas beaucoup au cours de votre
aventure. A l'occasion, il peut vous étre demandé d'augmenter ou de
diminuer votre score d'HABILETE. Une arme magique peut augmenter
cette HABILETE, mais rappelemus qu'on ne peut utiliser qu'une
seule arme a la fois ! Vous ne pouvez revendiquer deux bonus
d'HABILETE sous prétexte que vous disposez de deux épées magiques.
Vos points d'HABILETE ne peuvent jamais excéder leur total de départ
sauf en certaines circonstances spécifiques. Boire la potiomegsal

(voir plus loin) vous permettra a tout moment de rétablir votre
HABILETE a son niveau de départ.

Endurance et Provisions

Vos points dENDURANCE changeront beaucoup au « ours de votre
aventure en fonction des combats que vous aurez a livrer a des
mongres ou des taches ardues qu'il vous faudra accomplir. Lorsque
vous approcherez du but, votre niveau d'endurance seraétpeut
dangereusement bas et les combats se révéleront alors pleins de risques,
aussi, soyez prudent ! Votre sac a dos contient soffifent de
Provisions pour dix repas. Vous ne pouvez vous reposer et manger que



lorsque vous en recevez l'autorisation au cours des pages et vous n‘avez
droit de prendre qu'un seul repas a la fois. Un repas vous rend 4 points
d'ENDURANCE. Quand vous prenen tepas, ajoutez 4 points a votre
ENDURANCE et enleveen 1 a vos Provisions. Une case réservee a
I'Etat de vos Provisiondigure sur laFeuille d'Aventurepour vous
permettre de noter ou en sont vos vivres. Rappalas que vous avez

un long chemin a parcourir, aussi, sachez utiliser vos Provisions avec
prudence !

Souvenez/ous également que vos points dENDURANCE ne peuvent
pas exceder leur niveau de dépsauf si cela vous est spécifiguement
indiqué sur une page du livre. Boire la Potion de Vigueur rétablira a
tout moment votre ENDURANCE a son niveau initial.

Chance

Vos points de CHANCE augmentent au cours de l'aventure lorsque
vous étes particulieremeabhanceux. Les détails vous seront donnés au
long des pages. Rappeleaus que, comme pour 'lENDURANCE et
I'HABILETE, vos points de CHANCE ne peuvent excéder leur niveau
de départ que si vous recevez des instructions-fipéeis a ce sujet.
Boire la Potim de Bonne Fortune (voir plus loin) rétablira a tout
moment votre CHANCE a son niveau initial et augmentera d'un point
votre CHANCE de départ.

Equipements et potions

Au début de votre aventure, vous ne disposerez que d'un équipement
minimum, mais vous potgz trouver d'autres accessoires au cours de
VoS voyages. Vous étes armé d'une épée et vétu d'une armure de cuir.
Vous portez sur vos épaules un sac a dos dans lequel vous rangerez vos
provisions et les trésors que vous ramasserez. Vous avez également une
lanterne pour vous éclairer.

Par ailleurs, vous avez droit a une bouteille contenant une potion
magique qui vous aidera dans votre quéte. Vous aurez a choisir entre
les trois potions suivantes : La Potion d'Adresse qui vous rend vos
points d'HABILETE. La Btion de Vigueur qui vous rend vos points



d'ENDURANCE. La Potion de Bonne Fortune qui vous rend vos points
de CHANCE en ajoutant 1 point a votre total de dépatrt.

Vous pouvez a tout moment boire I'une de ces potions au cours de votre
aventure. En prenant anmesure de potion, vous retrouverez vos points
d'HABILETE, d'ENDURANCE ou de CHANCE tels qu'ils étaient a
leur niveau initial (et la Potion de Bonne Fortune ajoutera 1 point au
total de CHANCE dont vous disposiez au départ. Lorsque vous
retrouverez votr€ HANCE, il faudra donc y ajouter ce point).

Chaque bouteille de potion contient deux mesures;&@ise 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, noteze sur votre Feuille d'Aventure. Rappelezvous
également que vous n'avez droit quree seulales trois potions, aussi,
choisisseda avec discernement !



Indications sur le jeu

Il y a un bon chemin a trouver dans la montagne du sorcieryvetsl
faudra plusieurs tentatives pour le découvrir. Prenez des notes et
dessinez une carte au fur et a mesure de votre exploration. Cette carte
vous servira lors de prochaines aventures et vous permettra d'avancer
plus rapidement pour atteindre des erndrencore inconnus.

Toutes les pieces ne contiennent pas de trésor ; certaines d'entre elles
recelent des piéges ou des monstres qui se révéleront sans aucun doute
tres dangereux. Il y a beaucoup de passages qui ne menent nulle part, et
il se peut que vouprogressiez a l'intérieur de la montagne, sans pour
autant découvrir le trésor du Sorcier si vous ne ramassez pas sur votre
chemin certains objets bien précis.

Vous trouverez diverses clés dans les salles du souterrain. Mais vous ne
parviendrez a vous erager du trésor qu'en ayant avec vous la clé
ouvrant le coffre qui le contient. Il faudra vous attendre a de
nombreuses déceptions lorsque vous serez dans la montagne au sommet
de feu.

Il n'y a qu'un minimum de risques a prendre pour découvrir le bon
chemin et n'importe quel joueur, méme si ses points de départ sont
faibles, peut trouver tres facilement la voie.

Puisse la chance des dieux vous accompagner au long de votre aventure
|



Rumeurs

Seul un aventurier téméraire entreprendrait une quéte ausseysil

sans avoir préalablement essayé de savoir le plus de choses possibles
sur la montagne au sommet de feu et ses trésors. Avant d'arriver au pied
de la montagne, vous avez passé plusieurs jours avec les habitants d'un
village des environs qui se trousieeux jours de marche. Comme vous
étes sympathique, vous n'avez pas eu de difficultés a vous faire des
amis parmi les paysans du coin. Bien qu'ils vous aient raconté
beaucoup d'histoires au sujet du mystérieux sanctuaire du sorcier, vous
ne pouvez pas awola certitude que tous ces réciteai méme un seul
d'entre eux se fondent sur des faits réels. Les villageois ont vu passer
de nombreux aventuriers qui s'en allaient vers la montagne, mais trés
peu en sont revenus. C'est un voyage extrémement daxgeoda au

moins quelque chose dont vous étes sdr. Parmi ceux qui ont reparu au
village, il n'en est pas un seul qui ait envisagé de retourner dans la
montagne au sommet de feu.

Il semble qu'il y ait quelque vérité dans la rumeur selon laquelle le
trésor du Sorcier serait enfermé dans un coffre somptueux doté de deux
serrures dont les clés sont gardées par diverses créatures a l'intérieur
des souterrains. Le SorcierHméme dispserait d'un puissant pouvoir.
Certains le décrivent comme un vieillard, d'autres comme un jeune
homme. D'apres certains villageois, son pouvoir lui viendrait d'un jeu
de cartes magique, mais d'autres prétendent que sa force réside dans les
gants de soie m@ qu'il porte en permanence.

L'acces a la montagne est garde, pakapar des lutins au visage
constellé de verrues, des créatures stupides qui ne pensent qu'a manger
et a boire. A mesure qu'on avance a l'intérieur, les créatures deviennent
plus redotables. Pour atteindre les salles intérieures, il faut franchir
une riviére. Il y a un bac qui la traverse régulierement, mais le passeur,
a ce qu'on dit, tient a recevoir le prix de ses services, et il convient donc
de se munir d'une Piéce d'Or pour leyage (inscriveza sur votre

Feuille d'Aventure)Les gens du cru vous conseillent également de
dresser une bonne carte au fur et a mesure de vos déambulations, car
sans cela vous seriez 1T rr®@m®di abl

em



Quand arrive enfin le jour du départ, tout le village vient vous souhaiter
un voyage sans encombre. Baauup de femmes, ainsi que des enfants
et des vieillards, ont | a | ar me
vous demander si ce ne sont pas desdarde tristesse versées par des
yeux qui ne vous reverront plus jamais vivant...

Et maintenant, tournez la page !
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1 Son flanc escarpé, face a vous, semble avoir été déchiqueté

par les griffes d’'une gigantesque créature.



1

Vos deux jours de marche sont enfin terminés. Apres avoir 6té votre
épée de son fourreau, vous la déposez sur le sol et vous poussez un
soupir de soulagement en vous asseyant sur un rocher couvert de
mousse pour prendre quelques instants de repos. Vous vous étirez, vous
vous frottez les yeux, puis vous levez votre regard vers la montagne au
sommet de feu. La montagne eff@me parait menagte. Son flanc
escarpé, face a vous, semble avoir été déchiqueté par les griffes de
qguelgue créature gigantesque. Il est hériss@ids&rocheux aux angles
tranchants dont on a peine a croire gu'ils aient été fagconnés par la
nature. Au sommet, on apertoine couleur d'un rouge sinistresans

doute l'effet d'une étrange végétatioerqui a donné son nom a la
montagne. Personne, peatite, ne saura jamais ce qui pousshdat,

car il est certainement impossible d'escalader ce pic.

Votre quéte commence nméenant. De l'autre c6té de la clairiere, il y a
I'entrée d'une caverne sombre. Vous ramassez votre épée, vous vous
relevez et vous pensez a tous les dangers qui vous attendent. Puis, avec
détermination, vous remettez I'épée dans son fourreau et vous vous
avancez vers | "entr®e de | a caverne
ténebres et vous apercevez des parois suintantes et sombres ainsi que
des flaques d'eau sur le sol de pierre. L'air est froid et humide. Vous
allumez votre lanterne et vous faites pmgent quelgques pas dans
I'obscurité. Des toiles d'araignées vous balaient le visage et vous
entendez le bruit que font sur le sol des pattes minuscules ; ce sont
probablement des rats qui prennent la fuite. Vous entrez dans la
caverne. Apres avoir parcouquelques metres, vous arrivez a une
bifurcation. Irezvous vers l'ouest (rendemus alors au/l) ou vers

I'est (rendez/ous au278) ?

2

Tentez votre Chancesi vous étes chanceux, vous parvenez a vous
enfuir sans éveiller l'attention de I'Ogre. Si vous étes malchanceux,
VOUS poussez un juron en trébuchant sur une petite pierre que vous
envoyez rouler a travers la caverne. Vous tirez votre épée, au cas ou
I'Ogre vous aurait entendurendezvous au 16. Si vous avez eu de la



chance, vous rampez le long du couloir jusqu'au croisement. Rendez
vous auw269

3

La cloche tinte faiblement, et quelques instants plus tard, vous voyez un
vieil hommetout desséché grimper dans une barque amarrée a la rive
nord. Il rame lentement dans votre direction, puis s'avance vers vous en
clopinant. Il vous demande 3 Pieces d'Or. Vous protestez contre ce tarif
trop élevé, et il marmonne une vague excuse en inviediaflation».

Au bout d'un moment, vos protestations le mettent en colére.-Allez
vous lui payer les trois Pieces d'Or (renttems dans ce cas &i2) ou

le menacer (et vous irez alors B2i/) ?

4

Vous vous trouvez dans un couloir ngnadd. Au nord, le passage
s'oriente vers l'est a quelques metres devant vous. Si vous voulez
explorer I'endroit, rendezous au46. Au sud, le couloir tourne
également vers l'est. Si vous préféadier de ce c6té, rendemus au

332

5

Sur le mur est du passage, il y a une porte de bois brut. En écoutant a la
porte, vous entendez quelqu'un chantonner gaiement. \Voolez
frapper a la porte et entrer (rendems alors al®7), ou continuerez

vous vers le nord (rendeous au292) ?

6

La haute porte n'a pas de poignée. Vous essayez de I'enfoncer, mais
sans résultat. La porte ne bougera pas. Vous décidez d'abandonner et
vous repassez péouverture du couloir esiuest a quelque distance en
arriere. Rendexous aud9.



v

Vous étes sur la berge nord d'une riviere au fort courant, dans une
grande caverne souterraine. Rendeas au214.

8

| r passage devant vous aboutit & une porte solide. Vous essayez
d'écouter, mais vous n'entendez rien. V( >us tournez alors la poignée, la
porte s'ouvre et vous cilliez dans la piece. Tandis que vous y jetez un
coup ilI'nil, vous entendez un grand cri derei vous et vous Vhis
retournez aussitot : un homme aux allures deveéfa bondit sur vous

en brandissant une hache d'armes. C'est un BARBARE fou, et il vous
faut le combattre.

BARBARE HABILITE: 7 ENDURANCE: 6

Il y a une porte dans le mur d'en fad&yé au nord. Vous pouvez vous
enfuir par la pendant le combat (rendemis aul89. Si vous avez
vaincu le Barbare, rendemus al273

9

Stupéfait que votre mensonge ait réussi, vous décidez de pousser un
peu plus loin votre chance. Vous pouvez soit examiner les outils du
Squelette, soit faire semblant de chercher des feuilles de plans de
travail, en fouillant les tiroirs des divers établis. Si vous choisissez les
outils, rendezvous au34. Si vous fouillez les tiroirs, rendemus au

322 Vous entendez un bruit qui vient de derriere la porte située au
nord, et vous realisez qu'il va falloir vous dépécher !

10

Vous étes revenu a la bifurcation et vous prenez la diredtianord.
Rendezvous au77.



....

A

N Vous voyez maintenant tous ces outils creuser et piocher. ..




11

Vous suivez le passage vers l'ouest jusqu'a ce gu'il tourne vers le sud.
Juste avant ce coude, il y a une pancarte qui indique : « En
construction. » Devant vous, les premieres marches d'un esmgailier
descend. Trois marches, seulement ont été construites. Sur le sol sont
posés des pelleslies pioches et d'autres outils et lorsque vous avez
tourné le coin, ils se mettent soudain a s'agiter et a travailler pour
continuer de batir I'escalier. Vous vayenaintenant tous ces outils
creuser et piocher comme s'ils étaient tenus par des ouvriers invisibles.
Une chanson fredonnée s'éleve et vous reconnaissez l'air de « Le
travail, c'est la Santé ». Devant ce spectacle, vous éclatez de rire. La
scene en effedst cocasse. Vous vous asseyez pour observer ces outils
magiques ; vous parlez méme a certains d'entre eux. Prenez 2 points
d'ENDURANCE et 1 point d'HABILETE pendant que vous vous
déetendez. Puis, revenez dans le passage en remontant vers le
croisement ; lavous pouvez choisir d'aller au nord (rengems au

366) ou au sud (rendezous au250).

12

Au moment ou vous tirez la poignée, un bruit métallique assourdissant
retentit dans le passage. Vous la repoufige@tiguement pour arréter

le signal d'alarme, mais il a déja produit son effet. Vous entendez des
bruits de pas qui s'approchent dans le couloir. Rendez aul61 pour

Voir ce que vous avez attiré. Notez le chiff2 car il vousfaudra y
revenir apres le combat que vous allez livrer.

Lorsque vous aurez vaincu la créature, vous pouvez soit retourner a la
bifurcation (rendez/ous au256), soit pousser la poignée (reneaus
au 364).



13

Votre téte vous fait mal et vous vous sentez tout étourdi en vous
relevant. Les quatre hommes se #tegit en mouvement et s'avancent
vers vous en file indienne, leurs armes prétes. Vous cherchez votre
chemin a tatons le long du mur pour essayer d'attelagrerte du sud,

et il s'en faudra d'un cheveu que vous n'y arriviez. Votre pied glisse sur
un caillou et vous tombez par terre. Avant d'avoir pu vous relever, les
créatures sont sur vous. Rendezis au282

14

Il 'y a pas trace dpassage secret ; en revanche, vous entendez des
bruits de pas qui viennent vers vous. Pour découvrir ce qui s'approche
ainsi, rendez/ous aul6l Il vous faut combattre cette créatu.vous

avez vaincu le monstre, rendeaus aull?. N'oubliez pas de noter ce
numeéro pour savoir ou vous devrez vous rendre.

15

Tandis que vous étes assis sur le banc en train de manger, vous vous
détendez profondément et les courbatures de votre corps semblent
disparaitred'ellesmémes. Ce lieu de repos est enchanté. Vous avez
droit & deux points d'ENDURANCEN plus de eux que vous rend
votre repas (mais seulement si ce local n'‘excéde pas vos points
d'ENDURANCE dedépart; vous pouez également reprendre 1 point

D6 HAB I Isivdu€en avez perdu. Lorsque vous étes l'ict a repartir,
avancez le log du couloir, et rendexouis au367.

16

Vous tirez votre épée du fourreau; I'Ogre vous a entendu et se prépare a
I'attaque :

OGREHABILETE: 8 ENDURANCE: 10

Si vous étes vaingqueur, rendeaus aus0. Aprés le deuxieme assaut,
vous pouvez fuir le long du corridor. (Rendezus al269.)



17

A l'aide de I'épieu et du maillet (ou d'un maillet de fortune si vous n'en

avez pas)vous formez une croix et vous avancez vers le Vampire en
I'acculant dans un coin. Le Vampire siffle et essaye de vous attraper,

mais il ne peut s'approcher de vous. Il sera cependant difficile de lui
enfoncer | ' ®pi eu dans | gersdui, wus. Tano
trébuchez et tombez. Par un coup de chance, I'épieu est projeté en
avant, et atteint le monstre hurlaiientez votre Chanc&i vous étes
chanceux, | * ®pi eu transperce | e o
malchanceux, le Vampire est simplemeéobrché par le coup (enlevez

lui 3 points d'ENDURANCE) et il vous rejette en arriere vers la porte

située a l'ouest. Si vous fuyez par cette porte, remdez au380. Si

vous continuez a combattre, renderis aul44. Si vous avez eu da

chance et que vous avez tué le Vampire, vous pouvez chercher son
trésor- rendezvous alors aB27.

18

Vous marchez vers l'ouest le long du couloir. Au bout d'une
cinquantaine de metres, le passateiente vers le nord. Aprés avoir

fait deux ou trois pas dans ce couloir, vous entendez un bruit
d'éboulement sous vos pieds et vous essayez de sauter en arriere tandis
gue le sol se dérob&entez votre Chanc&i vous étes chanceux, vous

avez reussi &ire un bond en arriere avant qu'un trou ne se forme. Si
vous étes malchanceux, vous n'avez pas été assez rapide et vous tombez
dans une fosse de deux metres de profondeur. Vous perdez 1 point
d'ENDURANCE. Si vous avez de la chance, vous feriez mieux de
retourner a la bifurcation (rendepus au26l). Si vous n'‘avez pas eu

de chance, rendemus au348.



19

Ces deux créatures malfaisantes sont des LUTINS. lls vous attaquent
un par un.

HABILETE ENDURANCE
PremierLUTIN 5 5
Deuxieme LUTIN 5 6

Si vous parvenez a tuer les lutins, rendeas au317.

20

La bagarre commence. Vous avez votre épée, ils ont leurs haches. lls
vous affrontent un par un.

HABILETE ENDURANCE

Premier NAIN 7 6
Deuxieme NAIN 7 7
Troisieme NAIN 4 6
Quatrieme NAIN 5 5
&y TS A I R R I

Si vous étes vainqueur, reneeaus au376. Si le combat tourne mal,
vous pouvez fuir par la porte. Rendezus dans ce cas @91 - mais
n‘oubliez pas votrpénalitéde fuite.



21

Le sang verdatre des farfadets morts s'écoule de leurs corps en
dégageant une odeur repoussante. Vous contournez les cadavres et vous
examinez le coffre. Il est solide, fait de chéne et de fer, et bigréfe

Vous pouvez essayer de briser la serrure a l'aide de votre épée{rendez
vous alors alB39), ou le laisser et sortir par la porte ouverte (rendez
vous au293).

22

Vous furetez un peu partout a la recherche d'une trace de porte secrete,
mais vous n'en trouvez pas. Tandis que vous faites une pause pour
réfléchir a la situation, un mince jet de gaz s'échappe du plafond en
sifflant.Vous toussez a vous en étouffer possager de libérer vos
poumons, mais rien a faire, vous tombez a genoux, la téte vous tourne
et vous vous écroulez sur le sol en perdant connaissance. Lorsque vous
revenez a vous, Vous vous trouvez dans un endroit inconnu. Rendez
vous al4.

23

Le couloir aboutit a une porte bien solide. Vous écoutez au panneau,
mais vous n'entendez rien. Allgpus entrer dans la piece (renderis
alors au326), ou retourner a la bifurcation (rendeaus au229 ?

24

Aprés avoir subi votre troisieme blessure, vous remarquez que votre
force décline. Vous perdez 1 point d'HABILETE. Vous en déduisez
qu'il s'agit, lIa encore, d'un pouvoir magique de la repoussante créature
et vous vous sentez parcouru d'un frissonpdaique. Allezvous
continuer ou prendre la fuite ? Si vous choisissez de vous enfuir,
inscrivez votrepenalité,et rendezvous au360 en vous échappant par

la porte située au nord. Sinon, le combat continue. Si vous avez vaincu
la aréature, renderous aul35 Mais désormais, a chaque troisieme
blessure que vous inflige le monstre, vous perdez un point
d'HABILETE.



25

| es peintures sont des portraits d'hommes. Un frisson vous parcourt
I'échinélorsque vous lisez sur une glee le nom de celui qui se trouve

sur le mur ouest il s'agit de Zagor, le Sorcier dont vous cherchez le
trésor. En regardant ce portrait, vous vous rendez compte que vous
VOus mesurez a un adversaire redoutable. Vous ev&@mtiment d'étre
observé et vous remarquez les yeux percants qui suivent chacun de vos
mouvements. Vous vous sentez attiré vers ce portrait et votre peur
s'accroit. Vous perdez un point d'HABILETE. Awveaus le courage
d'essayer de combattre le Sorcie¥dus pouvez soit sortir tout droit

par la porte nord (et vous rendre@) - mais il s'agira alors d'urfaite

, Soit chercher dans votre sac a dos une arme gque vous pourriez utiliser
pour combattre le pouvoir du Sorcieet dans ceas, rendexous au

340.

26

Vous vous rappelez le petit livre a la reliure de cuir de Di Maggio, et
vous prononcez silencieusement, du bout des levres, la formule
magique enfermée dans ses pages.

Vous poussez un grand cri dimection du Dragon, et il s'immobilise. II
penche la téte de c6té et vous regarde d'un air soupconneux. Vous lui
jetez une pierre a la téte et elle rebondit sur son mufle. La béte laisse
échapper un cri de colere et prend une profonde inspiration qui
provoque un rugissement dans sa gorge. Le Dragon souffle et vous
apercevez entre ses dents une autre boule de feu en train de se former.
Vous vous tenez prét, et lorsque la boule de feu jaillit de sa gueule,
VOUS VOus écriez :

Ekil Erif Ekam Erif Erif Erif Di Maggio

La boule de feu s'arréte aussitdt. Avec un cri de douleur, le Dragon
essaye d'éloigner les flammes de son museau, mais elles continuent de
le brdler. En poussant de terribles hurlements, le monstre faitfacke

et bondit dans les tébres, secouw sa téte en tousens. Rendexous

au3/1l



27

L'épée est une épée magique, et elle vous aidera a combattre. Aussi
longtemps que vous vous servirez de cette épeée, vous pourrez
augmenter de 2 points vottetal de déparien matiére d'HABILETE.

Vous pouvez également ajouter deux points a vodtal actuel
d'HABILETE. Vous gagnez également 2 points de CHANCE pour
avoir trouve cette épée. Jetez votre ancienne épeée et 1+erukAu

319 Si vous préfére conserver votre propre é€pée, laissez vos points
d'HABILETE au niveau ou ils sont et prenez seulement le bonus de
CHANCE.

28

L'énorme Géant est étendu raide mort ! Vous fouillez sa caverne et n'y
trouvez pas grandhose d'utile en dehors d'une boursel gaite a sa
ceinture et qui » ontient 8 Pieces d'Or. Vous étes un peu inquiet en ce
qui concerne la deuxieme chaise. A qui apparedlat ? Vous décidez

de quitter la caverne par le chemin que vous aviez pris. Rendszau

351 Mais avant cela, ajoutez 2 points de CHANCE et 2 autres
d'HABILETE pour votre victoire.

29

A part les bottes auxquelles vous décidez de n'accorder aucune
attention, il y a peu de choses dans la caverne. Vous choisissez de
rebrousser chemin dans la directid'ou vous étes venu. Rendexs
au3’/s

30

Une pierre se détache du roc et révele une anfratt@aans laquelle
est cachée une corde. Si vous voulez tirer sur la corde, readszau
67. Si vous pensez ql'est plus prudent de n'y point toucher, vous
pouvez revenir au croisement (rendezis dans ce cas a67).



31

Si vous °tes en possession de | a
Cyclope, vous la tenez devant le Sorcier. $3egard menacgant se
transforme alors en une expression de douleur. De toute évidence, il
ressent le pouvoir de la pierre. Soudain, ses yeux deviennent blancs et
son visage flasqué/otre confiance en vouméme se renforce lorsque
vous realisez que vous vende gagner votre premiere vraie bataille.
Prenez 2 points d'HABILETE. Rangez la pierre précieuse dans votre
sac a dos et sortez par la porte nord. Rendes aul0.

32

Vous lancez le Fromage a travers la piece en direction degjiHats
battent pour le dévorer, en échangeant des coups de pattes et de dents.

Ayant ainsi détourné leur attention, il ne vous reste plus qu'a traverser
la piece et a sortir par la porte qui s'ouvre dans le mur nord. Rendez
vous aul24. Prenez 2 points de CHANCE pour prix de votre bonne
fortune.

33

La créature endormie se réveille en sursaut. Elle bondit et se rue sur
vous, sans arme. Vous devriez pouvoir la vaincre avec votre épée, mais
ses dents acérées semblent plutét dangereuses. Vous avez le droit de
prendrefuite par la porte (rendevous alorsau 320 mais vous pouvez
choisir de rester et de combattre le FARFADET qui vous attaque.

FARFADET HABILETE: 6 ENDURANCE: 4

Si vous étes vainqueur, vous pouvez prendre la boite. Remdszau
147.

P



34

| n examinant les outils, vous trouvez un maillet dnlis bien dur et

un ciseau muni d'une solide lame djant. Vous pouvez prendre |'un ou
l'autre de ces outils, a condition d'abandonner en échange l'une des
pieces de votre équipement. Si vous acceptézZdeange, modifiez
votre Liste d'Equipement en conséquence. Le bruit en provenance de la
porte nord devient plus fort et vous allez voir de quoi il s'agit. Rendez
vous auwd6.

35

Lorsque vous entrez dans la piece, la porte se refeem&m vous.

Vous entendez un déclic et un sifflement. Au milieu du plafond, il y a
un orifice par lequel s'échappe un jet de gaz a I'odeur acre. Vous prenez
une inspiration et vous toussez tres fort. Vous regardez la porte, puis la
clé. Allezvous retouner a cette porte et prendre la fuite (rendeas

alors aul36), ou retenir votre respiration et vous précipiter sur la clé
pour vous en emparer (renéeaus dans ce cas 861) ?

36

La porte verrouillée s'ouvra la volée et une puanteur nauséabonde
vous monte aux narines. A lintérieur de la piéce, le plancher est
recouvert de vase, d'os et de veégétaux en décomposition. Un viell
homme aux cheveux ébouriffés, vétu de haillons, se rue sur vous en
hurlant. Sa baest longue et grise et il brandit un vieux pied de chaise
en bois. Estl simplement fou comme il semblerait, ou bien-yiala

un nouveau piege 1 Vous avez le choix entre crier plus fort que lui pour
essayer de le calmer (et vous rendre2é0), ou tirer votre épée et
I'attaquer (vous irez dans ce cas3ag).

37

Debout au milieu du croisement, vous avez le choix entre aller au nord
(rendezvous au366), a lI'ouest (rendezous aull), ou au sud (rendez
vous aw277).
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Vous ouvrez la porte et vous trouvez le gaminger du Lowisarou,

un mélange d'os et de viande avariée. L'odeur est repoussante mais
vous d®couvr ez c e pde caifleagni semblent tduteac a |
fait mangeables. Si vous voulez, vous pouvez les prendre, ils vous
feront deux repas supplémentaires ; ajoutez alors 2 points a vos
Provisions.De retour dans la piece, vous pouvez maintenant sortir par
la porte sud. Rendeaus au6b.

39

Votre adversaire est surpris que vous ayez disparu et, levant les mains
pour les mettre en visiére -@essus de ses yeux, il scrute la piece d'un
regard intense. Il sent votre présence, mais ne sait pas exactement ou
vous étes. Vous tirez votre épée et vous marchez sur lui. Il penche la
téte et renifle. En le combattant, il vous faudra maintenir une certaine
distance entre lui et vous car, s'il parvient a vous saisir, votre
invisibilité ne vous sera plus d'aucun secoursisNtEnt que vous restez
inaccessible, vous bénéficiez des avantages suivants :

Vous pouvez ajouter 2 points au chiffre obtemlancant le dé lorsque
vous déterminez votre Force d'Attaque.

Chaque assaut victorieux lui enleve 3 points dENDURANCE, car,
comme il ne peut pas vous voir, il lui est impossible de se défendre
efficacement.

Chaque fois qu'il vous inflige une blessure, jetez un dé. Si le chiffre
obtenu est impair, il vous a blessé normalement. Si ce chiffre est 2 ou 4,
il ne vous a infligé qu'uneldssure a 1 point. Si vous faites un 6, vous
avez paré le coup et vous n'étes pas blessé.

Menez la bataille a son terme :
SORCIERHABILETE: 11 ENDURANCE: 18

Si vous étes vainqueur, renelaaus au396.
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40

Le bruit percant devient delus en plus fort. La douleur est
insupportable. Réduisez votre total d'HABI LETE d'1 point & cause de
ce supplice. Vous avancez a tatons dans le noir pour essayer de trouver
un mur. Allezvous vers :

Le mur ouest ? Rendezvous au355

Le mur nord ? Rendezvous au265

Le murest? Rendezvous aul81
41

C'est un adversaire redoutable : c'est un ETRE ! Il est massif, puissant
et malfaisant. Le combat s'engage :

L'ETREHABILETE: 9 ENDURANCE: 6

Vous combattez avec votre épée. Lorsque vous lui aurez infligé une
premiéere blessure, rendeaus au310.

42

Vous arrivez enfin au bout du couloir. Vous vous trouvez a un
croisement. Vous pouvez aller a I'ouest (rerdmzs au257), ou a l'est
(rendezvous aull)d).

43

Vous étes dans un passage rsud. Pour aller au nord, rendeaus au
354 Pour le sud, rendezous aub2.



44

Haletant apres l|#&ataille, vous vous asseyez pour récupérer et vous
finissez de manger les Provisions que vous aviez entamées. Finalement,
vous rangez vos affaires dans votre sac a dos et vous avancez dans le
cours d'eau. Rendemus au399.

45

Le Framage heurte le portrait et rebondit. Vous entendez un rire sinistre
qui s'éleve des murs et vous comprenez que le Sorcier est en train de se
moquer de vous. Vous décidez de quitter la piéce par la porte sud.
Rendezvous au0.

46

Vous étes dans un petit passage-@stst, avec une porte qui barre la
direction de l'est. A l'ouest, le passage tourne vers le sud au bout de
qguelgues metres. Pour suivre ce tournant, remdag au4. Si vous
choisissez de passer la porendezvous au206.

47

Lorsque vous étes au milieu de la riviere, le pont se met a se balancer
sous votre poids. La rambarde se dérobe brusquement au moment ou
VOuS vous appuyez dessus. Lancez un dé. Un 6 vous précipite dans la
riviere et vous allez ali58 De 1 a 5, vous retrouvez votre équilibre.
Vous vous rendez alors 298

48

Vous vous trouvez dans un couloir-esiest. Si vous allez a I'est vous
arriverez a un tournant s'orientantvés nord. Si vous choisissez cette
direction, rendezous au391 Pour aller a I'ouest, rendepus au60.



49

La porte grince en s'ouvrant sur ses gonds rouillés. La piéce est sombre
et vos yeux s'habituentl@bscurité tandis que vous refermez la porte
derriere vous. Vous entendaa bruissement de pas, mais avant que
VOUS ayez pu reéagir, vous recevez sur la téte un coup qui vous
assomme. Vous perdez 2 points d'ENDURANCE et vous allé22u

50

La créature que vous avez tuée s'écroule sur le sol. Vous fouillez ses
vétements sans rien trouver, mais un petit sac pend a son cou. A
I'intérieur du sac se trouve une petite clé de bronze gravée du chiffre 9.
Vous pouvez la prendre si vous tesirez. Il n'y a rien dautre
d'intéressant dans la caverne, et vous sortez en retournant a la
bifurcation. Rendexous aw269.

51

Vous buvez la Potion et vous voyez alors une expression d'étonnement
naitre sur le visage du Troll. #avance vers vous, il essaie de vous
toucher, mais vous faites un pas de cote et il ne rencontre que le vide. Il
gesticule en tous sens pour tenter de vous saisir, mais vous parvenez
facilement a l'esquiver. 11 finit par abandonner et retourne dans sa
chambre juste a temps, au moment ou vous sentez que vous-réappa
raissez. Prenez 2 points de CHANCE. Vous pouvez continuer votre
chemin en direction du nord. Regrvous aw287.

52

Vous vous trouvez a un croisement a angle droit en fatend. Un
passage vers l'est part d'un corridor reud.

Si vous allez au sudendezvous au391

Si vous voulez essayer de découvrir des passages secrets dans le couloir
qui mene vers le sudendezvous au362

Si vous allez au norBBendezvous au3s4



Si vous voulez découvrir des passages secrets dans le couloir qui méne
vers le nordRendezvous aw234

Si vous prenez la direction de |'@ndezvous a9l
53

Vous essayez d'enfoncer la porte d'un vigoureux coup d'épaule. Lancez
deux dés. Si le chiffre obtenu est égal ou inférieur a votre total
d'HABILETE, la porte s'ouvre (et vous vous rendezl1&®). Si ce

chiffre est supérieur a ce total d'HABILETE, la porte est ébranlée mais
ne bouge pas, et vous grimacez de douleur a cause du choc a I'épaule.
Vous perdez alors 1 point dENDURANCE et vous continuez votre
chemin le long du couloir (rendeous au300).

54

Vous vous trouvez devant une porte a I'extrémité nord d'un passage
nord-sud. Pour aller au sud, reneéeaus au308. Pour passer la porte,
rendezvous aul79

55

Lancez deux dés. Si tEhiffre obtenu est inférieur ou égal a votre total

de CHANCE et s'il est également inférieur ou égal a votre total
d'ENDURANCE, alors, vous parvenez a vous tenir sur le radeau et a le
maniuvrer pour atteindre |l a rive
CHANCE). Vous arrivez sain et sauf, mais lorsque vous mettez le pied
sur la berge, le radeau s'éloigne et dérive en traversant la riviere jusqu'a
la rive sud. Rendexous au7. Si le chiffre obtenu aux dés excéde votre
total de CHANCE et/ou dENDURANCE, le radeanus envoie dans

I'eau, et il vous faut nager pour revenir sur la rive sud. Revalez

alors aul66.

56

Lorsque votre épée tombe a l'eau, une voix, dans un gargouillement,
vous dit: «Merci! ». A présent, il semble que la seule faden



poursuivre votre chemin soit de nager en suivant le courant vers l'est.
Vous plongez dans l'eau. Rendaexs au399.

57

Lorsque vous entrez dans la caverne, vous entendez des bruits de pas
sonores derriere vous, des pieds qui esept lourdement sur le sol
rocailleux. Vous vous accroupissez pres ‘@attée, dans une petite
anfraduosité de rocher. Les pas se font de plus en plus pesants et vous
voyez un OGRE immense entrer dans la caverne ! Il mesure plus de
deux métres de hautt est vétu de vétements grossiers taillés dans la
peau d'un quelconque animal. Il tient a la main une grosse massue de
bois. Vous avez le choix entre :

L'attaquer quand il entfieendezvous aul6

Essayer de vous glisser-dahorssans qu'il vous remarqueendez
vous a2

Essayer de détourner son attention en jetant quelque chose a l'autre
bout de la cavern@endezvous aul19

58

Vous rampez prudemment le long du couloir. Bientot, il tourne
brusquement vers le nord. Il y a dans le coin un solide banc de bois et
audessus du banc une pancarte sur laguelle on peut lire : « Repose
ici, voyageur fourbu. » Vous pouvez vous arréter en cet endroit et
prendre un repas si vous le désirez (rendmrs alors aulb). Vous
pouvez également choisir de continuer (et vous rendg8&3ju

59

Vous marchez vers l'ouest pendant quelque temps, puis vers le nord
jusqu'a un étrange tournant en épingle a cheveu quiramene vers le

sud. Vous finissez parriver a un croisement qui vous offre trois voies
possibles. Rendezous aul50.



60

Vous marchez le long du couloir pour découvrir que le passage qui
mene vers l'ouest est bloqué par une lourgiséh Vous retournez la
d'ou vous venez. Rendepus aus.

61

En examinant la caverne, vous entendez soudain un bruit de pas
précipités derriere vous, et lorsque vous vous retournez, vous voyez se
dessiner devant vous la silhouettsire et saugrenue d'une ARAIGNEE
GEANTE qui vous a suivi. L'araignée n'est qu'a un metre de vous et
vous tirez aussitot votre épée pour vous défendre.

ARAIGNEE GEANTEHABILETE: 7 ENDURANCE: 8

Si vous sortez vainqueur du combat, rerdezs au29. Vous pouvez
choisir de prendre la fuite le long du couloir apres deux assauts, et vous
vous retrouverez alors au croisement. Rendaris dans ce cas &u5.

62

Vous poursuivez votre chemin le long du couloir vigest. Au bout
d'une trentaine de metres, le couloir s'oriente au sud. Vous suivez le
tournant et vous étes finalement arrété par une massive porte blindée.
Si vous voulez essayer d'ouvrir la porte, rerdezs aub. Si vous
préférez regenir en arriére et passer par l'ouverture étroite, remdeg

au 89.



63

Vous marchez le long du couloir et vous vous apercevez qu'il devient
de plus en plus étroit. A un certain moment, vous vous baissez car le
plafond est de plus en plus bas, et, au méme instant, un rire s'éleve et se
répercute en écho autour de vous. Soekaibus poursuivre ? Si oui,
rendezvous au281. Si vous préférez revenir en arriere, rendeds au

10.

64

La Goule danse de joie autour de votre corps et I'étend sur le sol a coté
des autres. Puis elle voustourne et enfonce ses dents dans la partie
charnue de votre individu. Ce n'est pas si souvent qu'elle peut se nourrir
de chair fraiche.

Votre aventure est terminée.
65

Alors que vous bondissez sur le Chef, son serviteur se reléve, ramasse
un gourdin etejoint la mélée. Mais a votre grand dam, c'est vous qu'il
attaque ! Misérable ingrat ! Voyant cela, vous pouvez choisir de
prendre la fuite par la porte le long du couloir (rerdeas au293), ou

de poursuivre le combat (rendeaus au372). Si vous choisissez la
fuite, vous subirez les pénalités habituelles prévues dans ce cas.

66

La porte s'ouvre et vous vous retrouvez dans le passage qui méene a la
berge de la riviere. ®us retournez au cours d'eau et vous avez alors le
choix : ou bien vous vous rendez devant la porte qui s'ouvre au milieu
du pan de roc (et vous allez dans ce cas(l ou bien vous suivez le
passage vers l'est le long de la rigi@rendezvous alors a99).



67

Vous tirez la corde et une petite porte s'ouvre, révélant un passage qui
mene a un couloir norsud. Préférexous revenir au croisement (et
vous rendre a267) ou passer par cette porte secréete (en vous rendant
aulzn?

68

Les deux Lutins tortionnaires echangent un regard stupéfait, puis ils se
tournent vers vous. lls parlent entre eux et vous font signe d'attendre
tandis qu'ils vont cher@n un autre Nain pour les distraire. Ils-dis
paraissent de la piece et vous vous rendez compte que le Nain est tout a
fait mort, ainsi que vous l'aviez deviné. Vous estimez préférable de
partir et vous vous hatez le long du couloir en direction du nords Vo
allez au303

69

Au bout d'un moment, le couloir tourne vers le nord et vous le suivez
jusgu'a ce gue vous arriviez a une autre bifurcation. La, vous voyez une
fleche gravée dans le roc qui indigue le nord et vous décidez d'essayer
cette direction. Rendemus au244.

70

Vous suivez vers l'est le couloir au sol pavé, puis vous le suivez vers le
nord, puis encore vers l'est, et enfin & nouveau au nord jusqu'a ce que
vous aboutissiez a un croisement. Rendmzrsau 267.

71

Le passage forme un virage a droite en direction du nord. Vous vous
approchez prudemment d'une guérite qui se trouve au coin et en jetant
un coup d' 711l ) | "1 nt ®r i eur , VOuUSs
ressemble a unutin, vétue d'une armure de cuir et endormie a son
poste. Vous essayez de passer devant sur la pointe desTmatez

votre ChanceSi vous étes chanceux, le Lutin ne se réveille pas et

continue a ronfler bruyamment. Rendexs alors a0l Si vous étes
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malchanceux, vous faites en marchant un bruit qui le réveille, et il
ouvre les yeux. Rendemus aw248.



72

Vous avez a présent une nouvelle armure, semblable a la votre.
Choisissez laquelleous voulez conserver et jetez l'autre. Rendrrs
au3l9

73

Devant vous, le passage vous mene en direction du nord. Le sol
rocheux devient sableux et finalement, vous marchez sur du sable a
gros grains. Vous remarquez queéssage s'élargit et vous entendez le
bruit d'une riviere qui coule a quelque distance en avant. Vous
poursuivez votre chemin, et vous arrivez dans une grande caverne que
traverse la riviere. Rendemus aw218,

74

Tentez votre Chanc8i vous étes chanceux, vous pouvez échapper a la
puissance de son regard et vous préparer a l'attaque. Rendealors
au279. Si vous étes malchanceux, vous étes sous sa domination et vous
laissez tomber votre épée lorsqu'il vous I'ordonne. Renoli@z dans ce

cas auLl8

75

Vous vous asseyez et prenez un peu de repos apres ce combat
exténuant. Vous pouvananger quelques Provisions a présent. Vous
arrachez la pierre précieuse a la statue immobile. Elle est lourde et vaut
50 Piéces d'Or. Vous la rangez dans votre sac a dos. En examinant la
piéce et la statue vous vous apercevez que sur la poitrine deicelle

y a une plaque de métal amoviblaus l'enlevez, découvrant ainsi une
cachette qui contient une clé. Vous la détaillez et vous remarquez que
le nombrelll est gravé dessus. Avec un sourire, vous rangez la clé,
avec la pierre précieuse, dans votre dalos, et vous vous mettez en
chemin en direction du croisement. Rentleas aud3 aprés avoir pris

3 points de CHANCE vous avez trouvé la un objet trés précieux.



76

Vous arrivez a une autre bifurcation. Une fleche gravée dansuite
indique le nord et vous décidez de suivre cette direction. Retilez
au244

77

Aprées avoir parcouru plusieurs metres dans le passage, vous arrivez a
un croisement qui vous permet d'aller a I'ouest ou a l'est. Il y a une
anfraduosité dans la roche du mur nord qui vous offre un abri ou vous
pourrez manger des Provisions et vous reposer sans risquer de vous
faire voir. Si vous souhaitez prendre un repas a cet endroit,-laites
Vous aurez ensuite le choix entre aller a I'estv@rs rendant a@45)

ou a l'ouest (rendezous alors al.g).

/8

Le passage aboutit a une massive porte de bois dotée de gonds en
meétal. En écoutant a cette porte, vous entendez quelqu'un marmonner
étrangement, etun bruit de marmites et de casseroles qui
s'entrechoquent. lls sont plusieursdidans, cela ne fait aucun doute.

Voulezvous franchir cette porte (et vous rendrel&@), ou rebrousser
chemin (en allant aR37)

79

Le couloir se termine en cdle-sac Si vous voulez chercher un passage
secret, rendezous aul37. Sinon, retournez au croisement,24Y.

80

La clé entre dans la serrure et la porte s'ouvre. Vous vinusivez

alors dans un hangar a bateaux. De nombreux bateaux, a divers stades
de leur construction, sont rassemblés en cet endroit. En dehors de la
porte que vous venez de franchir, il y en a une autre dans le mur nord.
Quand vous entrez, les Squelettesenmpent leurs besognes et
tendent leurs cous osseux pour vous regarder passer. lls ramassent des



planches et des marteaux, puis s'avancent vers vous. lls sont cing. Vous
avez le choix entre :

Leur adresser un sourire géneé et revenir sur vos pas elsarppar la
porte pour regagner le couldtendezvous aul29

Leur dire que vous étes venu acheter un bd®emadezvous aul23

Leur dire que vous étes leur nouveau patron et leur donner l'ordre de se
remettre au travalRendezvous aul95

Tirer votre épée et vous préparer a la bagaemdezvous aul40
81

Un bruit vous fait sursauter @bus incite a quitter la piece au plus vite.
Vous allez examiner la porte nord. Rengdens aw205.

82

La porte s'ouvre sur une petite piece ou regne une forte odeur. Au
milieu se trouve une table bancale sur laquelle est poséeougeeb
allumée. Sous la table, il y a une petite boite en bois. Une créature de
petite taille, a la silhouette trapue, le visage laid et couvert de verrues,
don sur une paillasse posée dans un coin, a l'autre bout de la piéce ;
c'est une créature semblaldlecelle que vous avez trouvée endormie
dans la guérite. C'est probablement le veilleur de nuit. Vous pouvez
choisir de regagner le couloir et de continuer vers le nord (reralez

au 208 ou de ramper sur le sol de la piece pour \egsae vous
emparer de la boite sans réveiller la créature. Si vous essayez de voler
la boite,tentez votre Chancé&i vous étes chanceux, la créature ne se
réveille pas- rendezvous alors aul47. Si vous étes malchanceux,
rendezvous au33.

83

Tentez votre Chanc&i vous étes chanceux, vous parvenez a franchir
la porte nord- rendezvous alors a860. Si vous étes malchanceux,
rendezvous aul54.



—
————

84 Un vieil homme... est assis a la table, et, sur son épaule,
une petite créature ailée est accroupie.




84

La porte s'ouvresur une petite piece confortable, meublée d'une table,
de plusieurs chaises et d'une grandiliotheque qui couvre
entierement I'un des murs. Un vieil homme a la longue barbe grise est
assis a la table et sur son épaule, une petite créature ailéerespecc

Cet animal ne mesure pas plus de six centimétres de haut. Il a deux bras
et deux jambes ; sa peau a une couleur gris poussiere. Il a de petites
dents blanches et pointues et ses ailes sont repliées dans son dos. Le
vieil homme ne dit rien lorsqueous franchissez la porte, mais il vous

fait signe de vous asseoir a la table. Il tient dans sa main deux petits
objets blancs qu'il agite devant vous. Vous avez le choix entre :

Vous asseoir commevbus y inviteRendezvous aw204
Quitter la piéce etevenir au croisemetiRendezvous au280
Tirer votre épée etous ruer en avaiendezvous au377
85
Vous étes a une croisée des chemins.
Pour aller au norRendezvous aul06
Pour aller au suBendezvous au373
Pour aller a I'edRendezvous au318
Pour aller a 'oueskendezvous aub9
86

D'énormes machoires s'ouvrent devant vous eriong baillement.
D'aprés leur taille le CROCODILE a qui elles appartiennent et vers
lequel vous nagez daibesurer au moins trois metres de long. L'animal
fouette de sa queue la surface de l'eau et glisse vers vous. Vous devez
lancer deux assauts contre lu

CROCODILE HABILETE: 7 ENDURANCE: 6



Votre combat attire vers vous une sorte de « turbulence » que vous
aviez remarquée précedemment et qui maintenant se déeplace dans votre
direction. Vous observez ce remous du coin de l'oeil et il vous faut
prendre une é€kision. Si vous estimez que le Crocodile est a votre
merci, Vous pouvez poursuivre le combat. Si vous gagnez, rendsz

au 259.Sinon, vous pouvez essayer d'occuper votre adversaire en ayant
le faible espoir que le mystérieux visiteur qui s'approches \aodera

d'une quelconque maniere. Dans ce cas, lancez un nouvel assaut, et
rendezvous au350.

87

Vous étes de retour a la bifurcation et, cette fois, vous allez au nord.
Rendezvous aw262

88

Vous entrez dans une autre petite pieicke au milieu de laquelle se
trouve une fontaine. Elle n'a rien de particulierement remarquable, il
s'agit d'un poisson sculpté qui laisse échapper de sa bouche un mince
jet d'eau. Une pancarte en bois est accrochée au poisson et un message
y est inscrit Il est écrit dans la langue des Lutins, une langue que vous
ne connaissez pas trés bien. Vous ne pouvez pas comprendre le premier
mot, mais les deux autres signifient « .. .non potable ». Vous avez tres
soif cependant. Allexous qguand méme boire a cefivataine ? Si oui,
rendezvous au 216. Sinon, vous passez votre chemin et vous quittez la
piéce par une porte qui s'ouvre dans le mur nord (revolesz au384).

89

Vous vous glissez dans l'ouverture et vous arrivez en haut d'ureescal
dont vous descendez prudemment les marches... Readsaw286.

90

La porte s'ouvre sur un passage étroit que vous suivez en direction du
nord. Quelques metres plus loin, le passage tourne vers l'est, puis vers
le nord & nouvealA hauteur de ce deuxiéme virage, il y a une petite

niche creusée dans le roc. Elle semble constituer une excellente



cachette, et il y a méme une grosse pierre sur laquelle on peut s'asseoir
confortablement. Vous avez le droit de vous arréter ici et degena
guelguesunes de vos Provisions si vous le souhaitez. Apres vous étre
reposeé, vous continuerez vers le nord. Reiwibes au253

91

Si vous étes chanceux, votre tricherie restera igndrémtez votre
Chance.Si vous avez de lahance, vous partez avec vos gains. Lancez
deux dés pour voir combien de Pieces d'Or vous avez gagnées. Notez
les sur votra~euille d'Aventureet rendezvous aul3l Si vous n'avez

pas de chance, les quatre Nains ont vu que @strsbuiez les cartes en

les prenant sous le jeu. lls saisissent alors leurs haches derriéere eux et
vous attaquent. Rendebus aw20.

92

Vous étes de retour au croisement. Vous regardez sur votre gauche vers
I'entrée de la caverne iquous apparait au lointain dans l'obscurité,
mais vous marchez droit devant vous et vous alléZlau

93

Vous revenez au croisement et, cette fois, vous prenez vers le nord.
Rendezvous als.

94

Vous marchez le lap d'un couloir qui mene droit au sud, puis qui
tourne a l'ouest. Quelques métres plus loin, il aboutit au croisement de
trois chemins. Vous pouvez essayer de découvrir un passage secret le
long du couloir (rendezous au260), ou alle droit au croisement
(rendezvous au329).



95

Ces armes n'ont rien de remarquable, en fait il n'en est pas une seule qui
soit plus utile que votre épée. Tandis que vous fouillez les débris, vous
entendez des coups sourdspgavenance du nord, suivis d'un cri qui
vous fait courir un frisson le long de I'échiné. Vous vous précipitez vers
la porte nord pour voir de quoi il retourne. Rengleas au205.

96

La porte s'ouvre sur un petit couloir d'ugainzaine de metres de
longueur. Il y a deux portes, une a chaque bout. Vous réalisez
maintenant ce qui provoquait ce bruit. Ce sont d'autres Squelettes ! lls
sont quatre, armés d'épees, et ils courent le long du couloir, dans votre
direction. lls ne sembht pas vous avoir vu, et vous découvrez une
anfractuosité dans le mur qui peut vous servir de cachette. Vous
décidez de vous y glisser. Rendemis au374.

97

« Entrez ! » vous ordonne une voix, et vous avancez dans une petite
piece meublée d'une table, d'une chaise, d'étageres, de placards, etc.,
qui tous ont connu de meilleurs jours. Sur les étageres s'alignent des
assiettes, des bols, des tasses et des centaines de vieux livres. Au milieu
de tout ce désordre un petit homme agéy wBtine robe de chambre
blanche et crasseuse, se balance d'avant en arriéere, confortablement
installé dans un rockinghair. Il fredonne quelque chose d'un air
joyeux en vous regardant fixement, et semble tout a fait en paix avec le
monde. Au bout d'un moant, il vous dit : « Bonjour. » Vous avez le
choix entre :

Engager la conversation avec Rendezvous au334
Tirer votre épée et passer a l'atta@mndezvous a247

Décider de ne pas perdde temps avec lut repartir en direction du
nord Rendezvous au292
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98

Tandis que vous vous glissez dans la piece en rampant, une voix vous
lance : « Bienvenu, aventurier ! Je vous attendais. » Vous vous arrétez,
regardez autour de vous et vaaetevez. Le petit homme agé a changé.

Il n‘est plus si vieux, ses cheveux ne sont plus si gris et il est a présent
d'une taille imposante. Il a un regard noir et profond qui vous fixe
impitoyablement. Rendezous au358

99

Le couloirvous mene vers l'est. A quelque distance devant vous, vous
apercevez une porte solide qui bloque le passage. Vous allez
I'examiner. Rendexous au383

100

Avec réticence, ils acceptent que vous veniez vous joindre a eux. A
mesuregue vous bavardez et jouez, ils se détendent, et finalement vous
étes tous en train de rire et de vous raconter des histoires droéles. lls
semblent tout a fait inoffensifs. Vous pouvez jouer honnétement ou

essayer de tricher. Si vous voulez jouer pour de bendezvous au

346. Si vous préférez tricher, rendeaus awdl.

101

Par chance | ' ®pi eu qQque vous avez
pousseun cri de douleur. Vous bondisz sur lui et enfoncez plus
profondément I'épieu dans son corps. Ses cris d'agonie se font de plus
en plus faibles et son corps sans vie s'effondre sur le sol. Reoulez
au327/.

aO)
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La porte n'est pas verrouillée et s'ouvre. La piece que vous voyez
maintenantsemble étre une petite salle de torture : divers instruments
destinés a infliger des supplices sont en effet accrochés aux murs. Au
centre de la piece, deux petites créatures bossues exercent leur
diabolique besogne sur la personne d'un Nain attachéspoilgnets a

un crochet fixé au plafond. Les deux bossus le percent et le découpent
cruellement avec leurs épées. Le Nain pousse un dernier cri, puis se
tait, les yeux fermés. Ses geodliers émettent quelgues exclamations
exprimant leur dépit et se tournergrs vous en vous regardant avec
colere comme si vous étiez responsable de I'évanouissement du Nain.
Vous devez agir rapidement. Vous avez le choix entre :

Refermer aussitot la porte et poursuivre vottemin le long du
couloir Rendezvous au303

Tirer votre épée et essayer de combattredmsx créatureRendez
vous aul9

Vous precipiter vers le Nain et lui donner un coup d'épée en lancant un
grand rire sardoniqu@our donner le change atortionnairesRendez
Vous aue8

103

Vous sentez une pierre bouger, et derriere, vous trouvez un levier.
Allez-vous tirer le levier ou le laisser et retourner au croisement ? Si
vous tirez le levier, rendemus au 252 Si vous retournez au
croisement, rendezous au359.

104

Vous vous retrouvez dans un petit passage étroit qui aboutit a une porte
située au nord. Vous essayez d'ouvrir cette porte. Remdezau4.



105

Vous fouillez dans votre sac a dos. Qu¥-iaa l'intérieur ? Vous
pouvez essayer d'utiliser un quelconque des accessoires suivants si
vous l'avez sur votre Liste d'Equipement :

Potion d'Invisibilité Rendezvous au39

L' il du Cy cReodezous au382

Un morceau de Fromage Rendezvous au368

L'Arc a la Fleche d'Argent Rendezvous aul94

Un Baton en forme de Y Rendezvous al215
106

Le passage devant vous meéne vers le nord sur une bonne distance.
Vous pouvez vous reposer dans ce couloir et manger vos Provisions.
Par la suite, le passage tournkoaest et se rétrécit considérablement.
Vous arrivez a une voute de pierres gous oblige a vous baisser pour

la franchir. De l'autre c6té de la volte, vous vous arrétez un moment et
vous regardez autour de vous. Vous étes dans une grande caverne qui
s'enfonce dans l'obscurité. La caverne est partiellement éclairée par la
lumiere dujour qui s'infiltre par une ouverture @essus de vous.
vous est impossible de voir ou mene la caverne. Vous allumez votre
lanterne pour explorer I'endroit et vous entendez alors un grondement.
Une faible lueur vacille dans les ténebres. Et soudainetude feu

jaillit des profondeurs de la caverne en vous manguant de peu, et en
brdlant la mousse dont le mur est couvert par endroits ! Vous vous jetez
a plat ventre sur le sol et vous levez les yeux : un énorme DRAGON
émerge de l'obscurité et avance slatre direction. Des volutes de
fumée lui sortent des narines. Sa peau d'écaillégeatres brille d'une

lueur huileuse. Le monstre est long d'une quinzaine de meétres !
Comment allezvous faire pour vous lancer a I'assaut de cette créature ?






Vous tirez votre épéen vous préparant a l'attaque ? Rendmrs au
152 Vous fouillez dans votre mémoire pour essayer de trouver un autre
moyende le combattre Rendezvous aul26

107

Vous traversez la piece sur pmwinte des pieds et vous montez un
escalier étroit qui aboutit a un couloir.

« C'était facile », pensemus, et, a la réflexion, vous vous demandez si
vous n'auriez pas mieux fait de fouiller les corps. Cela en valait peut
étre la peine. Si vous voulezvemir en arriere et fouiller les corps, en
commencant par le troisieme, rendemis auld8 Si vous préférez
poursuivre votre chemin, rendeaus aul9y7.

108

Au moment ou votre pied touche une dalle en formende, vous
sentez qu'on vous serre la cheville comme dans un étau. Vous regardez
a vos pieds, et vous apercevez une main fantomatique qui s'accroche a
vous. Vous essayez de retrouver votre équilibre et vous y parvenez.
Mais a votre grande terreur, vousligez soudain que de chaque dalle

en forme de main s'éleve une autre main semblable, et le sol est ainsi
jonché de mains décharnées qui se tendent et essayent d'attraper
quelgue chose. Vous tirez votre épée et vous tentez d'en frapper la
main. Menez ce cobat a son terme :

MAIN HABILETE: 6 ENDURANCE: 4

Si vous étes vainqueur, renelaaus aul85.
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Le liquide est doux et onctueux. A mesure que vous en buvez, vous
vous mettez a rayonner. Vous vous sentela &ois euphorique et
legérement ivre. Votre confiance en vauéme s'accroit et votre
fatigue disparait. La bouteille contient de I'EAU SAINTE, bénie par le
Grand Prétre de KaynledWla. Elle vous a presque rendu toute votre
ENDURANCE. Augmentezn le tothjusqu'a un chiffre inférieur de 2
points a votre ENDURANCE de départ. (Si votre ENDURANCE était
plus élevée encore, n'y changez rien, vous étes suffisamment fort
comme cela !) Ajoutez des points a votre total actuel d'HABILETE
jusqu'a obtenir un chiffrénférieur d'1 point a votre HABILETE de
déepart. Vous avez également droit a quatre points de CHANCE
supplémentaires pour avoir fait une aussi heureuse trouvaille. Si vous
avez déja regardé le parchemin, vous pouvez quitter la piece en
direction du nord (nredezvous aul20). Sinon, vous pouvez y jeter un
coup d'" 11l ( e2il?), aumm'y préter aunude attentmru et
aller vers le nord de toute facon.

110

Vous étes maintenant plus riche de 8 Pieces d'Or. \fous/ez
également 2 autres Pieces d'Or qu'il a cachées dans sa botte pour plus
de sdreté. Rendemus au319. Inscrivez votre gain en Piéces d'Or sur
votre Feuille d'Aventure.

111

Il ne se laissera pas amadouer. Tandis que faites quelques pas
autour de la piece, d'une démarche embarrassée, il crie quelgue chose
au chien. Rendezous aw249.



112

Vous ne voyez rien dans la piece qui puisse vous aider dans votre
combat. Qu'allexous faire ?

Tirer votreépée, serrer les dents et partir a l'attaqg&Rerdezvous au
142

Chercher dans votre sac a dos une autre arme que vous pourriez utiliser
? Rendezvous aul05

113

Vous arrivez a une autre bifurcation. Vous aleezhoix entre aller au
nord (rendez/ous aw285) ou poursuivre vers l'est (rendeaus au/8).

114

Le passage mene vers le sud, puis vers l'est, et vous vous retrouvez
finalement a un croisement. Rendexs au359.

115

Les malheureux étendus a vos pieds semblent presque heureux d'avoir
été soulagés du fardeau de la vie. Et tandis que vous les contemplez,
vous avez le sentiment que vous n'étes pas seul a savoir qu'ils sont
morts. Vous jetezm coup d'1Til autour de | a
entre :

Examiner les armes posées a t&emdezvous auwds

Vous approcher du cadavre étendu dans le coin-estidendezvous
au3is

Aller voir ce qu'il y a dns les tonneauRendezvous au330



116

Les deux FARFADETS ivres qui se trouvent face a vous sont de toute
évidence surpris en vous voyant entrer, et ils cherchent maladroitement
leurs armes en s'efforgcant de s'en saisir aussiquéepossible. Vous
devez les attaquer un par un. Lorsque vous lancerez les dés pour
déterminer votre Force d'Attaque, vous pourrez ajouter 1 point au total
obtenu, en raison de leur ivresse, et cela, a chaque assaut.

HABILETE ENDURANCE
Premier FARFADET 5 5
Deuxieme FARFADET 4 5

Si vous sortez vainqueur du combat, rendeas au378 Si vous
voulez prendre léuite pendant la bataille, vous pouvez le faire en vous
rendant auyl2.

117

Vous étes dans un passaggtouest. Pour aller a 'est, reneaaus au
354. Si vous préférez I'ouest, rendeaus au308

118

Lorsque vous vous approchez de lui, il se dresse dans son cercuell,
déploie sa cape et vous en enveloppe. Vdémier souvenir, c'est la
douleur fulgurante que vous ressentez au moment ou ses dents pointues
s'enfoncent dans votre cou. Vous n'auriez jamais dd vous laisser
prendre par le regard d'un VAMPIRE.

119

Vous ouvrez votre sac a dos et vous y cherchez gaielgose que vous
pourriez lancer dans la caverne. Consultez votre Liste d'Equipement,
choisissezy ce que vous lancerez et rayez I'objet de cette Liste. Si vous
n'avez pas d'Equipement, il vous faudra lancer une Piéce d'Or. Vous
jetez I'objet qui tombe suUe sol de la caverne avec un bruit sonore.



L'Ogre regarde dans la direction d'ou est venu le bruit et va voir ce qui
se passe. Pendant ce temps, vous sortez en rampant et vous retournez a
la bifurcation en suivant le couloir en sens inverse. Rexdag al

269,

120

Vous quittez la piéce, suivez un court passage et arrivez a un escalier
qui monte. Vous en gravissez les marches, et vous vous retrouvez
bientdt dans un couloir. Rendeaus aul97.

121

Le couloir estorienté vers l'est pendant quelques metres, puis il tourne
au sud, revient ensuite vers l'est et se termine enfin par wdesal.
Allez-vous examiner ce cuesac (rendexous alors aulO3, ou
préférezvous retourner au croisement (et vous rendre alogsgu?

122

Vous vous réveillez avec des élancements dans la téte et vous jetez un
regard autour de vous. La piece fait environ huit métres carrés et des
portes s'ourent au nord et au sud. On vous a jeté dans le coin sud
ouest. Quatre hommes se tiennent debout, immobiles, au centre de la
piece. llsembletout au moins que ce sont des hommes. Leur peau a
une teinte grizverdatre. Leurs vétements sont en lambeaux et tous les
qguatre fixent le plafond d'un regard vide. L'un tient une massue, un
autre une faux, le troisieme une hache et le dernier une pitxhieus
ignorent completement.

Autour de la piéce, il y a des outils de paysans (fourches, manches de
haches, batons en pointe, etc.) qui peuvent servir d'armes, ainsi que
deux boucliers et plusieurs tonneaux. Dans le coin-astdun cadavre
tient une gée dans une main et un bouclier dans l'autre. Vous vous
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122 Leurs vétements sont en lambeaux, et tous les quatre
fixent le plafond d'un regard vide.



passez la main sur le visage pour voir si vous ne saignez pas ; a votre
grand soulagement, vous ne découvrez aucune trace de sang. Mais
lorsque vos mains ont bougé, les étranges créatures tne cenla

piece ont baissé les yeux vers vous. Que faibes ?

Vous essayez de leur parleR@ndezvous aw268

Vous vous relevez d'un bond et vous les attaquez avec votre épéee ?
Rendezvous aw282

Vous tentezant bien que mal de vous enfuir par la porte sRerrdez
vous aul3

123

Vont-ils croire votre histoire d'achat de bateau ? Les Squelettes sont
plutdt simples d'esprit, aussi, lancez donc un dé. Si vous faites 1,2 ou 3,
iIs vouscroient et ils quittent tous le hangar par la porte aménagée dans
le mur nord, vous laissant ainsi seul avec les bateaux. Prenez 2 points
de CHANCE et rendex¥ous aul84. Si vous faites 4 ou 5, ils ne savent
gue penser et envoient dedes leurs prendre les ordres tandis lgse

trois autres vous surveillent avec leurs armes de fortune. Rgndsz

au 164. Si vous faites un 6, ils ne croient pas un mot de ce que vous
dites, et continuent d'avancer sur vous. Revdes aul40.

124

La porte s'ouvre sur un large couloir que vous suivez sur une certaine
distance jusqu'a ce que vous arriviez a une bifurcation. La, vous pouvez
aller au nord (rendezous aul38), ou a l'est (rendezous au/6).

125

Vous ramassez la corde. Elle semble normale. Elle a méme l'air de
pouvoir vous étre trés utile a l'occasion. Vous ouvrez votre sac a dos
pour I'y ranger, mais soudain, elle prend vie dans vos ma&nmmnte
rapidement le long de votre bras et tente de s'enrouler autour de votre
cou. Vous vous efforcez de couper la corde avec votre épée avant que
son étreinte ne se resseifentez votre Chanc&i vous étes chanceux,



vous arrivez a couper la cordeedie tombe sur le sol. Mais si vous étes
malchanceux, la corde se resserre et vous perdez un point
d'ENDURANCE. Il vous faut a nouvealienter votre Chanc@our
essayer de couper la corde, et vous aurez ainsi a la tenter jusqu'a ce que
vous Yy parveniez. A chaque échec, vous perdez 1 point
d'ENDURANCE (et vous n'oubliez pas de réduire votre total de
CHANCE). Si vous arrivez finalement a vaincre la corde, vous pouvez
poursuivre votre chemin en empruntant la porte nord. Revalez

alors au73.

126

Le nom de « Farrigo Di Maggio » vous -ditguelque chose ? Si tel
n'est pas le cas, il vous faut combattre le Dragon. Revmlez aul52
Si au contraire vous connaissez ce nom, rendes aw26.

127

Vos menaces ne l'impressionnent pas le moins du monde. Tandis que
vous continuez a discuter et que sa colere grandit, vous remarquez une
transformation dans son apparence. Il se redresse et parait soudain plus
fort. Son visage et ses bras se couvrentals.pSes dents deviennent
pointues et acérées. Il vous faut prendre une décision rapide: Allez
vous lui offrir 5 Pieces d'Or pour le calmer (déduisez cette somme de
votre Or et rendexzous au272), ou vous préparer a l'attaquer (rendez
vous aul88) ?

128

Vous entendez un grondement et le sol se met a vibrer. La herse s'éleve
lentement et avec bruit, disparaissant dans le plafond. Vous pouvez
maintenant aller jusqu'a la bifuraat. Choisirezvous de poursuivre

vers l'ouest (rendezous au210), ou vers l'est (rendezous aub8) ?



129

Vous revenez au bord de la riviere et vous décidez d'essayer la porte
amenagee au milieu du panrde. Rendez/ous aul04.

130

Le vieil homme vous demande combien vous misez. Vous pouvez
parier entre 1 et 20 Pieces d'Or (mais en tout cas pas plus que vous n'en
possedez !). Il vous donne les deux dés blancs avec lesquels ilgbuait,
vous demande de les lancer. Jetez les dés une fois pour vous et une fois
pour le vieil homme. Si vous obtenez un total plus élevé que le sien,
Vous gagnez une somme égale a celle que vous avez pariée, et que le
vieil homme doit vous payer. Si c'est dotal qui est plus élevé, vous
perdez votre mise. Vous pouvez continuer aussi longtemps que vous
aurez des Piéces d'Or et partir ensuite par la porte pour revenir a la
bifurcation. Si vous gagnez, prenez 2 points d'HABILETE, 2
d'ENDURANCE et 2 de CHANCERendezvous apres ad80.

131

Vous bavardez de choses et d'autres, et ils semblent avoir tres envie
d'avoir avec vous des relations amicales. lls se sentent seuls dans cette
montagne, entourés de tant d'étres malfaisants, et ilsheantux de

parler a des visiteurs qui viennent d'un monde ou I'on respecte les lois.
lls vous expliquent que vous vous trouvez dans le Labyrinthe de Zagor.
Le seul moyen d'en trouver lissue c'est d'aller encore plus loin a
I'intérieur des souterrains. ll®us indiquent le chemin pour sortir du
labyrinthe : aprés avoir quitté cette piece, vous tournerez a droite, a
droite encore, puis a gauche, ensuite vous irez tout droit... A ce
moment, ils sont moins précis. Il ne sont pas tout a fait sGrs du chemin
quil convient de suivreSi vous le désirez, vous pouvez vous restaurer

en prenant un Repas, mais vous devrez le partager avec eux et, de ce
fait, vous n'aurez droit qu'a la moitié des points d'ENDURANCE
habituels. Enfin, vous les remerciez et vous sortda ggece. Rendez

vous a9l



132

Le bouclier est en bois et d'un modele courant. Vous pouvez le garder
ou le jeter. Rendexous au319.

133

Vous étes dans un couloir nesdd qui se termine en cde-sac. Vo

jetez un regard autour de vous pour essayer de déceler sur la paroi
rocheuse un quelconque signe qui pourrait révéler quelque chose
d'intéressant, lorsque une pierre se détache soudain de la velte au
dessus de vous et vous tombe sur la téte. Bien quieten'ait pas été

trop rude, vous vous sentez légerement étowmialis luttez pour garder
votre conscience, mais vous n'y parvenez pas et vous vous effondrez
sur le sol. Quand vous ouvrez a nouveau les yeux, vous vous trouvez a
un croisement. Rendemusau52.

134

Il 'y a personne dans la piece, et il ne semble pas qu'il y ait d'autre
issue. Au milieu, se trouve une table sur laquelle sont posés deux
casques, l'un en bronze, l'autre en fer. Tous les deux sont a peu pres a
votre taille. Allez-vous essayer de vous coiffer d'un de ces casques, ou
estimezvous que c'est prendre la un risque inutile ?

Si vous essayez le casque de bronze Rendezvous aw202
Si vous essayez celui de fer Rendezvous au325

Si vous décidez de revenir a la bifurcation Rendezvous aud7



135

L'Etre git recroquevillé dans un coin de la piéce. Vous allez & son
bureau et vous ouvrez la boite. Il y a 18 Pieces d'Or a l'intérieur. Vous
pouvezles prendre ; n'‘oubliez pas de les inscrire sur vbtuaille
d'AventureVous avez droit a 2 points de CHANCE pour avoir vaincu

la créature, et vous pouvez également vous restaurer en prenant un
Repas. Quand vous étes prét a repartir, vous quittezda pa la porte

nord. Rendexous au360.

136

Vous arrivez a la porte que vous parvenez a ouvrir apres vous étre battu
avec la serrure. Vous sortez précipitamment de la piece en refermant la
porte derriére vous, vous respirez profandat a plusieurs reprises et
vous revenez a la bifurcation. Rendewis au229.

137

Vous ne trouvez pas de passage secret, mais en appuyant sur le mur,
vous entendez un déclic. Voasez alors un étourdissement, et vous
vous effondrezsur le sol. Quand vous reprenez conscience, vous ne
reconnaissez pas lI'endroit ou vous étes. Rendeg au354.

138

Le passage s'élargit et vous vous apercevez que vous allez bient6t
arriver dans une grande caverne. Vous entendez des bruits en
provenance de cette caverne, a quelque distance devant vous et vous
avancez avec prudence. En vous approchant, vous distinguema

une immense silhouette et vous étes passablement impressionné lorsque
vous réalisez que cet homme gigantesque doit mesurer au moins trois
metres de haut ! Vétu d'une tunique de cuir, le monstre, assis a une
table, est occupé a manger. La cavernedai moins cent metres de
long, et c'est la sans doute la demeure de ce GEANT. Il y a une grande
table et deux chaises contre I'un des murs. C'est a cette table que la
créature est assise. Le Géant est trop absorbé dans la consommation de
son repas (un énme cochon) pour remarquer votre présence. Dans la



caverne, il y a également une paillasse, une grande fourrure qui lui sert
sans doute de couverture ou de cape, et un immense marteau de pierre
gue vous ne pourriez méme pas espeérer remuer. Dans un deimri

feu dont la fumée s'échappe par une ouverture pratiquée dans le
plafond. Il semble qu'il n'y ait pas d'autre issue dans la caverne que le
passage par lequel vous arrivez. Allemis affronter cette brute (et
vous rendre al63, ou revenir a la bifurcation (rendebus alors au

351 ?

139

Au cours de votre aventure, vous avez trouveé différentes clés et vous
avez d0 conserver certaines d'entre elles. Vous avez a présent la
possibilité d'utiliser trois de cadés pour essayer d'ouvrir les serrures
du coffre.

Chaque clé porte un numéro distinct. Pour savoir si vous avez les
bonnes clés, faites la somme des trois chiffres qu'elles portent. Rendez
Vous ensuite au numéro que vous donne le total obtenu, et voes ver
alors si vous avez choisi les clés qui vous ouvriront le coffre.

Si vous n'avez pas trois clés numeérotées, voici venue la fin de votre
aventure. Vous n'avez plus qu'a vous asseoir sur le coffre et a pleurer,
car vous venez de comprendre gu'ilfaioir recommencer a explorer

la montagne depuis le début pour trouver les clés qui vous manquent.

140

Les Squelettes avancent sur vous et vous acculent contre la porte. Le
chef s'approche. Derriere lui marchent c6te a cote deux Squelettes ; les
deux derrers suivent derriere. Il faut d'abord combattre le chef :

SQUELETTE HABILETE: 7 ENDURANCE: 5

Ensuite, vous aurez a vous battre contre les autres en les affrontant
deux par deux. Voici comment se dérouleront ces combats : vous aurez
deux paires de Squelest & affronter, mais chacun des deux Squelettes,
formant une paire, vous attaguera séparément a chaque assaut. Vous
devrez choisir lequel vous voulez combattre en priorité. Vous menerez



alors le premier assaut contre le Squelette que vous venez de choisir.
Ensuite, le deuxieme Squelette vous attaquera ; vous lancerez les dés
pour mesurer votre Force d'Attaque a la maniere habituelle, mais si
votre Force d'Attaque est supérieure a la sienne, vous n‘aurez pas pour
autant blessé ce Squelette, vous aurez simmgaié évité le coup porté

par lui. En revanche, si sa Force d'Attaque est supérieure a la votre,
vous serez blessé selon les regles habituelles. Chaque assaut se déroule
ainsi en deux temps, et vous aurez gagné le combat lorsque le Squelette
gue vous avezhwisi d'affronter en premier sera vaincu. Vous n‘aurez
donc qu'un seul Squelette a tuer a chague combat par paire, mais ils
seront deux a pouvoir vous blesser.

HABILETE ENDURANCE

1 Paire :
SQUELETTE A 6 6
SQUELETTE B 5 6
2° Paire :
SQUELETTE A ) )
SQUELETTE B 6 )

Si vous sortez vainqueur de cette bataille, rernvaes au395.
141

Lorsque le vieil homme apprend que vous cherchez le trésor, il se met
en colere et vous ordonne de vous en aller : il n'a que faire des

aventuriers chercheurs de trésors. Son chien a senti sa colere et vous
montre les dents d'un air menagant. Vous pouvez soit sourire au viell

homme, le remercier et sortir par la porte sud (renvdes alors ak6),

soit resteet essayer de I'amadouer (rengterms dans ce cas adJ).



142

D'une voix tonitruante, il lance : « Pauvre imbécile ! Gtaigjue tu

peux te mesurer a mon pouvoir en utilisant cette arme dérisoire ? »
Vous continuez cependadiavancer avec détermination. « Si c'est une
simple rossée que tu cherches, étranger, je te donnerai la derniere de ta
vie ! » ajoutet-il, puis il disparait et reparait derriere vous. Vous faites
volte-face pour l'affronter, et le combat s'engage. Ma&staine lutte a

mort. Cette fois, il vous sera impossible de prendre la fuite.

SORCIERHABILETE: 11 ENDURANCE: 18
Si vous étes vainqueur, reneaaus au396.
143

Vous vous accroupissez sur le sable de la rive. Tandis que vous
préparezotre repas, vous remarquez que le sable bouge a deux metres
de vous environ. Le sable s'agite de plus en plus et vous vous levez d'un
bond, votre épée a la main, Soudain, une énorme téte cylindrique jaillit
de la surface sablonneuse, puis se met a sketoet flaire votre odeur.

Le corps lisse et annelé d'un VER MARIN GEANT s'éléve alors, et
oscille dans votre direction. En méme temps, une ouverture béante
hérissée de petites dents pointues apparait dans ce qui lui tient lieu de
téte. 11 vous faut caoattre cette créature.

VER MARIN HABILETE : 7 ENDURANCE : 7 GEANT

Si vous étes vainqueur, reneeaus aud4. Si vous préférez prendre la
fuite, vous ne pourrez le faire qu'aprés avoir mené trois assauts contre
la béte, et vous plongerez alors dans la riviére ; vous nagerez en suivant
le courant (renderous au399), mais, dans votre fuite, vous aurez
perdu les Provisions quweus aviez commencé a manger.
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144

La creature plonge son regard dans le votre et vous devenez incapable
de contrller vos actes. Le monstre vous ordonne d'avancer. Vous vous
approchez lentement de lui, la bouche ouverte. Il vous ordonne de jeter
votre épieu a terre. Mais, tandis que vous contemplez cet épieu, vous
sentez que votre volonté vorevient brusquement et vous lancez votre
arme sur le Vampire alors que vous étes tout pres dédaiez votre
Chance. Si vous étes chanceux, rendemis aulOt. Si vous étes
malchanceux, rendemus aw217

145

La boite est tombée sur le sol pendant que vous combattiez le Serpent,
et une clé couleur de bronze en est sortie ; le chiffre 99 est gravé
dessus. Vous pouvez prendre cette clé {(escfire sur votre Liste
d'Equipement), puis quitter la piéce. Ajoutemus un point de
CHANCE et rendezous au363

146

Vous ne trouvez aucun passage secret. Vous retournez au croisement et
vous continuez vers le nord (rendeaus ar 366), ou vers l'ouest
(rendezvous aull).

147

Vous quittez la piéce et vous ouvrez la boite dans le couloir. A
I'intérieur, vous trouvez une Piece d'Or et une petite souris qui était
sans doute l'animdbmilier de la créature. Vous gardez la Piéece, et

vous relachez la souris qui s'enfuit a toute allure le long du couloir.
Prenez 2 points de CHANCE et rendems aw208.



148

Tandis que vous fouillez le corps, vous essayez d'@eteegarder son
visage terrifiant, aux chairs grises et décomposées. Des vers lui sortent
du nez et de la bouche. Soudain, vous faites un bond en arriere lorsque
VOUS VOuS apercevez avec stupéfaction que ses paupiéres s'agitent et
s'‘ouvrent. Vous évitez gle a temps de vous faire cruellement griffer

par un coup de ses ongles longs et pointus. Il bondit sur ses pieds et
vous dévisage, un sourire sadigue au coin des levres. Reodeau

230.

149

Tandis que vous contemplez cette pea@atmurale vivante, vous ne
vous rendez pas compte que votre chandelle brile rapidement. Soudain,
sa flamme vacille et s'éteint ! Vous entendez a nouveau les cris percants
et ils deviennent si aigus qu'ils en sont bient6t insupportables. Vous
vous laissezamber a genoux, les mains plaguées contre vos oreilles, et
vous rampez vers le mur. Dans quelle direction altars ramper ?

Vers le mur est ? Rendezvous aul81
Vers le mur nord ? Rendezvous aw265
Vers lemur ouest ? Rendezvous au355
150
Vous étes a la croisée de trois chemins.
Pour aller au nor@ Rendezvous au222
Pour aller a lI'es? Rendezvous aw297

Pour aller au su@ Rendezvousaul33



151

Vous gagnez du terrain sur la « turbulence » qui agite I'eau, mais a
guelgues métres de la rive nord, vous apercevez les yeux d'un sinistre
reptile qui vous observe a la surface de la riviere. Or, vous nagez droit
verslui. Si vous jugez préférable de ne pas avoir affaire au propriétaire
des yeux en question, vous pouvez faire vidte et nager le plus vite
possible vers la rive sud. Vous arrivez épuisé, vous perdez 1 point
d'ENDURANCE et vous allez aR18 Sinon, vous pouvez prendre le
risque d'affronter les yeux et vous rendre alors8&uEnfin, vous
pouvez choisir de faire un détour qui vous rapprochera de la «
turbulence », et vous rendre dans ce cakodu

152
Menez le combat :
DRAGONHABILETE : 10 ENDURANCE : 12
Si vous gagnez, rende@pus au371l

153

Vous passez les deux épées dans votre ceinture, mais la nouvelle
semble avoir son caractere bien a elle. Elle commence parfaioeis

une coupure a la jambe (vous perdez 1 point dENDURANCE) et
lorsque vous la retirez de votre ceinture, elle devient caoutchouteuse.
Elle est tout a fait inutile a présent, et vous la jetez a la riviere. |l
semble que le seul chemin a suivre soit déas de descendre la
riviere en nageant vers l'est. Vous plongez donc et vous vous mettez a
nager. Rendexous au399.

154

Lorsque vous bougez, les yeux de la créature s'ouvrent aussitdt. Elle
vous Vvoit et se met lentement debdstn souffle se fait plus lourd et
elle marche vers vous. Il va falloir la combattre. Rendmrs audl.



155

La porte se fend en deux ; vous parvenez a casser le panneau et a
entrer. Une torche est fixée a I'un des murs et éclaire une petite salle
d'armes remplie d'épées, de boucliers, de casques, de poignards, de
cuirasses et autres objets de méme nature. Vouilek ce depodt
d'armes mais sans rien trouver qui soit plus utile que votre épée.
Pourtant, votre regard est attiré par un bouclier rond, en fer. au centre
duquel est gravé un croissant. Si vous désirez prendre ce bouclier, il
vous aidera a détourner le®ups que vous porteront les créatures
ennemies. Désormais, si une créature vous inflige une blessure lors d'un
combat pendant lequel vous utiliserez ce bouclier, vous pourrez lancer
un dé. Si vous faites un 6, la créature ne vous aura atteint que pour la
valeur d'1 point, au lieu de 2 en temps normal. Si, pour une raison
guelconque, une créature ne vous infligeait qu'une blessure a un point,
un 6 obtenu au dé signifierait que le coup n'a pas porté du tout. Mais ce
bouclier est lourd, et pour pouvoir l'eomper, il vous faudra
abandonner une piece de votre équipement (rectifiez alors votre Liste
d'Equipement). Vous quittez a présent la piece et vous suivez le
couloir. Rendez/ous au300.
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Vous essayez d'enfoncer la porte a callppaule. Jetez deux dés. Si le
chiffre obtenu est égal ou inférieur au total de vos points d'HABILETE,
vous avez reussi &bus allez alB43 Si le chiffre obtenu est supérieur

a vos points d'HABILETE, vous frottez votre épaule dade et vous
décidez de ne pas faire de seconde tentative. Retournez a la bifurcation
en vous rendant &2.

157

La porte s'ouvre sur un passageastst qui s'oriente au nord au bout
de quelques metres. Si vous voulez suivre ceteettbn, rendez/ous
aud. Si vous préférez ne pas franchir la porte, renaris au329.

158

La surface de I'eau, autour de vous, se ride et s'agite comme si une main
Imaginaire jetait des cailloux invisiblekans la riviere. Votre gorge se
serre soudain lorsque vous découvrez qu'il s'agit de... PIRANHAS ! Et
vous sentez déja leurs dents pointues s'enfoncer dans votre chair. Vous
gesticulez, vous leur donner des coups de pied, vous vous défendez
avec toutes lesrmes dont vous disposez en essayant de les tenir a
distance assez longtemps pour pouvoir rejoindre la rive sud. Combattez
les Piranhas comme s'il s'agissait d'une seule et méme créature.

PIRANHAS HABILETE: 5 ENDURANCE: 5
Menez cette bataille a son terme.

Si vous gagnez, vous réussissez a sortir de I'eau et a vous allonger, tout
pantelant, sur la rive sud. Vous pouvez alors prendre un repas. Rendez
vous aw2l8

159

Vous ouvrez la porte et vous découvrez une grande piece qui est la salle
a manger de ces mémes creatures au visage constellé de verrues que
VOus reconnaissez a présent. Assis autour d'une grande table, cing



FARFADETS sont occupés a avaler gouliment unpsale gésiers de

rats ; ils en bavent de bonheur. En méme temps, ils se disputent
aprement pour savoir qui aura droit a ronger les os de rats qui restent au
fond de la marmite de soupe. Trop absorbés par cette grave question, ils
ne vous voient pas entr&fous pouvez vous montrer plein de hardiesse

et les attaquer (rendemus alors alB65), ou estimer au contraire qu'il

n'y a aucun avantage a affronter cinq de ces créatures en méme temps ;
dans ce cas, vous essayez de prendre k& foitvous souhaitez quitter

la piece, Tentez votre Chancé&i vous étes chanceux, vous arrivez a
sortir sans gu'ils vous remarquent (rendeas au237), et vous n'aurez
aucune pénalité de fuite. Si vous étes malchanceux, ils vous voient.
Préparez/ous alors a la bagarre, et rendezis au365.

160

Vous suivez un long passage étroit qui va vers le sud, puis vers l'est,
revient ensuiteau sud, et vous mene finalement a une croisée des
chemins. Rendexous aW67.

161

Assurezvous bien que vous avez inscrit la référence comme il vous l'a
éte indiqué a la page préecédenisols reviendrez a ce numero lorsque

vous enaurez fini avec la créature que vous allez affronten.
cherchant des portes et des passages secrets, vous avez sondé, martelé,
raclé la paroi rocheuse, et tous ces bruits ont resonné dans les couloirs
de la montagne. Diverses créatures vagabondent teans les
souterrains, et ce vacarme a attiré l'attention de l'un des monstres
suivants.

Lancez un dé. Consultez ensuite la listdessous pour savoir quelle
creéature vient vers vous. Combattaz la maniere habituelle. Les
monstres errants n'oj@mais de trésor avec eux. Si vous terrassez la
créature, retournez au numéro gue vous avez noteé.



Chiffre
obtenu Créature HABILETE ENDURANCE

au dé
1 LUTIN 5 3
2 FARFADET 6 3
3 DIABLOTIN 6 4
4 RAT GEANT 5 4
5 SQUELETTE6 5
6 TROLL 8 4
162

Le passage est orienté vers le nord et vous le suivez jusqu'a ce que vous
arriviez a une nouvelle bifurcation. La, vous pouvez soit continuer vers
le nord (rendezous aw23d), soit aller vers l'ouest (rendebus auc9).

163

Vous tirez votre épée et vous entrez dans la caverne. Le Géant s'arréte
soudain de macher, reléve la téte et renifle autour de lui. Il se retourne
et vous voit approcher. Avec un rugissement sonore, il lance la carcasse
du cochon dans votrdirection. Tentez votre Chancesi vous étes
chanceux, il vous rate. Si vous étes malchanceux, la carcasse vous
heurte violemment et vous perdez 1 point 'ENDURANCE. Ensuite, le
Géant ramasse son marteau et s'appréte a vous frapper. Menez la
bataille a soterme.

GEANT HABILETE: 8 ENDURANCE: 9

Si vous étes vainqueur, reneaus au28. Vous pouvez prendre la
fuite, mais au bout du troisieme assaut seulement ; vous sortez dans ce
cas par le passage ou il ne pourra pas vous suivre (readsau3s]).



164

Vous vous rendez compte que les deux Squelettes qui viennent de
quitter le hangar reviendront bient6t et dévoileront votre mensonge. |
vous faut agir vite. Allexous rapidement battre en retraite par la porte

qui se trouve derriere vous (reneeaus alors aul29), ou tirer votre

épée et attaquer les squelettes présents dans le hangar (et vous rendre
au236)

165

Le vieil homme vous remercie et lace ses bottes d'upeai@ud. Vous

lui expliquez que vous ne lui voulez aucun mal et il se calme, rappelant
son chien. Il vous révéle que cet endroit est le seul passage qui méne
aux salles intérieures. Quelques années auparavant, la riviere était
entrée en crue au début dunpemps, aprés une fonte des neiges
particulierement impressionnante et il était alors devenu impossible de
s'approvisionner a l'extérieur. Tous les habitants des environs
mouraient de faim mais le Maitre, se rendant compte qu'il avait besoin
de se défendreontre le monde du dehors, jeta un sort sur la région. Les
creatures qui échapperent a la mort gardent désormais le passage.

Il vous pose ensuite des questions pour savoir qui vous étes et ce que
vous cherchez. Qu'allemus faire ?

Etre franc avec lui et lui révéler I'objet de votre quéRefidezvous au
141

Le remercier d'avoir bavardé avec vous et partir par la porte sud ?
Rendezvous au66

Essayer de vous emparer des clés et aller @& pa plus proche ?
Rendezvous aw249




166

Vous tombez dans l'eau glacée et vous nagez frenétiquement pour
essayer d'atteindre la rive sud. A votre grand étonnement, le radeau
revient de liméme a la rive sud apres avoir fait degour au milieu

du cours d'eau. Vous accelérez l'allure, car lesousmgque vous
provoquez en nageant pourraient attirer l'attention d'une quelconque
créature habitant la riviere. Jetez un dé. Si vous faites 1, 2, 3 ou 4, vous
parvenez a rejoindre la rive sain et sauf. Renaers alors a18. Si

vous faites un 5 ou un 6, rendeaus aul58

167

Vous découvrez une porte qui ouvre sur une bifurcation. Au nord, un
court passage se termine en impasse, et a I'est un autre couloir mene a
un nouveau croisement. Si vous décidez de famette porte secrete,
rendezvous aul87. Si vous préférez ne pas vous aventurer dans cette
direction, refermez la porte et retournez au croisement précedent en
revenant sur vos pas. Rendexs alors aB59.

168

Vous ouvrez la porte qui donne dans une vaste piéce. Une haute chaise
et une table massive semblent indiquer que quelqu'guelque chose
d'important occupe cet endroit. Vous apercevez un coffre posé au
milieu de la piece. Dans un coin se tient un&ature de la taille d'un
homme ; elle a le visage constellé de verrues et domine une autre
creéature plus petite mais d'apparence semblable. Uat fola main, le
CHEF DES FARFADETS est en train d'infliger une correction a son
serviteur qui gémit sousdecoups. Qu'allezous faire ?

Les attaquer tous deux ? Rendezis au372

Bondir sur le Chef en espérant que son serviteur vous viendra en aide ?
Rendezvous au 65

Quitter la piece et retourner au croisement ? Remdag al293
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Une a une, toutes les clés s'engagent et tournent dans les serrures. Vous
les avez placées comme il fallait ! Lorsque tourne la derniéere clé, le
couvercle du coffre se libére et vous le soulevez. Rendez au 400

pour voir cequ'il vous révele.

170

Le crucifix est en argent massif et vaut 4 Pieces d'Or. Inselevear
votre Feuille d'Aventure et rendepus au319.

171

Vous vous trouvez a lI'extrémité nord d'un court passagesuatdvous
étes devant uoul-de-sac. Si vous voulez examiner le mur, rendeas
au337. Pour aller au sud, rendepus aul87.

172

Le vieill homme bat des paupiéres et ouvre les yeux. Il vous voit et
saisit une moitié de rame posée pdesson banc. Vous lui expliquez
gue vous ne lui voulez aucun mal, mais il reste sur ses gardes et vous
observe avec méfiance. Bien qu'il sembleni@dme plutbt inoffensif,

son chien pourrait se révéler dangereux. Les bottes du vieil homme sont
délacées. Qallezvous faire ?

Vous précipiter sur le chien en brandissant votre efpé&n@dezvous au
249

Demander a I'homme des renseignements qui pourraient vous aider
dans votre quéteRendezvous aul4l

Lui dire queles lacets de ses bottes sont défaRefdezvous aul65



173

Seules les armes en argent seront efficaces dans la situation présente.
Lorsque la créature vous aura infligé votre troisieme blessure, rendez
vous au24. Si vous parvenez a la terrasser avant cela, rerulez au

135; vous pouvez également prendre la fuite par la porte nord (rendez
vous dans ce cas ae60. Si vous disposez de «Celui qui donne
Sommeil», Tetez votre Chance. Si vous étes chanceux, vous faites
mouche et la créature meurt sur le coup. Si vous étes malchanceux,
vous la ratez.

174

Rendezvous aul98

175

Vous vous trouvez dans un couloir étroit. Derriere vous, il y gore

qui donne a l'est. Droit devant, il y a un croisement. Si vous voulez
franchir la porte, rendeeous aul77. Pour aller au croisement, rendez
Vous au267.

176

Tandis que vous marchez le long du passag&ldrgit de plus en plus

et, finalement, vous arrivez a I'entrée d'une caverne, une sorte de grotte
naturelle s'enfon a nt dans |l e roc. Vous | et
I'obscurité : apparemment, la caverne fait environ trente metres de long

et ne comportaucune issue visible. Voulemus pénétrer dans cette
caverne (et vous rendre &@v0), ou préféreavous revenir vers la
bifurcation (rendez/ous dans ce cas &8u5 ?



177

Vous vous trouvez dans un passagedsud. Au nord, vous apercevez

un autre couloir qui bifurque vers l'est. Si vous voulez vous y rendre,

allez au52. Au sud, le passage tourne vers l'ouest. Vous pouvez vous
rendre a I'extrémité sud du passage en alla@BauDans le mur ouest,

en face de vous, il y a une porte secrete. Si vous désirez la franchir,
rendezvous aul75.

178

En avancant avec prudence, sur la pointe des pieds, vous traversez la
piece pour atteindre la porte dans le mur nord. Vous ouvrez cette porte
et vous la franchissez. Renelsaus aul62.

179

Vous venez d'entrer dans une grande pieaeéea Des débris de
poteries trainent ¢a et la sur le sol. Vous apercevez également un grand
vase d'argile, intact, et rempli d'un liquide clair. Il y a aussi un grand
bol plein de Pieces d'Or. Lorsque vous pénétrez dans la piéce, la porte
claque derrierevous et vous vous retournez pour faire face a une
créature a l'aspect étrange, moiti€ homme, moitié taureau. La créature
vous regarde d'un air menacgant. C'est un MINOTAURE et il s'avance
vers vous !

Il incline la téte, ses cornes pointées sur votre peitret se met a
charger. Il vous faut le combattre :

MINOTAURE HABILITE : 9 ENDURANCE: 9

Apres le troisieme assaut, vous vous arrangez pour faire un mouvement
circulaire qui vous rapproche de la porte par laquelle vous pouvez vous
enfuir. Si vous voulez prelre lafuite & ce momenlta, rendezvous au

54 sans oublier de retirer vos points de pénalité. Si vous poursuivez le
combat et que vous le tuez, rendermis au258 Si vous étes déja venu
dans cette piéce et si vous avez déja tué le Minotaure, vous l'aurez
trouveée vide la deuxieme fois. Dans ce cas, sortez et rendszauss.






180

Le passage va vers l'ouest, puis tourne au sud. Finale nam, v
arrivez a un cutlesac. Vous pouvez retourner a la croisée des trois
chemins et aller a I'est (rendeaus alors aw(0), ou au nord (rendez
vous au329 ; vous pouvez également explorer le-delsac (rendez
vous aw2?).

181

Vous courez le long du couloir en quéte d'une porte, mais vous n'en
trouvez pas. Vos oreilles vous font terriblement mal ! Vous perdez
encore un point dHABILETEVous pouvez essayer le mur ouest
(rendezvous au355 ou le mur nord (rendewous aw265), mais il vous

faut de toute facon trouver tres vite une issue !

182

Deux des clés s'adaptent parfaitement aux serruress Mas la
troisieme. Vous faites un bond de c6té car un jet de liquide vient de
jaillir du coffre. Il vous a manqué de justesse, mais vous perdez quand
méme 2 points A ENDURANCE : le liquide en effet répand des vapeurs
acides qui vous font tousser et dfeua moitié. Vous revenez devant

le coffre et vous essayez une nouvelle combinaison de trois clés. Faites
la somme des chiffres gravés sur les clés choisies et rgndezau
paragraphe correspondant a ce total. Si vous n'avez pas d'autres clés a
essayervous vous asseyez, épuisé et désespéré d'avoir échoué si pres
du but. Pensez a chercher des clés, la prochaine fois que vous
pénétrerez dans les souterrains !

183

Vous fouillez les corps des Farfadets morts, mais vous ne trouvez que
qguelgues dents, desgles, des os et des ctmaux disséminés dans
leurs poches. Vous fouillez également les placards autour de la piece
mais vous n'y découvrez que des bols, des assiettes et des cuilleres
rudi-mentaires. Sous un dressoir, cependant, vous trouvez une mallette
de cuir fin d'une cinquantaine de centiméetres de long. Vous pouvez



ouvrir cette mallette (rendemus au266), ou la laisser la et sortir par
la porte (rendexous au237). Vous étes fier de votre victoire, et vous
prenez 1 point d'HABILETE et 5 dENDURANCE.

184

Vous étes seul dans le Hangar a Bateaux et vous disposez d'un certain
laps de temps pour I'explorer avant le retour inévitable des Squelettes.
Vous pouvez fouillerds tiroirs des établis (rendegpus au322), ou
examiner les outils (rendamus au34) avant qu'ils ne reviennent.
Tandis que vous commencez vos investigations, vous entendez un bruit
qui provient de derriere lgorte aménagée dans le mur nord.

185

La main se ratatine et se renfonce dans le sol. En méme temps, les
autres mains s'immobilisent et retombent en disparaissant dans les
dalles. Cette fois, vous décidez de marcher sur les dalles en forme
d'étoiles et voudraversez la piece avec prudence, en direction de la
porte dans le mur nord. La porte s'ouvre. Prenez 2 points de CHANCE.
Rendezvous aul62

186

Rendezvous aul98

187

Vous étes debout dans le couloir,railieu d'un tournant. Au nord, le
passage se termine par un-delsac. Si vous voulez |'explorer, rendez
vous aul7l Sivous préféerez aller vers l'est, rendezis au308



188

Il fait a présent un peu moins de deux metres de haut. Il avance sur
Vous. Son corps est couvert de poils. Ses dents sont pointues. Ses yeux
lancent des éclairs. Ses ongles sont aussi acérés que des griffes. Son
nez s'est transformé en un museau de ratt MeRAT-GAROQU!

RAT-GAROU HABILETE: 8 ENDURANCE: 5

Combattede. Si vous étes vainqueur, rendexis au342 Si vous
choisissez de prendrefiaite, vous pouvez le faire en traversant le pont
branlant (rendexous alors a09).

189

La porte s'ouvre sur un petit couloir qui aboutit quelgues métres plus
loin a une autre porte semblable a celle que vous venez de franchir.
Vous vous penchez pour écouter, mais vous n'entendez rien. Vous
essayez de tourner fmigneée, et avec succes puisque la porte s'ouvre
sans résistance, découvrant une autre piece de méme dimension. Cette
piece est magnifiguement décorée ; le sol est de marbre poli et les murs
de pierres brutes sont peints en blanc. A chacun des quatresomirs
accrochés des tableaux et il y a une autre porte aménagée dans le mur
nord. Vous pouvez traverser cette piece (et vous rendd®@)aau vous
attarder pour contempler les tableaux (vous irez alogbau

190

Vous vous trouvez dans un étroit passagesad Au nord, il finit en
cul-de-sac. Vous pouvez explorer cette impasse (et vous rendr@/au
ou n'y accorder aucune attention et revenir au croisement (readsz
au359).
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191

Il pousse un hurlement et se cache derriere son bureau. Il est terrifié par
votre comportement agressif. D'une petite voix aigué, il vous déclare
qu'il est le maitre du Labyrinthe de Zag&ous lui parlez pour le
rassurer, en lui expliguant que vous ne lui voulez aucun mal.
Finalement, il sort de derriere son bureau. Il s'assied et tandis qu'il
reprend confiance, une chose étrange se produit. Son attitude devient
ferme et assurée. Il citke titre d'un livre qu'il montre du doigt ;
aussitot, le livre glisse de son étagere, s'envole et vient se poser sur le
bureau, devant lui. Vous en tirez la conclusion que ce personnage est
un Sorcier doté de pouvoirs surnaturels ; ydtg méme este le
Maitre de la montagne en personne, venu voir ce que vous faites dans
son domaine. Vous lui demandez quel chemin prendre pour sortir du
labyrinthe. Il vous répond qu'il faut franchir la porte sud, passer devant
une autre porte située sur votre droite,tededire a I'ouest, jusqu'a ce

gue vous parveniez au bout du couloir. La, vous devrez tourner a
gauche. Vous traverserez un croisement, puis vous prendrez a nouveau
a gauche a la bifurcation suivante.

Si vous suivez ce conseil, sortez par la porte sudmgiruntez le
chemin indiqué jusqu'a ce que vous arriviez au deuxieme croisement
Rendezvous au308

Si vous décidez de sortir par la porte sud, mais de prendre ensuite un
autre chemirRendezvous au392

Si vous pré&rez sortir par la porte oudlendezvous a6

192

Rendezvous aul69
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193

La porte s'ouvre et vous entrez dans une petite piece. Vous écarquillez

les yeux en regardant autour de vous car les murs geda sont

finement ouvrages, couverts de mosaiques et d'incrustations de marbre

qui donnent a l'endroit une beauté inattendue, telle que jamais encore
vous n'en avez vue. Dans un coin se dresse une haute statue de meétal
représentant une créature dotéead'ui i | uni que au mili e
un Cyclope et son 11l est constituc
Comme il n'y a pas d'autre issue dans la piéce, il va falloir rebrousser
chemin jusqu'a la bifurcationmais cette pierre précieuse est tentante
Allez-vous la laisser la et revenir au croisement (rernaes alors au

93), ou essayer de la dessertir pour la prendre avec vous (reodgz

au339?

194

Vous tendez votre arc et vous tirez, mais vomsstatez avec désespoir

que la fleche s'arréte a quelques centimetres de sa poitrine et tombe sur
le sol sans l'avoir atteint. Il leve les yeux et vous regarde avec un
sourire sinistre et triomphant. Qu'aleaus faire ?

Tirer votre épée eavancer surdi ?Rendezvous aul42 Essayer de
trouver autre chose dans votre sac aal@s quoi l'affronter Rendez
vous aul0s

195

C'est une histoire peu vraisemblable que vous racontez la car ils ne
voient pas beaucpud'étres humains, et on les aurait prévenus de
I'arrivée d'un nouveau patron. Les Squelettes, cependant, n'‘ont pas
I'esprit trés vif- vous le savez et c'est pourquoi vous avez essayé ce
mensonge. Lancez un dé. Si vous faites un 1 ou un 2, ils ne vous
croient pas et continuent d'avancer sur vous. Rendag aul40. Si

vous faites un 3 ou un 4, ils ne savent que penser et envoient deux des
leurs aux nouvelles. Pendant qu'ils vont se renseigner, les autres vous
maintiennent sous k@enace de leurs armes. Rendlerns aul64



Si vous faites un 5 ou un 6, ils vous croient et reprennent le travail !
Allez au9, et ajoutezvous 2 points de CHANCE.

196

Vous fouillez la piece. Malgré tous vos effartzous ne parvenez pas a
découvrir le mécanisme secret qui permet d'ouvrir la porte dans la
bibliotheque. Le vieil homme a di la fermer de l'intérieur. En revanche,
vous trouvez 5 Pieces d'Or dans un tiroir de la table. Vous prenez la
décision de rebrouss chemin vers le sud en direction de la bifurcation.
Rendezvous aw280.

197

Au sommet des marches, le passage s'oriente brusquement a I'est. Vous
vous arrétez quelques instants pour vous repérer et vous entendez
bientdt un grincemdandans le roc, juste derriere vous. Vous vous
retournez a temps pour voir se baisser une lourde herse qui barre
soudain le passage par lequel vous étes venu. Il ne vous reste plus qu'a
avancer, a présent ! Vous pouvez partir tout droit (rewdes alors a

48), ou essayer de découvrir un passage secret dissimulé dans le mur
(rendezvous aw295).

198

L'une des clés fonctionne, mais pas les deux autres. Tandis que vous
essayez malgré tout de les faire tourner dans les serrures, vous entendez
deux petits déclics suivis de deux bruits métalliques : deux minuscules
flechettes viennent de jaillir du coffrppintées dans votre direction.
Vous faites un bon en arriére pour essayer de les éviter, mais votre téte
heurte le mur derriere vous et vous vous effondrez sur le sol,
inconscient.Tentez votre Chanc&i vous étes chanceux, les fléchettes
vous ratent eous revenez a vous avec un fort mal de téte. Vous
perdez 2 points dENDURANCE. Si vous étes malchanceux, les
flechettes vous atteignent et vous ne vous réveillerez plus jamais. Si
vous avez eu de la chance, vous pouvez essayer d'autres clés (rappelez
vousque l'une de ces clés est la bonne). Faites la somme des chiffres
des nouvelles clés et rendeaus au numeéro obtenu.



Si vous avez essayé toutes les combinaisons possibles avec les clés qui
sont en votre possession, il ne vous reste plus qu'a vous el&ouir
visage dans les mains et a pleurer, car vous étiez tout pres de reussir
mais il va falloir recommencer a zéro. Retournez a l'entrée de la

montagne, et pensez cette fois a chercher des clés au cours de vos
pérégrinations !

199

Le passage s'élargit dewamous et vous pouvez voir une grande
caverne un peu plus loin. Vous l'examinez a la lumiere de votre
lanterne et vous apercevez des armes de pierre posées sur le sol ;ily a
également un feu de bois qui couve au centre de la caverne. Vous ne
trouvez aucoe issue, cependant. Il ne vous reste plus qu'a revenir sur
VOS pas, mais, lorsque vous vous retournez, vous vous immobilisez
soudain en voyant deux HOMMES DES CAVERNES qui vous barrent

le passage vers la sortie. lls grognent en vous observant avec
agressiité. Vous tirez votre épée et vous vous tenez prét a combattre.

HABILETE ENDURANCE
Premier HOMMEDES CAVERNES 7 6
Deuxieme HOMMEDES CAVERNES 6 4

Affrontez-les un par un. Si vous étes vainqueur, quittez la caverne et
retournez a la bifurcatiolRendezvous au283

200
Rendezvous au387.
201

Vous vous effondrez sur le sol. Vous retirez la fléchette et vous pansez
la blessure. Vous en ressentez quelque soulagement, mais vous restez
guand méme affaibli. Vous décidez de prendre les choses calmement et
d'examiner le contenu du coffre. Mais avaela¢ vous pouvez prendre

un Repas, si vous le désirez. Il y a 25 Pieces d'Or dans le coffre ; quant



a la bouteille, d'apres I'étiquette, elle contient une dose, et une seule, de
Potion d'Invisibilité. Le gant reste un mystere. Vous avez le droit de
rangerl'une de ces trois trouvailles dans votre sac a dos ; vous quittez
ensuite la piéce pour vous rendre283

202

Vous mettez le casque sur votre téte. Il vous va bien. Mais soudain,
vous ressentez au front une douleur fulgurante. V@ées pris de
panique. Ce casque est ensorcelé, et il vous est impossible de I'enlever
en dépit de vos efforts désespérés. Vous perdez 1 point d'HABILETE.
Bientdt, la douleur disparait, mais vous ne parvenez toujours pas a oter
le casque de votre téte. Vuevenez sur vos pas en titubant et vous
essayez de reprendre vos esprits tandis que vous retournez a la
bifurcation. Rendexous aud?.

203

Prenez 1 point de CHANCE pour avoir vaincu le Ldig@rou. Vous
pouvez vous reposer et mangevous le désirez. Vous jetez un coup
d'ceil autour de la piéce, et vous ne trouvez rien de bien intéressant a
I'exception d'un trousseau de clés dont l'une porte la mention : « Hangar
a Bateaux. » Aucune de ces clés n'est numérotée. Vous pouvez les
prende si vous le souhaitez. Il y a des portes a I'ouest et au sud. Si vous
ouvrez la porte a l'ouest, reneeaus au38. Si vous préférez aller au

sud, rendez/ous aue6.

204

Le vieil homme ne léve pas les yeux dddhle, mais son petit animal
diabolique vous regarde d'un air soupgconneux et commence a emettre
des sons d'une voix fréle et aigué. Le vieillard laisse échapper un
grognement et vous demande si vous étes homme a jouer avec lui en
misant de l'argent. Si veuacceptez (et vous ne pouvez le faire que si
vous disposez au moins d'l Piece d'Or), rentes aul30. Sinon,

vous avez le choix entre quitter la piece (et vous rendrg88y ou
attaquer le vieil homme (remdvous alors ad77).
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205

La porte s'ouvre et vous vous retrouvez dans une sorte de crypte
obscure. L'endroit est vaste. Un autel est dressé a I'une des extremites
de la crypte, et des cercueils sont poseés ca et la sur le sa. uhg

porte derriére vous dans le mur situé au sud, et une autre dans le mur
nord. Si vous désirez fouiller cette piece, rerdeas au254. Si
I'endroit vous fait peur, vous pouvez le quitter par la porte ouest
(rendezvous au380).

206

Vous entrez dans une grande piece carrée. Au centre de la piece, un
vieil homme aux cheveux gris est assis a un bureau. Des papiers et des
parchemins de toute sorte s'entassent devant lui, et il tient a la main une
longue plumed'oie. Il est entouré de livres, il y en a des milliers alignés
sur les étageres qui recouvrent les murs du sol au plafond. Lorsque
vous entrez, il leve les yeux sur vous-tavous reconnaitre ? Si vous

étes déja venu dans cette piece, renaes au284 ; sinon, allez au

341

207

En franchissant la porte, vous pénétrez dans une grande piece. Le sol
est jonché de débris de bois. En dehors de la porte que vous venez de
passer, il en est une autre dans le mand. Dans un coin se trouve un
bureau de bois brut sur lequel est posée une boite. Dans un autre coin,
apparemment endormie (a moins qu'elle ne soit morte), une créature
hideuse est étendue ; elle a la taille d'un homme, la peau couverte de
verrues, lesleveux en bataille et ses ongles sont de véritables griffes.
Allez-vous essayer d'atteindre la porte nord en marchant sur la pointe
des pieds (rendezous alors au83), ou vous approcher du bureau,
toujours sur la pointe des pieds, powir ce que contient la boite
(rendezvous dans ce cas d464) ?



208

Un peu plus loin dans le passage qui longe le mur ouest, vous trouvez
une autre porte. Vous collez votre oreille contre le panneau, mais vous
n‘entendez rien. Srous voulez essayer d'ouvrir cette porte, rendez
vous au397. Si vous préférez poursuivre votre chemin, rendazs au

363

209

Les planches du pont laissé a l'abandon pendant des années sont
complétemenpourries. L'une d'elles se casse net sous vos pas. Lancez
un dé. Si vous faites un 6, vous tombez dans la riviere et vous allez au
158 Si vous faites entre 1 et 5, vous parvenez a reprendre votre
équilibre. Rendexous au47.

210

En suivant le passage, vous arrivez bientdt a une autre bifurcation qui
vous donne le choix entre continuer tout droit en direction de l'ouest
(rendezvous au225), ou prendre la direction du nord (rendems au

357).
211

Les Etresne sont vulnérables qu'aux armes d'argent massif. Si I'arme
gue vous avez en main n'est pas en' argent, lancez un nouvel assaut.
Rappelezvous que chaque blessure qu'il vous inflige compte, mais que
Vous ne pouvez pas le blesser ; de ce fait, sa forteraemtacte
(HABILETE: 9, ENDURANCE: 6) & moins que vous n'avez choisi une
arme en argeni vous disposez d'une telle arme, vous feriez bien de
VOUS €en servir a présent en vous rendarit781Si vous n'en avez pas,

OuU Si Wus estinez que vous avez sigEmment pati du combat, il ne
vous reste plus qu'a voesfuir par la porte nord (rendemus au360).
Rappelezvous que, dans ce cas, il vous inflige une derniére blessure
tandis que vous vous échappez.



212

Le parchemin est trées abimé et presque illisible. Il s'agit sans doute
d'une carte adessus de laquelle on peut lire les motd.e «abyrinthe

de Zagor.» Les seuls éléments que vous puissiez tirer de I'examen du
document, c'est qu'il se trouve au nong piece designée par les lettres

« ...GER », et une autre au sud a c6té de laquelle figurent les lettres : «
SM...P.. .LE ».

Vous pliez la carte et la glissez dans votre poche.

Si vous n'avez pas encore essayé de boire le liquide contenu dans la
bouteillg vous pouvez le faire, si tel est votre désir ; rendrris dans

ce cas au369 Dans le cas contraire, vous pouvez poursuivre votre
chemin en direction du nord (rendeaus aul20).

213

La porte est fermée a cl¥ous pouvez essayer de I'enfoncer en jetant
deux deés. Si le chiffre obtenu est egal ou inférieur a votre total
d'HABILETE, la porte s'ouvre sous les coups et vous allex6a8i le
chiffre donné par les dés est supérieur a vos points d'HABILETE, la
porte reste fermée, vous perdez 1 point 'ENDURANCE pour vous étre
fait mal a I'épaule, et Wous faut poursuivre votre chemin le long du
passage en vous rendant3i4.
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Face a vous, c'estdire au nord, il y a un pan dec lisse et luisant
d'humidité. Des mousses de diverses couleurs poussent a sa surface. I
regne un silence inquiétant ponctué seulement par le clapotis de la
riviere qui coule derriére vous. Vous avez trois possibilites :

Il existe un passage orienté aard-ouest ;si vous le preneRendez
vous aw2/1

Au milieu de la paroi rocheuse, face a vous, se trouve une porte de bois
; Si vous ouvrez la porteendezvous aul04

Un autre passage suit le cours de la riveralirection de I'es&i vous
voulez I'emprunteRendezvous a9

215

Vous fouillez dans votre sac a dos a la recherche du baton, mais vous
vous apercevez gu'il s'est cassé en deux ! Il s'est brisé pendant vos
pérégrinations. Queécidezvous ?

Vous tirez votre pée et vous partez a l'attaquRéndezvous aul42

Vous essayez de trouver autre chose dans votre sac aRsd@z
vous aul05

216

L'eau estafraichissante. A mesure que vous en buveas sentez un
influx bienfaisant se répandre dans tout votre corps, comme Si vous
vous abreuviez a une fontaine de jouvence. Prenez 4 points
d'ENDURANCE et rétablissez vos points d'HABILITE et de CHANCE

a leur niveaunitial. Ce qui est pour vous une fontaine de vigieiat

sans doute une fontaine de mort pour les Lutins malfaisants. Vous
pouvez prendre un Repas en cet endroit. Lorsque vous serez repose,
sortez par la porte nord. Rendezus au3g84.
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218 Vous vous trouve sur la berge sud d’une riviére souter- =
raine et vous contemplez ses obscures profondeurs



217

L'épieu manque de peu la téte vhmpire. En observant sa trajectoire,
votre regard croise a nouveau celui de la créature. Une fois encore, le
Vampire vous ordonne d'avancer, et une fois encore, votre volonté est
anéantie, Rendemus aull8

218

Vous vous trouvez sua berge sud d'une riviere souterraine et vous
contemplez ses obscures profondeurs. Il semble qu'il y ait quatre
moyens de la traverser. A votre gauche, une cloche rouillée porte une
Inscription : « Service du bac, tarif 2 Pieces d'Or, sonnez S.V.Rte Ju
devant vous, un petit radeau muni d'une longue perche est amarré a la
berge ; vous pourriez l'utiliser pour traverser. A droite, un vieux pont
branlant enjambe la riviére. Et si vous n'avez confiance ni dans le bac,
ni dans le radeau, ni dans le ponbus avez la possibilité de nager
jusqu'a l'autre rive. Quel moyen aHeaus choisir ?

Sonnerez/ous la cloche ? Rendezvous au3
Utiliserezvous le radeau ? Rendezvous au386
Vous risquerezous sur le pon? Rendezvous au209
Préferezvous nager ? Rendezvous au316
219
Rendezvous aul82
220

Vos plaisanteries l'exasperent. Il agite la main, marmonne quelques
étranges syllabes, puiinte l'index dans votre direction. Aussitot,
vous avez la téte qui tourne et vous tombez évariausque vous
reprenez conscience, vous étes étendu dans un passage qui se termine
en cutde-sac. Rendexous aul7/l



221

Quels sont c& mystérieux objets que vous avez rassemblés ? Qu'avez
Vous inscrit en premier sur votre Liste d'Equipement ?

L'armure ? Rendezvous au72
Le bouclier1 Rendezvous aul32
L'épée ? Rendezvous aw27
L'or ? Rendezvous aull0
Le crucifix ? Rendezvous aul70
222

Vous remontez un long couloir, puis vous suivez un tournant en épingle
a cheveux situé a son sommet et finalement vous paazan passage
estouest, a I'est d'un croisement. Rendeas auB5.

223

La porte est solidement fermée. Vous pouvez essayer de la forcer
(rendezvous au53), ou continuer le long du couloir (rendeaus au

300.
224

Tandis que vous observez les mouvements de la créature, vous croisez
soudain son regard percant. Vous étes magnétisé et votre volonté
disparait; la créature vous ordonne alors de vous avancer vers elle.
Rendezvous aull8

225

Le passage continue vers l'ouest, puis tourne droit au nord. Un peu plus
loin, vous arrivez a une bifurcation ou un couloir étroit reprend la
direction de I'ouest. Allezous poursuivre vers le nord (et vous rendre
au77), ou choisir d'aller a I'ouest (et vous rendresdu?



226

Vous parcourez une courte distance vers le sud puis vous rencontrez un
croisement. Rendezous aw267.

227

La porte s'ouvre et vous voustrouvez dans une petite piece enfumée.
Quatre petits hommes d'un metre de hauteur chacun, mais
apparemment d'age mdr, sont assis autour d'une table de bois ; ils ont la
peau tannée et de longues barbes en broussaille. lls jouent aux cartes en
échangeandes rires, des jurons ou des plaisanteries. Chacun d'eux est
appuyé contre le dossier d'une chaise minuscule et tire sur une longue
pipe au fourneau d'argile. Sur la table, il y a un tas de pieces de cuivre
et quatre chopes de biere. A votre entrée, dseeat de rire et de jouer.

lls sont sur leur garde, mais n'ont pas l'air trés dangereuxdlgur se

leve et formule quelques commentaires concernant votre manque
d'éducation, car vous n‘avez pas frappé avant d'entrer. Les trois autres
approuvent d'un lelhement de téte. Que faitesus ?

Vous bavardez avec eux en essayant de vous en faire des amis ?
Rendezvous aul31

Vous vous excusez, vous les saluez et vous quittez la piReadez
vous a9l

Vous vous proposez comme partenaire pour jouer avec Bendez
vous aul00

Vous tirez votre épée et vous attaqueuarlchef, celui qui s'est levé
? Rendezvous a0

Si vous étes déja venu dans cette piece, lmtrouvez vide. Rendez
vous alors a9l
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228

Vous ne trouvez pas de passage secret. Vous faites attention de ne pas
étre trop bruyant, pour ne pas attirer quelque créature errant dans les
parages. Vous restez un instant immeba eécouter, mais vous
n‘entendez rien. Vous retournez alors au croisement. Reodszau

85.

229

Vous étes de retour a la bifurcation, et cette fois, vous prenez a droite.
Rendezvous auel.

230

La créature quwvous fait face a présent est une femme aux chairs a
moitié décomposées. Ses yeux Vifs vous observent en remuant en tous
sens. Sa langue tres longue jaillit par instants de sa bouche avec un
sifflement. Elle a les dents et les ongles pointus, et ne semgdenent
s'effrayer de votre arme. C'est une GOULE!

GOULEHABILETE: 8 ENDURANCE: 7

Elle aura la faculté de vous paralyser si jamais elle parvient a vous
infliger quatre blessures distinctes, lors du combat ; aussi, prenez garde
I Si vous étes vainqueur,méezvous au390. Si elle vous tue ou vous
paralyse, allez aG4.

231
Rendezvous aul82
232

Presque épuisé par votre difficile combat contre I'Araignée, vous vous
mettez a taillader legottes avec votre épée pour vous en libérer. Elles
se déchirent enfin et vous pouvez a présent quitter la caverne et
retourner au croisement en reprenant le passage par lequel vous étes
venu. Rendexous au375.



233
Rendezvous aul98
234

Vous ne trouvez aucun passage secret. En revanche, votre manége a
attiré l'attention d'une créature sinistre... Rendmrs aul6l, et vous
découvrirez ce qui vient d'apparaitre devant vous. Vous aurez a
combattre ce monstre.

Si vous étes vaingueur, vous pouvez poursuivre votre chemin le long
du couloir en vous rendant d3. Inscrivez ce chiffre 43 » pour vous
en souvenir.

235

Le passage que vous suivez méne vers l'ouest puis tourne brusquement
au nord ; quelgques métres plus loin, vous trouvez un autre couloir qui
reprend la direction de l'ouest. Vous pouvez choisir de prendre ce
passage orienté a l'ouest (remtteus aul76), ou de continuer tout

droit vers le nord. Dans ce cas, rengtens aLb.

236
Le combat s'engage. Les squelettes vous attaquent un par un :

HABILETE ENDURANCE

SQUELETTE A 6 6
SQUELETTE B 5 5
SQUELETTE C 6 5

Si vous étes vainqueur, renelaaus au39s.



237

Vous courez le long du passage et vous arrivez de nouveau a la
bifurcation. Cette fois, prenez la direction du nord, et revdes au
285

238
Vous étes a la croisée de trois chemins.
Pour aller a I'est Rendezvous au70
Pour aller a 'ouest Rendezvous aul80
Pour aller au nord  Rendezvous au329
239

Vous repensez aux paroles du vieill homme : « Vous pourriez en avoir
besoin plus t6t que vous ne croyez... », votd dit. Vous cherchez a
tatons dans votre sac a dos et vous en retirez la chandelle. Elle s'allume
aussitot d'ellanéme. Le hurlement stéte et la piece apparait baignée
d'une lumiere bleue que diffuse la chandelle. Sur les murs, les
silhouettes peintes se mettent a bouger ! Elles semblent pousser des cris
silencieux, comme si elles étaient prisonniéres d'un enfer en deux
dimensions. Dang mur opposé, une autre porte est aménagée. Vous
pouvez la franchir (rendemus au88), ou rester dans la piéce pour
poursuivre votre examen des lieux (rendems alors au49). Prenez

un point de CHANCE pourous récompenser de votre prévoyance.

240

La boite est Iégere, mais quelque chose fait du bruit a l'intérieur. Vous
soulevez le couvercle et un peSERPENT jaillissant de la boite vous
mord au poignet. Il vous faut combattre ce Serpent.

SERPENTHABILETE: 5 ENDURANCE: 2

Si vous parvenez a le tuer, rendemis aul45s
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241

Tandis que vous vous lancez a l'attaque du portrait avec votre épieu,
vous ressentez soudain une douleur, comme si on vous tordait le
poignet.Quelque forcenvisible vous oblige ainsi a laisser tomber votre
arme. Vous dédez de prendre la fuite, ®bus sortez par la porte nord.
Rendezvous a0, mais le pouvoir du Sorcier vous fait perdre un autre
point d'HABILETE.

242

La porte s'oure sur une petite piéce faiblement éclairée. Les murs sont
tendus de draperies ouvragées, dentelées d'or et d'argent. Une flamme
solitaire brdle dans un coin projetant sa lumiere sur une table basse au
milieu de la piéce. Sur cette table, un grand cafiepose. Vous vous
avancez pour examiner le coffre et, a ce moment, un bruit mystérieux
s'éleve et vous environne sans que vous puissiez déterminer d'ou Il
vient. C'est comme le roulement du tonnerre dans les nuages lorsque
I'orage s'appréte a éclater.

Vous vous approchez du coffre et vous constatez qu'il est fermé par
trois serrures. Le bruit s'intensifie a mesure de votre avance. Qu'allez
vous faire ?

Frapper le coffre de votre épée pour tenter d'en fendre le Hmawtr
ainsi? Rendezvous au379

Fouiller dans votre sac a dos pour essayer d'y trouver des clés qui
ouvriraientles serrures Rendezvous aul39



243

A votre grande horreur, vous réalisez que ce prétendu levier était un
piege ! Bien qu'il @& I'apparence d'une poignée, il s'agit en fait d'une
lame d'épée recouverte de cire, et vous vous étes gravement coupe a la
main en la saisissant. E=t lamain droite ou la main gauche ?

Lancez un dé. Si le chiffre obtenu est impair, c'est la mainlagaelle

Vous tenez votre épée qui est blessée, et votre adresse a combattre s'en
trouve fortement diminuée. Vous perdez dnp® d'HABILETE et 1

point d'ENDURANCE. Si vous avez obtenu un chiffre pair, c'est votre
autre main qui est atteinte et, de ce, fitblessure n'aura pas de trop
facheuses conséquences. Vous perdez cependant 1 point d'HABILETE
et 2 dENDURANCE. Si maintenant vous voulez essayer de tirer le
levier de droite, rendezous aul28 Vous n'avez d'ailleurs pas d'autre
choix, car seul ce levier peut vous permettre d'aller plus-letrfaites
attention : désormais, il faudra penser a vous servir de votre main
valide !

244

Le passage est orienté vers le nord, et vous entendez a quelque distance
le clapotis d'une riviergouterraine. L'air se rafraichit. Vous parvenez
bientot sur la berge de la riviere. L'espace s'est agrandi, mais, a votre
grand désespoir, il n'y a de toute évidence aucun moyen d'atteindre la
rive opposée. La riviere coule en direction de I'est, et@iesfau sein

d'une caverne qui s'ouvre dans le roc. Vous pouvez vous asseoir |a,
vous reposer et prendre un Repas (renibes auldd), ou continuer

par le seul chemin qui semble possible, eedire sauter dans la
riviere et suivrde courant a la nage (rendeaus au399).

245

Rendezvous aul98



246

Vous vous mettez en route vers le sud par un passage pave. Le passage
tourne a l'ouest, puis au sud, puis a l'ouest encore, et vouseniana
la croisée de trois chemins.

Pour aller au nord Rendezvous au329
Pour aller a I'ouest Rendezvous aul80

Pour aller & nouveau vers I'est Rendezvous au70

247

Il est quelquepeu surpris par votre assaut, mais il se contente de lever
la main. Aussitdét vous vous heurtez violemment a... rien du tout
apparemment. Vous vous retrouvez assis par terre a vous frotter le nez,
et vous vous sentez tout estourbi.

Vous perdez 2 points dABlDURANCE. Le vieil homme pouffe de rire

et dit : « Pauvre imbécile ; pensieaus que je restais sans défense en
cet antre du mal ? Vous allez regretter votre folie. » Vous vous relevez
et vous retournez dans le couloir en prenant la direction du nord.
Rerdezvous aw292

248

La créature qui vient de s'éveiller est un FARFADET ! Il se met
péniblement debout, et attrape une corde qui doit probablement
actionner une sonnette d'alarme. Il vous faut l'attaquer vite.

FARFADET HABILETE: 6ENDURANCE: 5

Si vous étes vainqueur, vous pouvez continuer votre chemin le long du
passage, et vous rendre 3l



249

Le chien bondit sur vous des que vous avez bougé. Ses horribles dents
noires se precipitent sur votre gorge !

Lorsqu'il ne se trouve plus qu'a deux métres de vous, une flamme jaillit
de sa gueule, et elle vous aurait atteint en plein visage si vous ne vous
étiez baissé juste a temps ! Il vous faut a présent combattre le chien.

CHIEN HABILETE: 7 ENDURANCE: 6

A saforce d'attaque normale, il faut ajouter a chaque assaut l'avantage
gue lui donne son souffle de feu. Pour cela, lancez un dé. Si vous faites
1 ou 2, la flamme vous atteint ; et vous perdez un point
d'ENDURANCE. Rappelerous qu'il faut lancer le déchaque assaut

et que ces points éventuels de pénalité s'ajoutent a ceux que vous
perdez selon les regles habituelles, au cours du combat. Si vous faites
entre 3 et 6, vous évitez le jet de feu. Vous pouvez également vous
servir de votre CHANCE pour esquiver la flamn&. vous voulez
prendre lafuite, la seule issue possible est la porte sud (remdag

alors au66). Le vieil homme observe le combat et ne bouge pas tant
gue vous n'aurez pas tué son chien. Si vous parvenez a abattre I'animal,
vous paivez alors prendre faite par la porte sud (rendemus au6b),

mais vous n'aurez pas le temps d'emporter quoi que ce Soit avec vous.
Si vous préférez rester, reneaus au304. En cas de victoire, prenez

de taute facon un point de CHANCE.

250

Vous vous trouvez dans un court passage qui se termine-de-sat

un peu plus loin. Vous examinez soigneusement la paroi rocheuse, mais
il ne semble pagu'il y ait d'issue. Vous revenez donc au croisement et,
cette fos, vous continuez tout droit en direction du nord. Renvibes

au 366



251 .. .vous percevez des battements d'ailes : trois Chauves-
Souris Géantes fondent sur vous.



251

Le passage tourne brusquement au nord et vous entendez un bruit d'eau
qui coule a quelque distance. Vous arrivez bient6t sur la berge sud
d'une rivieresouterraine. Debout sur les cailloux de la rive, vous
percevez des battements d'ailes et vous levez les yeux : trois
CHAUVES-SOURIS GEANTES fondent sur vous pour vous attaquer
en piqué. Combatteles toutes les trois a la fois, comme si elles
n'étaient quine seule et méme créature.

CHAUVES-SOURIS
GEANTESHABILETE: 6 ENDURANCE: 6

i} S— —

Si vous remportez la victoire, rendeaus au344. Vous pouvez aussi
prendre lduite en sautant dans la riviere (rendexs au399).

252

Vous tirez le levier, et le mur de roc en face de vous, ainsi que la partie
du sol sur laquelle vous vous tenez, se mettent a bouger avec un
grincement sonore. Vous pivotez sur voa8me comme Si vous etiez

sur une immense table tournante, et vous vousuetz dd'autre coté

de la paroi rocheuse dans un passage-swdd Irezvous au nord
(rendezvous dans ce cas 812 ou au sud (rendezous aw226) ?

253

Le passage aboutit & une autre porte de bois. Cestelfe'agit d'une

petite porte munie d'une poignée en o0s sculpté. Vous écoutez
attentivement, mais vous n'entendez aucun bruit venant de l'intérieur.
Vous essayez de tourner la poignée, et la porte s'ouvre sur une piece en
forme de poire dont le sol esbnstitué de pierres brutes sur lesquelles

il n'est pas facile de marcher. Des pierres et de la poussiere forment un



tas de gravats dans un coin, mais il y a également deux morceaux de
bois de forme étrange et une corde.

Dans le mur nord, une porte vousripet de poursuivre votre chemin.
Qu'allezvous faire 1 bruit d'eau qui s'écoule lentement, goutte a goutte.
L'autel est finement sculpté et incrusté de pierres précieuses. Des
draperies magnifiguement tissées, bien qu'usées jusqu'a la corde par
endroits, ouvrent les murs. Il y a exactement trois cercueils dans la
piece. Vous faites soudain volfi@ce en percevant un grincement, et la
lumiere de votre lanterne tombe sur le plus grand des cercueils. Il est en
train de s'ouvrir !

Examiner les morceaux de b@s Rendezvous au328

Examiner la corde ? Rendezvous aul25
Franchir la porte nord ? Rendezvous au/3
254

Il regne un silence mortel. Vous contournez les cercueils a pas feutrés,
etvous sursautez en entendant un

Tandis que vous gardez les yeux fixés sur le couvercle qui se souleve,
un homme grand, au visage livide, se redresse et s'assied. Ses yeux
s'ouvrent et se tournent vers vous. Alors, I'expression de son visage se
transformebrusquement, passant de la placidité a une haine féroce. Sa
bouche s'ouvre et un terrible sifflement monte de sa gorge. Il a comme
des dents de loup. Il vous fait signe de vous approcher de lui. Vous
avez le choix entre quatre possibilités :

Vous approchede lui, comme il le souhaifRendezvous au352
Tirer votre épée et vous appréter au conmidezvous au333

Essayer de trouver dans votre sac a dos une autre arme pour l'attaquer
Rendezvous aw279

Courir vers la porte située a lI'oué&ndezvous au380



255

Le passage aboutit a une massive porte de bois. Si vous voulez essayer
de [l'ouvrir, rendezous au 193 Si vous préférez revenir a la
bifurcation et prendre un autre chemin, rendeas awd3.

256

Vous vous trouvez a un croisement qui vous laisse le choix entre aller
au nord (rendexous au398) - bien que dans detdirection, le passage
aboutisse tres vite a un edésac-, aller a I'ouest (rendemus au
297), ou encore au sud (rendeaus aulld).

257

Le passage aboutit bientdt a une porte de bois. Vous écouteitea
porte, et vous entendez des cris de colere qui proviennent de l'intérieur
de la piece. Allez/ous entrer pour voir ce qui se passe (rendrs

alors aul68), ou revenir sur vos pas (et vous rendre@s ?

258

Vous examinez les débris de pots cassés, mais vous ne trouvez rien
d'intéressant. Le liquide inodore a l'apparence et le golt de I'eau. Quant
aux pieces dans le bol, il s'agit d'un leurre. Il y a bien huit Piéces d'Or a
la surface (et vous pouvez lemporter avec vous), mais,-dassous,

ce ne sont que morceaux de poterie entasses.

Vous videz le bol, mais il vous glisse des mains et se brise sur le sol.
Une clé de couleur rouge apparait alors ; elle était cachée dans un
double fond. Vous pouvez pramdcette clé. Elle porte le numétal.



Vous avez la possibilité de vous reposer et de prendre un Repas. Vous
gagnez 2 points de CHANCE pour avoir vaincu le Minotaure. Vous
quittez ensuite la piece. Reneeaus aub4.

259

Tout en nageant vers la rive apres avoir abandonné le corps du
Crocodi |l e, vous jetez un coup d'i
mystérieuse « turbulence » s'approcher du reptile mort. La « turbulence

» S'agite soudain frénétiguement, puis s'éloigne, et il neaks®plus

aucune trace du Crocodile. Vous vous félicitez de n'avoir pas eu
I'occasion de voir ce qui provoguait ces étranges remous, et vous vous
hissez sur la berge nord de la riviere. Vous gagnez 1 point
d'HABILETE et 2 points de CHANCE. Rendepus aLf.

260

Vous ne découvrez pas de passage secret. Si vous allez au nord, rendez
vous au359. Si vous allez au sud, rendeaus au329.

261

Vous arrivez a la bifurcation, et vous poursuivez vafnemin vers
I'est. Rendexous au345.

262

Un peu plus loin, vous atteignez une autre bifurcation qui vous permet
d'aller soit vers l'est (rendemous aul99), soit vers l'ouest (rendemus
au257).

263

Vous criez : « Te voila libre, vieillard ! » de toute la force de vos
poumons. |l cesse aussitbt ses hurlements. S'arrétant net, il s'effondre
sur le sol et pleure a gros sanglots. Puis, petit a petit, il se reprend et
vous remercie avec chaleur. Vous bavardez avec lui dans I'espoir de
découvrir quelques secrets au sujet de la montagne, et il commence a
vous conter son histoire.



Bien des années auparavant, il était, tout comme vous, un aventurier
parti a la recherche du trésgarde par le Sorcier. Les Farfadets
I'avaient alors capturé et jeté dans cette cellule solitaire. Depuis, il était
devenu pour eux une sorte d'animal familier. Vous lui demandez s'il
souhaite vous accompagner dans votre quéte, mais il n'a qu'un seul
désir : s'en aller et revoir le monde extérieur. Vous lui demandez
conseil, mais il vous répond qu'il ne sait pas gremose. 11 vous
recommande toutefois de vous montrer respectueux envers le passeur.
Il vous signale également qu'il faut tirer le levier deitdrdans le mur

qui se trouve un peu plus loin, pour ouvrir la grille de fer a laquelle
aboutit le passage. #ait aussi que les clés du Hangar a Bateaux sont
gardées par un homme et son chien. Vous vous serrez la main, vous
quittez tous deux la piéce, wbus prenez chacun un chemin différent.
Vous gagnez 1 point de CHANCE. Renderis au314.

264

Il ne faut pas espérer enfoncer la porte : elle est en bois de chéne massif
d'une douzaine de centimétres d'épaisseur ! Vous n'étes paju&n

vous faire mal au bras avec lequel vous maniez votre épée en vous
livrant & cette tentative. Résultat : vous perdez 1 point d'HABILETE.
Vous ne pourrez franchir la porte que si vous étes en possession de la
clé du Hangar a Bateaux (si vous avezecelg, rendexous au80, et

vous étes bien sot de ne pas l'avoir utilisée des le début). Dans le cas
contraire, il vous faudra retourner a la riviere et prendre un autre
chemin. Rendexous aul29.

265

Vous cherchez a tatons une porte dans le mur, et vous en trouvez une.
Vous tournez hativement la poignée ; la porte s'ouvre ! Reralexz au
88.

266

La mallette s'ouvre facilement et vous trouvez a l'intérieur un arc
magnifique et une fleehd'argent. Sur le couvercle de la mallette, on
peut lire cette inscription : « Celui qui donne le sommeil a ceux qui ne
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266 La mallette s’ouvre facilement...



peuvent dormir... » Vous rangez l'arc, la fleche et la maliiettes votre

sac a dos, et vous quittez la piece, mais vous powa aeela manger
guelques Provisions. Vous gagnez par la méme occasion 1 point de
CHANCE. Rendez/ous aw237.

267
Vous vous trouvez maintenant a un croisement.
Pour aller au nord  Rendezvous au312
Pour aller au sud Rendezvous aw246
Pour aller a 'ouest Rendezvous au79
Pour aller a l'est Rendezvous au349
268

Leur vocabulaire se limite a une série de grognements et de
grommellements. Ills semblent n'avoir pas la moindre once
d'intelligence. Pire encore, vos paroles ont simplement servi a attirer
leur attention sur vous. lls empoignent leurs armes, et il semble que
vous allez devoir les combattre. Il y a cependant uidefahance pour

gue vous puissiez prendre la fuite par la porte que vous venez de
franchir. Si vous voulez essayer de vous échapper par cette porte,
rendezvous aul3. Si vous préférez vous résigner au combat, rendez
vousau282

269

Vous étes de retour a la bifurcation, et vous prenez la direction de
I'ouest. Rendexous aw225.



270

Vous entrez dans la caverne et vous apercevez des dizaines de
stalactites et de stalagmites, aux couleunegnifiques, qui entourent
I'endroit. De tous coOtés, on entend tomber des gouttes d'eau, et
I'ensemble donne l'impression d'une grotte magique. Au fond de la
caverne, vous trouvez une paire de bottes qui semblent de fabrication
récente Qu'allexous faire?

Continuer a explorda caverne ? Rendezvous awsl

Essayer les bottes ? Rendezvous au394

Quitter la caverne et revenir a la bifurcatioRéhdezvous au375
271

Le passage setrécit et aboutit quelques métres plus loin a une porte.
Si vous voulez franchir cette porte, rendemis au336. Si vous
préférez retourner a la riviere, rendemus au214.

272

Il se calme, prend votre Or ¢(nibliez pas de retrancher cette somme de
votre pécule), et vous fait traverser la riviere dans sa barque en
direction de la berge nord. Apres avoir amarré son embarcation, il se
dirige a pas lents vers un couloir qu'il emprunte, et disparait. Rendez
vous al /.

273

Vous ne trouvez rien de bien utile en fouillant la piéce, saufgteait

une mallette de bois qui contient cing petits piquets taillés en pointe.
Vous pouvez les emporter si vous le désirez, et quitter la piece en
franchissanta porte située dans le mur nord. Rendeas aul89.



274

Vous quittez la caverne en suivant un couloir long et étroit. Quelques
centaines de metres plus loin, il aboutit a une porte de bois légerement
entrouverte. Avec précautiompus l'entrebaillez un peu plus, et vous
glissez la téte par I'ouverture pour voir ce qu'il y a dans la piece. Vous
apercevez un vieil homme assis seul a une table. Il joue aux cartes. Les
cheveux et la barbe gris, il semble tout a fait inoffensif. Qu'akbels

faire ? Vous précipiter a l'intérieur, votre épée a la main, pour
surprendre le vieil hommeRendezvous au324. Frapper a la porte et
entrer, puis le saluer courtoisemerR@dezvous au3s6. Vous mettre

a guatre pattes et essayer de vous glisser dans la piece sans vous faire
remarquer Rendezvous awd8.

275

En vous dirigeant vers le second corps, vous heurtez du pied le
troisieme, par inadvertance. Alors, les yeux du cadavre s'ouvrent et le
mort s'assied en essayant de vous griffer avec ses ongles longs et
acérésTentez votre Chanc8i vous étes chanceus, ¢réature vous

rate. Si vous étes malchanceux, elle parvient a vous enfoncer ses ongles
dans la jambe et vous perdepoint dENDURANCE. Rendexous

alors au230.
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276
Rendezvous aul82
277

Vous voustrouvez dans un petit passage qui aboutit a urdeshc
guelgues metres plus loin. Vous pouvez, si vous le souhaitez, chercher
un passage secret (et vous rendré. ), ou retourner au croisement.
Dans ce dernier cas, vous avezl®ix entre poursuivre votre chemin
droit au nord (rendezous au366), ou tourner a l'ouest (rendepus au

19).

278

Le passage aboutit bientdt a une porte fermée a clé. Vous collez votre
oreille contre le pannea mais vousn'entendez rien. Voulezous
essayer d'enfoncer la porte ? Dans ce cas, rammdezaul56. Si vous
préférez rebrousser chemin et retourner au croisement, readszau

92.

279

La créature qui voufait face est un VAMPIRE ! Vous avez plusieurs

moyens de l'affronter. Un crucifix le tiendra a distance, mais ne le tuera

pas. Si vous en avez un dans votre sac a dos, vous pouvez l'utiliser pour
atteindre la porte ouest et la franchir sans que le Vanguiteen

mesure de vous en empécher (repdmzs alors aB80). Si vous étes

résolu a tuer le Vampire, il vous faut le vaincre et lui transpercer le
ciur avec un ®pi eu. Si vous dispose
le tuer, rendexous aul7. Si vous ne possédez ni crucifix ni épieu,

tirez votre épée, et rendenpus au333



280

Vous étes de retour a la bifurcation, et, cette fois, vous prenez a l'est. Le
passage tourne ensuite versrerd, au bout de quelques meéetres.
Rendezvous au3ll

281

Le passage devient si étroit que vous ne pouvez plus vous tenir debout.
Vous poursuivez donc votre chemin a quatre pattes. Mais finalement,
VOous ne pouvez plus avancer du t@ityous vous résignez a rebrousser
chemin vers la bifurcation. Rendeaus aul0.

282

Les quatre créatures qui avancent vers vous d'un pas trainant sont des
ZOMBIES completement décervelés. Leur regard vide indique que leur
volontéest sans doute contrélée par une puissance extéerieure. Vous étes
trop étourdi pour avoir des pensées claires, mais il vous faut agir vite.
Un premier Zombie se tient devant vous et brandit sa massue. Il ne
vous reste plus qu'a le combattre.

ZOMBIE HABILETE: 7 ENDURANCE: 6

Si vous terrassez le premier Zombie, prenez 2 points de CHANCE et
affrontez les trois autres (vous les combattrez un par un) :

HABILETE ENDURANCE

ZOMBIE avec faux 6 6
ZOMBIE avec pioche 6 6
ZOMBIE avec hache 6 5

Si vous étevainqueur, rendezous aull5.



283

Vous étes de retour a la bifurcation et vous prenez la direction de
I'ouest. Rendexzous aw251

284

« Encore vous ! » s'exclame le Maitre du Labyrinthe, visiblement agacé
d'étre a nouveau dérange, « vous m'empéchez de me concentrer. Allez
vousen ! »

Vous commencez a lui expliquer que vous étes revenu la par erreur
mais vous avez a peine le temps d'ouvrir la bouche qu'un regard glacial
du vieil homme vous contraint au siten Vous décidez de le laisser
seul. Si vous voulez sortir par la porte ouest, renwtes au46. Si

vous préférez la porte sud, rendemis au392

285

Du c6té droit du passage (c'e@stlire a l'est), il y a ungorte. Vous
collez votre oreille contre le trou de la serrure, et vous entendez a
I'intérieur un homme appeler a l'aide. Décidens d'ouvrir la porte
(rendezvous au2l3), ou de poursuivre votre chemin (rendexs au
3147

286

L'escalier est taillé dans le roc et une vingtaine de marches descendent
Vers un passage qui vous mene a une grande salle ouverte. Il y régne
une odeur de chair putréefiee. L'odeur est si hauséabonde que vous étes
tenté de reenir sur vos pas. Trois corps sont étendus sur le sol. Vous
pouvez fouiller les corps si vous le désirez, ou traverser la salle sur la
pointe des pieds. Qu'allemus faire ?

Fouiller le premier cadavreRendezvous au294Fouiller le deuxieme
cadavre Rendezvous au279-ouiller le troisieme cadavre Rendez

vous aul48Traverser la salle sur la pointe des pied&efdezvous au
107



287 Trois Rats Géants sont en train de ronger des os.



287

Le passage vouméene au bout d'une certaine distance au pied d'un
escalier taillé dans le roc. Vous en montez les marches, et vous arrivez
a une porte de bois aux gonds rouillés. Vous écoutez a la porte et vous
entendez des grattements. Vous tournez la poignée et lasfmree

en grincant. Vous entrez alors dans une piéce nue au sol jonché
d'ossements. Il y a une autre porte dans le mur d'en face. Trois RATS
GEANTS sont en train de ronger des os. lIs s'interrompent et lévent les
yeux vers vous lorsque vous entrez. Clmadleux est long d'au moins

un metre, et leur pelage écorché par endroits témoigne de leur godt
pour la bagarre. Si vous voulez traverser la piece, il vous faudra les
affronter, car il ne fait pas de doute qu'ils voient en vous un mets de
choix. Si au cow de votre aventure vous vous étes procuré du
fromage, rendexous au32. Sinon, rendexous au309.

288
Rendezvous aul82
289

Vous regardez désespérément autour de vous, mais vous neieoyez

qui puisse vous aider. Soudain, votre regard s'arréte sur le jeu de cartes
qu'il était en train de manipuler lorsque vous étes entré, et vous vous
rappelez certaines rumeurs qui couraient parmi les villageois selon
lesquelles « le pouvoir du Sorcilen vient de ses cartes ». Le Sorcier
remarque que vous les observez et vous vous précipitez tous deux sur le
jeu de cartes. Vous arrivez a la table le premier. «N'y touchez pas !
hurlet-il, ou ma colere sera terrible ! » Mais vous vous emparez des
carteset vous en brllez une avec votre lanterne. Le Sorcier pousse des
cris sauvages, puis il vous supplie de les lui rendre. Vous continuez
cependant a brdler les cartes une par une, et tandis que vous y mettez le
feu, la taille du Sorcier diminue. Lorsquedarniére carte s'envole en
fumée, il n'est plus, face a vous, qu'un homme brisé. « Mon livre ! »
s'écriet-il d'une voix rauque ; il tente alors d'ouvrir la porte a l'autre
bout de la piece. Mais vous vous précipitez, votre épée a la main, et
vous bondissesur lui. Menez le combat a son terme :



SORCIERHABILETE: 7 ENDURANCE: 12
290
Rendezvous aul98
291

Vous vous trouvez au milieu d'un couloir-esiest. Al'est, il se termine

en un cude-sac que vous pouvez examiner en vous remaafls A
I'ouest, il y a une bifurcation qui vous est familiere. Si vous voulez
vous Yy rendre, allez abR2. Un autre passagetrés court- part vers le
nord et aboutit & une haute porte de bois. Si vous pe&Essayer de
franchir cette porte, rendemous au227.

292

Au nord, le passage aboutit & une massive porte de bois. Vous écoutez a
la porte, mais vous n'entendez rien. Il semble qu'il n'y ait d'autre choix
que d'ouvrir cette porte ate pénétrer dans la piéce qui se trouve
derriere. C'est ce que vous faites et vous découvrez une grande piece
carrée. Vous promenez votre lanterne tout autour et vous constatez
gu'elle est vide ; vous apercevez cependant des peintures murales.
Soudain, vire lanterne s'éteint. Vous essayez de la rallumer, mais sans
succes. Dans les ténebres, vous entendez une série de bruits terrifiants,
des mugissements, des cris, des vociférations, des plaintes qui
augmentent d'intensité et atteignent bientét un telaniv&onore que

vous étes obligé de plaquer vos mains contre vos oreilles. Disposez
vous d'une chandelle bleue ? Si oui, repdazs au239. Sinon, rendez

vous audo.

293

Vous étes de retour a la bifurcation, et sguenez la direction de l'est.
Rendezvous aull3



294

Vous trouvez 5 Pieces d'Or dans les poches du cadavre. Indesvez
sur votreFeuille d'Aventurest prenez un point de CHANCE pour cette
découverte. Vous avez maintenant plusieurs possibilités :

Fouiller le deuxieme corps Rendeaus au275
Fouiller le troisieme corps Rendgnus aul48

Traverser la piecsur la pointe des pieds en direction du nord Rendez
vous aulQ/

295

Vous ne trouvez pas de passage secret. En revanche, vos investigations
ont attiré une créature ; vous entendez en effet des pas, dans le couloir,
qui viennent veryous. Pour savoir quel genre dnonstre s'approche
ainsi, remlezvous aul6l Il vous faudra le combattre et si vous étes
vainqueur, vous pourrez poursuivre votre chemin le long du passage en
vous rendant ad8. Notez bien ce chiffr&48»,car lorsque vous serez

au 161, il ne vous sera donné aucune indication concernant votre
prochaine étape en cas de victoire, et si vous ne vous en souvenez pas,
vous ne saurez plus ou aller.

296

La boite catient un petit livre a la reliure de cuir qui porte le titre
suivant : Comment le Dragon Fabrique et Souffle le F¥ious en
ouvrez les pages et vous commencez a lire. Par chance, le livre est écrit
dans votre langue, et sans doute les FARFADETS étdgeimcapables

de comprendre la valeur de cet ouvrage, sinon, ils ['auraient
certainement gardé avec plus de soin. Le livre a été écrit a la main,
d'une écriture minuscule, et l'auteur se homme Farrigo Di Maggio.
expose dans ces pagjaaise laldécbouventadained e s a
formule magique qui permet de neutraliser les Dragons et leur souffle
ardent. Les lignes que vous lisez vous apprennent que lorsque Farrigo
parvint a mettre parfaitement au point cette formule, il vivait les
dernieres annéede sa vie ; devenu alors trop vieux pour faire lui



méme usage de sa trouvalille, il se contenta de la consigner dans ce livre
qu'il enferma dans un coffre.

Mais, effrayé a l'idée que I'ouvrage pt tomber en de mauvaises mains,
Il cacha soigneusement ceffte dans les profondeurs de la Montagne
au Sommet de Feu. Voici ce qu'on peut lire a la derniére page du livre :

ARTEE L.
i [tot qui as dicouvert ce livre,cest toute
,ygl'oeuvre de ma vie que tu tieng
‘; ;"mh‘e les macing. Du powvoir que jy
“révele, tu peus fuire usage & ta
% 3ui5e , Mats Prends garde de nele
poinl délourner de sa destinalion
Fremiéfe car alevs c'est le mal lude
méme qui le consumerait et fu
? peérirais par le feu Jailli de tes
propres mains . Sounviens~toi;
c'est seulement lorsque le dmgm
dirigera vers ol son souffle
enf{lammeé que tu seras 1egitime
& lever la main en pronongant ces
pm‘oles.'
€Ril €rif
Ekam €rif
Erif €8
D Moggio

AR

Vous répétez ces quelques mots lentement et a voix basse. Soudain, la
page semble projeter une lueur et lorsque, au bout d'un moment, cette
lueur s'évanouit, toute écriture a disparu du livre. Vous vous répétez
dans votre téte la formule magique afin d'étre sir de vous en souvenir,
puis vous quittez la piéce. Reneezus aud2.



297

Vous étes dans un couloir esiest qui 8 termine a chaque extrémité
par un croisement en forme de T. Si vous choisissez d'aller vers l'ouest,
rendezvous aul50. Si vous préférez I'est, rendeaus au256.

298

Des flaques d'eau ont rendu le pont gligs Soudain, vous glissez sur
une plague de mousse humide qui recouvre le bois. Lancez un dé. Si
vous faites un 6, vous tombez dans la riviere, et il ne vous reste plus
gu'a nager vers la berge la plus proche. Rendasg alors al86. Si

vous faites un autre chiffre, vous avez eu de la chance, et vous parvenez
a rattraper votre équilibre. Vous pouvez alors atteindre la rive nord.
Rendezvous au?.

299

Le passage mene vers l'est pendant plusieurs metres, puisvers e

nord. Vous marchez longtemps dans cette derniere direction et vous
pouvez, si vous le désirez, essayer de découvrir des passages secrets au
long de votre chemin. Dans ce cas, rendmzs au260 Si vous
préférez continuer vetse nord sans vous arréter, rendems au359.

300

Dans le mur est du passage, il y a une autre porte, métallique cette fois.
En écoutant a cette nouvelle porte, vous entendez des hurlements
provoqués sans doute par quelque séance de torture. Si vous voulez
tenter d'ouvrir la porte, rendemus aul02 Si vous préférez poursuivre
votre chemin le long du couloir, rendeaus au303

301

A votre gauche, du c6té ouest du passage, il y a une porte de bois brut
grossierement taillé. Vous tendez l'oreille et vous p&zem bruit qui
pourrait étre le ronflement d'une quelconque créature. Dégies

ouvrir cette porte ? Rendebpus alors aB2. Si vous préférez continuer

vers le nord, rendezous au208



302
Rendezvous aul98
303

Vous parvenez a l'extrémité du passage qui aboutit alors a un autre
couloir estouest. Mais il y a une herse de fer en travers de votre
chemin et il ne faut pas espérer la forcer. Deux leviers dépassent du
mur a votre droite, eselon toute vraisemblance, I'un de ces leviers
commande l'ouverture de la herse. Allews tirer sur le levier de
droite ou sur celui de gauche ?

Levier droit Rendezvous aul28
Levier gauche Rendezvous au243
304

Le vieil homme est furieux que vous ayez tué son chien ! Ses yeux
deviennent tout blancs sous l'effet de la colere. Il se leve lentement de
son siege, et lorsqu'il se tient debout, il semble grandir et gagner en
robustesse. Il se métamorphose s@mssyeux. Son visage et ses avant
bras se couvrent de poils. Son nez s'allonge et prend la forme d'un
museau de chien. Ses dents sont soudain pointues. C'est un LOUP
GAROU, il s'avance vers vous.

Vous ne pouvez prendre faite que par la porte sud située derriere
vous. Rendexous alors ab6. Si vous ne voulez pas fuir, il vous faut
le combattre :

LOUP-GAROU HABILETE: 8 ENDURANCE: 8

Si vous étes vainqueur, reneaaus aw203
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305

Tentez votre Chanckois fois. Si vous étes chanceux par trois fois,
Vous parvenez a traverser la piéce et a sortir par la porte située de
l'autre c6té. Rendezous aul62 Mais au premier lancer de dé qui
révélera votre malchanceows poserez le pied sur une dalle en forme
de main et vous devrez alois vous rendré G

306

Vous ne trouvez toujours pas de passage secret. En revanche, vous
apercevez la silhouette d'une créature qui vient vers vous le long du
couloir. Pour découvrii de quoi il s'agit, rendemus au 161 en vous
tenant prét a combattré&i vous tuez cette créaly vous pourrez
revenir sur vos pas dans le couloir en vous rendar@9auNotez ce
numeéro afin de vous le rappeler apres le combat.

307

Le passage tourne en tous sens puis aboutit finalement & une solide
porte de fer. Vous écoutemais vous n'entendez rien. Vous pouvez
essayer d'ouvrir la porte (rendeaus aul34), ou choisir de retourner a

la bifurcation (et vous rendre &u).

308

Vous vous trouvez a un croisement. Il y a un passagenquoe vers
I'ouest pendant quelques metres, puis qui tourne au nord. Le chemin qui
part vers le nord aboutit a une porte. A l'est, il y a un troisieme couloir
qui, plus loin, s'oriente au sud. Enfin, le dernier passage mene droit vers
le sud aussi loin quaorte la vue.

Si vous allez a I'ouestRendezvous aul87
Si vous allez au nord Rendezvous aub4
Si vous allez au sud Rendezvous aul60

Sivous allez a l'est Rendezvous au354



309

Vous tirez votre épée et vous attendez l'assaut des RATS. Alors que
leur chef s'appréte a bondir, vous poussez un cri retentissant, et vous
Vous précipitez eavant. Votre cri a effrayé les deux autres rats et ils
reculent de gelques pas. Affrontez chaque RAT un par un:

HABILETE ENDURANCE

Premier RAT 5 4
Second RAT 6 3
Troisieme RAT 5 5

Si vous étes vainqueur, vous pouvez partir par la porte située dans le
mur nord. Rendexous aul24.

310

Il y a quelque chose qui ne va pas trés bien. Vous lui avez porté un rude
coup et il semble ne pas s'en étre apercu ! Vous en déduisez que cette
creature est invulnérable aux armes habituelles. Vous pouvez alors
choisir une autre arme. PreAazavec vouu conservez l'ancienne si
Vous n'en avez pas d'autre, et rendezs a1l

311

Le passage aboutit a une porte contre laquelle vous collez votre oreille,
mais vous n‘entendez rien. Vous tournez la poignée et la porte s'ouvre
sur une grande piece carrée. La salle est dépourvue de tout
ameublement, et le sol est recouvert d'une mosaique de dalles. La
plupart de ces dalles sont soit en forme de main, soit en forme d'étoile.
Il n'y a qu'une seule autre issue a la piece : une porte damsirl
opposé. Que choisissepus de faire ?



3N La salle est dépouwue de tout ameublement, et le sol est
recouvert d'une mosaique de dalles.




Vous traversez la piegour atteindre la porteRendezvous au305

Vous traversez lgiece en prenant bien saile ne marcher que slas
dalles en forme d'étoile ? Renelaaus aul 78

Vous traversez la piéce en ne marchant que sur les dallBsme de
main ?Rendezvous aul08

312

Vous suivez un passage long et étroit qui est orienté au nord, puis
tourne a I'ouest pour revenir une nouvédis au nord un peu plus loin,
et vous arrivez finalement a un croisement. Reiwibes au308.

313

Vous examinez le corps. Le pauvre malheureux a de toute évidence
subi le méme assaut que vous, mais son crane moins robuste a éclaté
sous le coup de massue. Il est vétu d'une cuirasse semblable a la votre,
tient un bouclier de bois dans une main et une épée a la lame d'acier
dans l'autre. Ses poches contiennent 8 Pieces d'Or et un crucifix en
argent est accroché a son cou. Vous pouvepoeter deux de ces
objets au choix. Inscriveles sur votre Liste d'Equipement et rendez
vous au22l Prenez également 1 point de CHANCE et un autre
d'HABILETE.

314

Un peu plus loin, vous découvrez une porte dans le mur gsssage.
Vous tendez l'oreille, mais vous n'entendez pas le moindre bruit.
Désirezvous ouvrir la porte pour voir ce qu'il y a derriere ? Si oui,
rendezvous au223 Si vous préférez au contraire poursuivre votre
chemin le long du pasage, rendezous au300.



315

Apparemment, il n'y a aucun passage secret dans Jgesalc, mais
VOUS pouvez toujours vous en assurer en vous rendd@tita®i vous

ne voulez pas pousser plus loin vos investigations pour tenter de
découvrir une issue cachée, rengtems a9l

316

L'eau est glaciale. Vous vous mettez a nager, et vous remarquez que
VOS mouvements attirent vers vous un@irbulence » qui se déplace a

la surface de l'eau. Votre force et votre endurance seliest
suffisantes pour vous permettre de tenir bon ? Lancez deux dés. Si le
chiffre obtenu est inférieur ou égal a vos points dlIBBRANCE, vous
pensez que vous poOwveeussir a traverser la riviere, et vous nagez de
toutes vos forces en direction de la berge nord. Revolez aul51. Si

les dés vous donnent un chiffre supérieur a vos points
d'ENDURANCE, vous préférez ne pas prendre de risquesput
retournez a la berge sud. Rendezis alors a@18 Une fois parvenu a

la rive sud, vous pourrez prendre un Repas.

317

Vous coupez la corde a laquelle est pendu le nain. Comme vous le
pensiez, il est bel et bien mort. Enillant les poches des deux Lutins,
vous trouvez un gros morceau de Fromage a I'odeur alléchante. Si vous
voulez I'emporter, rangde dans votre sac a dos, et quittez la piece en
prenant la direction du nord. Rendeaus au303

318

Le passage se termine en-datsac. Vous pouvez ou bien retourner au
croisement (renderous au85), ou bien essayer de découvrir un
passage secret (reneeaus aw229).



319

Pour deécouvrir le secret du second objet que vous avez ramasse,
rendezvous au221, et voyez de quoi il retourne. Si vous savez déja
tout des deux objets, rendeaus au3l.

320

Vous quittez la piece en courantvelus claquez la porte derriére vous.
Vous prenez le couloir en direction du nord, et vous passez devant une
porte semblable un peu plus loin. Rendens au363

321
Rendezvous aul69
322

Tous les tiroirs sorptleins de clous, de punaises et de divers objets sans
grande importance. Vous trouvez toutefois, dans I'un des tiroirs, une clé
en cuivre qui porte le numéro 66. Voila qui semble intéressant. Vous
avez le droit de prendre cette clé, mais en échange,vbuws falloir
abandonner une piéce de votre équipement. Si vous prenez cette clé,
modifiez alors votre Liste d'Equipement en conséquence. Tandis que
vous examiniez les tiroirs, le bruit en provenance du mur nord s'est
intensifié. Vous allez a la porte ngpdur voir de quoi il s'agit. Rendez

vous ald6.

323

Quelques metres plus loin, vous parvenez a une autre bifurcation. Vous
pouvez aller soit au nord (rendeaus aud), soit a I'est (rendexzous au

259).



324

Lorsque vous faites irruption dans la piece, le vieil homme se tourne
vers vous sans étre le moins du monde impressionné par votre
intrusion. Et soudain, il disparait ! 11 reparait un instant plus tard pres
du mur derriere @us, et lorsque vous vous retournez pour lui faire face,

il éclate de rire. Et ce n'est pas le fréle gloussement d'un vieillard qui
sort de sa gorge, mais le rire tonitruant d'un homme dans la force de
I'age. A nouveau, il disparait, puis reparait dansauine coin de la
piece en vous lancant un regard de défi, et en riant de plus belle, d'un
rire sardonique et moqueur. Vous pivotez vers lui juste a temps pour le
voir disparaitre une nouvelle fois. Lorsqu'il reparait, il flotte en l'air au
dessus de votrete et descend lentement sur vous en planant. L'éclat
intense de son regard vous fait frissonner tandis qu'il approche.
Rendezvous au358

325

Vous mettez le casque sur votre téte. Il vous va bien. Un influx
bienfaisant se répand dans votre corps, et vous emplit d'une force et
d'une confiance en vous que vous n'avez jamais ressenties auparavant.
Le casque posséde un pouvoir magique, et aussielopg que vous le
porterez dans vos combats, il vous donnera droit a un point
supplémentaire que vous pourrez ajouter aux chiffres obtenus aux dés
lorsque vous déterminerez votre force d'Attaque. Insciiesur votre

Liste d'Equipement, et revenez a laulcation (rendez/ous aud7).

326

Vous entrez dans une petite piece aux murs de roc. Une clé d'or est
accrochée au mur du fond. Il semble n'y avoir aucune issue a la piece.
Voulezvous aller chercher cette clé (rendems alors a5) ou préfé
rezvous la laisser |a et revenir a la bifurcation (rendez vo@28u?



327

Le corps allongé sur le sol vieillit a vue d'o¢ik visage de la créature
parait cinquante ans, puis quawegt-dix ; en quelques instants, il
semble avoir largement dépassé la centaine d'années. Sa peau se
putréfie et ses yeux se decomposent tandis que vous l'observez. Vous
remarquez alors un mouvemt a hauteur de la poitrine du vampire et
une petite téte noire jaillit au travers du thorax, parmi les restes
décomposés du cadavre. On dirait tout d'abord une musaraigne, mais
I'animal apparait bientét dans son entier et déploie des ailes : vous vous



apercevez alors gu'il s'agit d'une chawseriris. Vous faites un geste
vers elle, mais elle s'envole aussitot et disparait dans l'obscurite.

Vous fouillez rapidement la piece (rappelemis qu'il y a plusieurs
autres cercueils en cet endroit ! ) et vous\wezu30 Pieces d'Or, un
livre et un morceau de bois en forme de Y. Vous pouvez emporter ces
objets (inscrivedes dans ce cas sur votFeuille d'Aventurg a la
condition d'abandonner une piece de votre équipement.

Vous pouvez sortir par la porte ouest. Rendazs au380 Si vous
avez faim, vous avez droit a un Repas ; vous prenez par la méme
occasion 3 points de CHANCE pour avoir vaincu le Vampire.

328

Les deux morceaux de bois ont la foraign Y et sont tout propres,
comme s'ils venaient du fond d'une riviere. Vous pouvez les ranger
dans votre sac a dos ; ensuite, vous avez le choix entre partir par la
porte nord (rendexous au/3), ou rester et examiner la corde (remd

vous aul2b). Si vous prenez les morceaux de bois, vous devrez vous
séparer d'une piece de votre équipement.

329

Vous vous mettez en marche, et vous vous retrouvez au milieu d'un
passage nordud. Il y a une porte dans le mur ouesstface a la porte,

un couloir part vers l'est. En direction du nord, vous apercevez une
porte a quelques metres de distance. Au sud vous distinguez un
croisement. Ou décideremus d'aller ?

A la porte du mur ouest ? Rendezvous aul57
A la porte située au nord ?Rendezvous au392
A l'est? Rendezvous aw299

Au sud ? Rendezvous al238



330

Les tonneaux contiennent un liquide de coul@arron clair. Vous le
reniflez. On dirait du rhum. Vous le goutez. Il s'agit bien de rhum, en
effet. Vous joignez vos mains en forme de coupe, vous Yy recueillez un
peu du breuvage et vous en buvez une gorgeée. Sacrebleu, c'est bon !
Vous regagnez 6 pointsSsENDURANCE et 1 point de CHANCE.
Rendezvous maintenant a8l.

331

La créature a la taille d'un homme, mais ses longs bras semblent tres
puissants. Menez cette bataille :

HABILETE : 8 ENDURANCE : 8

Si vous étes vainqueur, vous pouvpartir en direction du nord
(rendezvous aw287).

332

Vous vous trouvez devant une porte qui barre le passage a l'extrémité
d'un couloir esbuest. Pour franchit la porte, rendezaus au329. Vers
I'ouest, le passage tourne au nord. Pour prendre cette direction,-rendez
vous alk.

333

Vous brandissez votre épée en direction de la créature, maigicelle
tend le bras et attrape la lame dans sa main ! Sa force est si grande qu
votre épée en devient presque totalement inefficace. Vous étes saisi de
panique en vous en rendant compte, mais il faut poursuivre le combat.

TROLL VAMPIRE HABILITE: 10 ENDURANCE: 10
Si vous terrassez le vampire, rendezs au327.

Si vous voulez essayer de prendrefude, vous ne pourrez le faire
gu'aprés avoir mené six assauts et seulement si vous avez de la chance.



Tentez votre Chancé&i vous étes chanceux, vous pouvez veoflir

par la porte ouest (rendepus au380). Si vous étes malchanceux, il

faut continuer le combat pendant encore six autres assauts avant de
pouvoir a nouveau tenter de voashapper.Si le chiffre que vous
obtenez en lancant les dés est de 11 ou 12 et que vous étes
malchanceux (c&-a-dire si votre total de CHANCE est inférieur a 11),
rendezvous dans ce cas aid4.

334

Tandis que vous lui parlez, le vieil homme se leveMon Dieu, mon
Dieu, un étranger ! s'exclantel, mais entrez donc, cher Monsieur, le
magasin est ouvert. Que pye&s vous proposer 1 Qu'aimerigpus
acheter ? Qu'este qui vous ferait plaisir ? Dans quelle direction allez
vous ? Au nord ? A l'ouest ? »

Vous racontez alors votre histoire au vieil homme. Il vous écoute avec
attention, puigépond: «Je vois, je vois, dans ce cas, vous allez sans
nul doute avoir besoin d'une de mes Chandelles Bleues. Ce sera 20
Pieces d'Or, s'il vous plait. En especes, si ¢a ne vous dérange pas. Je
sais, je sais, c'est cher, mais tout est cher de nos foest| pas vrai ?

Il n'y a pas si longtemps, elles valaient 5 Pieces d'Or, mais vous savez a
qguel point le prix de la cire a augmenté depuis la Longue et Sombre
Nuit ; ah ! mais non, suig béte, vous n'étes pas au courant, puisque
VOous ne venez pas tiebas ; de toute fagcon, croyemi, je peux vous
garantir que le prix en vaut la chandelle, vous pourriez bien en avoir
besoin plus tét que vous ne croyez... »

Si vous décidez d'acheter une chandelle, payele prix et inscriveia
sur votre Liste d'Egpement.

Peu a peu, le bavardage du vieil homme vous fatigue ; aussi guittez
vous la piece pour aller au nord. Rendens aw292.

335

Rendezvous aul82

















































































