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Comment combattre
les ceatures de la Forteresse

Vous étes un vaillant guerrier qui a sillonné une bonne partie du
monde connu, et votre réputation n'est plus a faire. Néanmoins,
votre derniere avduare s'est soldée par un échec cuisant qui vous a
laissé sans le moindre sou goche. Avant de vous lancer dans la
nouvelle aventure qui vous attend, il vous faut déterminer vos
forces et vos faiblesses. Deux dés, un crayon, une gomme et une
feuille de papier sont tout ce dont vous allez avoir besoin pour
cela. En pages 10 et 11, wotrouverez uné&euille A venturesur
laquelle vous pourrez inscrire tous les ils d'une partie. Nous vous
conseillons de faire des photocopies @s ceux pages afin de
pouvoir les utiliser lorsque vous jouerez a nouveau car il vous
faudra certainement mud'une tentative pour parvenir a résoudre
I'énigme dd_a Forteresse du Cauchemar.




Habileté, Endurance, Chance et Volonté

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et ingzile total dans
la case HABILETE de votrEeuille d'Aventure.

Lancez ensteé deux dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu et inscrivez
le total dans la case ENDURANCE de vdtewille d'Aventure.

Lancez a nouveau un seul dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et
inscrivez le total dans la case CHANCE de voffeuille
d'Aventure.

Enfin, pourcalculer votre total de VOLONTE, lancez un dé et
ajoutez 6 au chiffre obtenu. Inscrivez le total dans la case
VOLONTE de votreFeuille d'AventurelLes résultats que vous
venez d'obtenir représentent vos totaux de départ d'HABILETE,
d'ENDURANCE, de CHANCE tede VOLONTE. Ces totaux
varieront constamment au cours de votre aventure,nm&an ils

ne pourront s'élever qu'en de rares sm#s audessus ddaotal de
départ.Vous devrez galer un compte tres exact de ces points, et
nous vous conseillons a cetetfd'écrire vos chiffres en tres petit
dans les cases ou d'avoir une gomme a portée de main. Vos points
d'HABILETE reflétent votre art dans le maniement des armes les
plus diverses et votre adresse au combat en général : plus ils sont
élevés, mieux c'estVos points d'ENDURANCE truisent votre
force, votre forme physique et votre capacité a résister aux coups et
aux blessures. Plus vos points d'ENDURANCE sont élevés, plus
vous serez capable de survivre longtemps. Avec vos points de
CHANCE, vous saurezi sous étes naturellemer@hanceuxou
Malchanceux.Quant a votre VOLONTE, elle est I'expression de
votre force morale et de votre détermination : plus elle est élevée,



plus vous serez a méme de faire face a la souffranagsmaspoir
et aux mauvaises surges qui vous attelent...

Combats

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de
combattre des créatures de toutes sortes. Parfois vous aurez la
possibilité de choisir la fuite, «<nah ou si vous décidez de toute
facon de cornattred il vous faudra mener les combats comme
suit :

Tout dabord, vous inscrirez les points d'HABILETE et
d'ENDURANCE de la créature dans la premiere case vide des
Rencontres avec un Monstde votre Feuille d'Aventure.Les
points correspondants a che créatte sont donnés dans le livre
chague fois que vous faites une rencontre. Vous noterezré&gdle

le cas échéant, les particularités propres a cet adversaire lorsque
cellesci vous seront indiquées dans le texte.

Le combat se déroule ainsi :

1. Jetez deux &b pour la créature. Ajoutez ses points d'HABILETE
au chiffre obtenu. Ce total vous dwmra laForce d'Attaquede la
créature.

2. Jetez deux dés pour veangme. Ajoutez le chiffre obtenu a vos
propres points d'HABILETE. Ce totateprésente votreForce
d'Attaque.

3. Si votre Force d'Attaqueest supérieure a celle de créature,
vous l'avez blessée. Passez a I'étape 81 ld.Force d'Attaqueale
la créature est supérieurelavétre c'est elle qui vous a blessé.



Passez a I'étap® 5. Si lesForces d'Attguesont égales, chacun
esquive les coups de l'autre : reprenez le combat en recommencant
a l'étape n° 1.

4. Vous avez blessé la créature, vous diminuez donc de 2 points
son ENDURANCE. Vous pouvez égalent vous servir de votre
CHANCE (voir page 17) ow'une Arme Spéciale, si vous en
disposez, pour lui infliger une blessure plus grave. Passez a l'étape
n° 6.

5. La créature vous a blessé. Vous 0tez alors 2 points a votre
ENDURANCE. Vous pouvez également faire usage de votre
CHANCE (voir page 17) pour test de minimiser les effets de la
blessure qui vous a éte infligée.

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

7. Commencez le deuxiendessat (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 aient été réduits a
zéro (mort).

A certaines pages, vous aurez la possibilité de fuir un combat s'il
vous semle devoir mal se terminer pour vous. Si véduenez la
Fuite, cependant, la créature vous aura automatiquement infligé
une blessure talis que vous vous échappiez (vous Oterez alors 2
points a votre ENDURANCE). C'est le prix de la couardise. Pour
cette béssure, vous pourrez tofdes vous servir de votre



CHANCE selon les regles habituelles (voir page 17). La Fuite n'est
possible que si elle est proposée dans le texte.

Vous serez parfois, lors de certaines rencontres, confronté a
plusieurs créatures. Ddastructions vous seront alors données
dans le texte, vous imgliant si vous devez les affronter toutes a la
fois, comme un seul ennemi, ou les combattre une par une.

Utilisation de la Chance dans les Combats

Vous pouvez toujours, lors d'une bataille catter deTenter votre
Chance,que ce soit pour infliger une blessure plus grave a une
créature que vous venez de blesser ou pour tenter de diminuer les
effets d'uneblessurequi vous a été infligée. Si vous avez blessé .
votre adversaire et que vous sotdail enter votre Chanceour
aggraver sa blessure, vous procéderez de la facon suivante : lancez
deux dés ; si le total obtenu est inférieur ou égal a votre total de
CHANCE, vous étes Chanceux. Si le total obtenu est plus éleve
gue votre total de CHANCE ous étes Malchanceux. Daan cas
comme dans l'autre, us devez soustraire 1 point a votre total de
CHANCE. Si vous étes Chanceux, vous avez infligé une sévere
blessure a Moe adversaire et vous pouvezibR points de plus a

son total 'ENDURANCE. Si wes étes Malchanceula blessure

gue vous avez infliée a votre adversaire se revele une écorchure
bénigne et vous devrez rajouter 1 point au score d'ENDURANCE
de la créature (c'estdire qu'au lieu de perdre 2 points
dENDURANCE, elle n'en perd quesku).

Si la créature vient de vous blesser, vous pouMeater votre
Chanceen procédant de la méme facarup essayer de minimiser
les effets de la blessure quium a été infligée. Si vous étes



Chanceux, vous avezussia atténuer le coup. Rajoutez aldrs

point a votre total d'ENDURANCE (c'esi-dire qu'au lieu de
perdre 2 points a cause de la blessure, vous n'aurez que 1 point en
moins). Si vous étes Malchanceux, le coup que vous avez regu se
revele plus grave que vous ne le pensiez, et vous perdez dncor
point d'ENDURANCE.

Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance, votre
Chance et votre Volonté

Habileté

Votre total d'HABILETE ne variera guére au cours de votre
aventure, et vous ne le modifierez que si cela vous est indiqué dans
le texte. Celgpeut se produire si, par exemple, vous perdez une
arme ou si vous avalez un poison qui vous affaiblit : les
instructions données dans le texte vous préciseront alors de com
bien de points vous vous trouvez handicapé. Si vous entrez en
possession d'une armeagique, votre de®rité au combat en sera,
bien sir, renforcée et, dans ce cas également, des instructions vous
indiqueront de combien de points votre total d'HABILETE est
augmenté. N'oubliez pas, toutefois, que vous ne pouvez vous battre
gu'avec une sge arme a la fois !

Endurance

Votre total 'ENDURANCE changera souvent au cours de votre
aventure, car vous serez probaidmt blessé a plusieurs reprises et
vous aurez égateent la possibilité de vous soigner et de reprendre
des forces. Vous aurez motment I'occasion de vous ravitailler et



de manger. Chaque repas vous revigorera de 4 points
d'ENDURANCE, mais vous ngourrez consommer plus d'un repas

a la fois, méme si vous en avez plusieurs en réserve dans votre Sac.
A moins que des instructions domsé dans le texte ne le
permettent, votre total'EENDURANCE ne pourra jamais s'élever
audela de son niveau initial.

Chance

Parfois, le succes d'un combat ou d'une stratégie que vous mettez
en Tuvre d®pendr aCHANCE.Dans ®ges,iit de
voussera indiqué ddenter votre Chance/ous procéderez alors

de la facon swante :

Lancez deux dés. Si la somme obtenue est inférieure ou égale a
votre total deCHANCE, vous étes Chamux. Si elle le dépasse,
vous étes Malchanceux. Quel que soit le tasulvous devez
soustrairel point devotre total d@CHANCE chaque fois que vous
Tentez votre Chancdéinsi plus vous recourez a cette prdagée,

plus vous risquez de vous trouver Malcbeunx, car votre total de
CHANCE est de plus en plus faible. Vousrez parfois l'occasion

de regagner des points @HANCE ; toutefois, a moins que des
instructions spéciales ne vous l'indiquent, votre tIGtAANCE ne
pourra jamais s'élever alela dutotalinitial.

Volonté

Il en va exactement de méme pourM@LONTE que pour la
CHANCE : toutes les indications et procéds que nous vous
avons données pour utiliser votr€HANCE s'appliquent
également a 1&/OLONTE. Ainsi, chaque fois que vous devrez
Tester votreVolonté, vous soustraireZl point a votre total de
VOLONTE, quel que soit le résultat obtenu. Cela étant, perdre des



points d'ENDURANCE peut vous mettre en grand danger : en
effet, comme vous vous lancez dans cette nouvelle aventure, vous
étes deja tres fatigué, et c'est affaibli par vos précédentes épreuves
gue vow allez devoir affronter d'ignobles et terribles créatures. Si
jamais votre total de VOLONTE tombe -dassous de 6 points,
votre résigance psychique cédera et vous sombrerez dans la folie.
Ce sera alors la fin de votre aventure.

Equipement

Vous cheminez travers les collines vétu de votre seule armure
avec, pour tout bagage, votre épée et votre Sac. Vous avez tres peu
d'argent et pas de piisions du tout.

Indications sur le jeu

Neubourg regorge de périls, et il vous faudratateement
plusieurs tetatives pour accomplir votre mission et résoudre la
mystérieuse énigme dea Forteresse du CauchemaPrenez des
notes et dessez une carte au fur et a mesure de votre expmora

elle vous servira lors de prochaines aventures et vous permettra
d'avarcer plus rapidement.

Notez bien toutes les recommandations qui vous seront faites, tous
les messages qui vous seront adressés, tous les numéros de
référence qui vous seront donnés. Et prenez garde car certaines
pieces recelent des pieges mortels, et @aigont des chambres de
torture !



Comprenez bien que les paragraphes qui constituent ce livre n‘ont
aucun sens lus dans un ordre nuoéi |l est essentiel de ne lire

qgue les paragraphes quous sont indiqués. Ne pas respecter ce
principe n‘ameneraitwg confusion et pourrait diminueré i ndu ® r ° t
jeu.

Il n'y a qu'un minimum de risques a prendre pour découvrir le bon
chemin, et n'importe quel joueur, méme si ses totaux de départ sont
faibles, peut paenira résoudre I'énigme et triompher dans sa mis
sion.

Puissent votre sagesse et votre jugement vous peésdas forces
maléfiques qui hantent la Forteresse de Neubourg !

Pris au piege !

Pris au piege, capturé comme un lapin, vous vous débattez avec
rage et impuissance dans les mailles du tilet quisvenserre,
maudissant votre fatale inantion ! Voila donc ou vous ont mené
vos douces réveries ! Jamais vous ne seriez tombé dans un tel
traquenard si votre esprit n‘avait pas été distrait par les images de
confort et de luxe dont vous le berciez envigsant la colline.
Hélas ! méme le plus aguerri des aventuriers se lasse parfois de la
vie a la dure, et vous ne pouviez vous empécher de songer avec
impatience a un grand lit douillet tandis que vous approchiez de la
ville de Neubourg, baignée par lesudaayons de soleil de ce bel
apresmidi.

Vous connaissez bien Neubourg, vous y avez déja séjourné. La
ville est petite, certes, mais, autant qu'il vous en souvienne,



prospere et tranquille. Les rearts de pierre noire de la forteresse
semblent jeter unembre menacante sur la bourgade, mais vous
savez que cette impression n'est pas justifiée : le Baron Tholdur,
Margrave de la Forteresse de [Meurg, est un ami de longue date.
Plus gu'un ami, c'est un compagnon d'armes. Vous vous étes battus
cOte a cotdors de la célebre bataille de la colline d'Helme qui
marqua la fin des offensives des Quas des steppes du Sud.
Vous vous réjouissiez d'avance de revoir le Baron, et voila que
VOous vous étes laissé capturer par une bande de ces barbares du
Sud, que wus aviez naguere combattus avec tant d'acharnement...

Il ne vous restait plus que quelques minutes de marche pour
atteindre la ville, mais vous étiez tetlent obnubilé par la
perspective d'un diner copieux que vous n'avez pas remarqué les
signes avantoureurs qui auraient di vous mettre la puce a
I'oreille. Par exemple, ce bruissement dans leschisges, le long

du bascoté du chemin, alors que pas un souffle de vent n'agitait
I'air... Et, un peu plus tard, quand vous étes parvenu a la hauteur
d'un abre isolé, ce chant d'oiseau qui ne ressemblait pas” tout a
fait aux trilles qui vous sont familiers... En d'autres circonstances,
VOUS ne seriez jamais passé sous cette branche : c'était, de toute
évidence, l'edroit idéal pour tendre un piege. Hélasesprit ait

leurs, vous avez continué votre chemin sans prendre garde.
Brusquement, le sol a cédé sous vos pieds, et des voix se sont
mises a crier dans une langue inconnue. Vous avez tenté de vous
débattre, en vain. Et vous voici maintenant au fond dfosse,
obscure comme un puits. Vous sentez soudaindeges qui vous
enserrent se refermer davantage sur vous. Une secousse violente
vous hisse brutalement en pleine lumiere. Vous étes prisonnier
d'un filet supendu a une branche d'arbre. Plusieurs rggrsy

revétus de large robe, vous entourent, |I'épkemain. Tandis que



vous tournoyez comme une toupie au bout de la corde, leurs yeux
scintillants vous jettent des éclat®urtriers. A peine avemus ke
temps d'apercevoir la Forteresse de Neubourgngudouleur
fulgurante s'abat sur votre nuque. Tout vacille devant vos yeux :
vous basculez dans obscurité la ghisle et vous perdez connais
sance...

Et, maintenant, tournez la page !




1

Vous vous réveillez avec la sensation affreuse qu'un ramg®u

vous martele la téte comme s'il s'agis d'une enclume. Vous avez

les yeux bandés, les mains et les pieds ligotés. Vous ne pouvez ni
voir ni bouger et vous ne percevez que de vagues sogaé&soiLe
temps passe. Ldouleur qui vous taraude téte s'estompe peu a
peu. Un long moment s'écoule encore. Tout a coup, vous entendez
une voix qui murmure d'un ton pressant : « Chut, mon ami, pas un
mot ! J'ai un cowau bien affilé, mais si on merprend... Je ne
peux pas psser, la breche est trop@te. Essaie de te rapprocher,

je pourrai trancher tes liens. Vite ! » Allgpus faire confiance a
cette voix étrangeére qui propose de vous délivrer? Dans ce cas,
rendezvous au331 Sinon rendexous aul30.

2

Le mur d'enceinte de la Forteresse de Nerghoun haut rempart
crénelé, entoure la colline du Chateau. La grande porte est flanquée
de deux tours carrées, et le ptetis est abaissé alessus des
douves assdées. Au moment ol vous vous Yy engagez, l'un des
lourds vantaux s'écarte en grincantle&lvous entrer d'un pas
fermeet assuré (rendemus au324) ou tirer votre épée et franchir
prudemment le seuil (rendepus aul93) ?

3

Si vous voulez prendre un Repas (et regagner des points
d'ENDURANCE), c'est le moment. Vous p@z offrir de la
noutriture au Nain, il I'acceptenzolontiers. Mais s'il ne vous parait
pas raisonnablde gaspiller vos vivresle Nain le comprendra, et il
vous regardera tristement jusqu'a ce que vous fayieDéduisez

ce gque vous avez consommé de véeeille d'Aventue et rendez



vous au396. N'oubliez pas que, si vous donnez a manger au Nain,
vous devrez soustraire sa portion, en plus de la votre si vous
mangez aussi. Si, toutefois, vous n'avez gqu'un Repas dans votre
Sac, vous pouvez le partager avec le Nain, mais voels
regagnerez que 2 points d'BENRANCE, au lieu de 4. Rendez
vous au334.

4

Vous émergez dans un endroit inconnu. Le miroir magique vous a
téléporté a travers d'insondables abimes et, dans ce nouvel
environnement, vous ne percevez que des vibrationgdsosk fait

nuit. La brise est chargée de parfums étranges, et les arbres ont des
formes inquiétantes. Quant a la lune, elle est trop grosse, trop
brillante. Un sourire sardonique semble s'étaler sur sa large face...
Vous errerez longmps, comme une &@men peine, par les chemins

de cette sinistre contrée, mais vous ne retournerez jamais a Khoul.
Votre aventure s'arréte ici.

5

Vous redescendez le sentier tortueux pour regagner la rue de la
Muraille-Neuve, quand un Guerrier du Sud, vétu de sa longue
robe,vous barre le passage. Il tient en laisse un étrange animal. A
premiere vue, on dirait un chien de chasse, court sur pattes, mais la
ressemblance s'arréte la. Sa peau épaisse gxidiie, ses pattes
sont munies de griffes acerees et sa face a unessipmepresque
humaine qui vous glace le sang. Son long museau en forme de
trompe se termine par un orifice par lequel il renifle bruyeemi.

Avec un cri guttural, le Guerrier lache la créature, qui se rue sur
vous en grondant. Voudevez la combattre edj vous la terrassez,

Il vous faudra affronter également son maitre.



, QUL Se rue Sur vous

I.e Guerrier lache la créature

s

en grondant.



HABILETE ENDURANCE
CHIEN DE LA MORT ) 4
GUERRIER DU SUD 6 5
Si vous parvenez a les tuer tous les deux, remdeg aul08.
6

Vous poussez la porte gsiouvre sans difficulté et vous pénétrez
dans une chambre luxueuse. Les voix se taisent a votre entree.
Etonné, vous contemplez les tapisseries, les riches tapis et les
divans capitonés qui remplissent la piece. Soudain vous
apercevez une immonde créatiouffie, affalée sur le sol comme

un tas de vieux chiffons. Elle vous fixe de ses petits yeux
rougeoyants qui disparaissent presque dans les plis de sa chair. Sa
présence, dans un décor si harmonieux, vous semble
cauchemardesque. Au fond de la piéceixdeunes servantes vous
regadent bouche bée. Allezous vous diriger vers la créature pour
I'attaquer (rendezous au76) ou vers les jeunes femmes pour les
interroger (rendexous au38)?

2

Un escalier s'enfonce alela du seuil. La lueur rouge du pags
illumine les premieres marches, et tout en bas l'escalier est
faiblement éclairé par un faisceau bleuté provenant d'une
embrasure de porte. Mais, entre les deux, c'est I'obscurité. Mieux
vaut descendre prudemment. A-chiemin, a l'endroit le plus
sombe, vous vous arrétez brusquement car une voix vous hele : «
Halte, étranger ! Connats le nhom de mon maitre ? Sinon



n‘approche pas ou gaaetoi ! » Pas moyen de savoir d'ou vient la
voix. Si vous décidez de ne pas lui répondre et de continuer a
descendr sur la pointe des pieds, renderis au379. Si vous lui
donnez un nom, prenez note de celui que vous avez choisi et
rendezvous aur7.

8

En vous penchant sur les dépouilles des terribles créatures, vous
étes saisi de nausées. Rien d'etont a ce queeb habitants de
Neubourg se cluemurent chez eux le soir ' Au moains,
maintenant, vous savez quel est I'épouvantable fléau qui ravage
Neubourg. Si vous souhaitez emporter un trophée de votre victoire
et si vous pouvez surmonter votre répulsion, tranchetzentacule

de la bouche de I'un des monstres et mé¢telans votre Sac (dans

ce cas, n'‘oubliez pas de linscrire sur vdeuille d'Aventure).
Tandis que vous essuyez le sang de votre épée, vous entendez
d'autres Buveurs de Sang approcher. Vous enass&zz rencontré
pour la soiree, aussi vous dépéchkiems de regagner I'aarge.
Rendezvous aw245.

9

Vous ne savez pas si vous étes loin de la surface, mais l'obscurité
totale et le silence commencent a vous oppresser. Vous pourriez
étre a mille piedsaus terre. Le souterrain vous parait interminable,
mais vous finissez par arriver a une intersection : tandis que le
tunnel contine, un escalier monte contre larpi. Soulagé, vous
vous y engagez. Il aboutit & une porte de bois. Vous l'ouvrez et
vous débuchez sur un large corridor, illuminé par des torches
disposéesleloin en loin. A vote droite, le couloir est plu®mbre.



A votre gauche, plusieurs portes se prés@na vous. Tournez a
gauche et rendezous aw40.

10

Tout en rampant sur ti®ite caniche, vous survdéz la lueur
rougeatre qui s'éleve lentement a travers le liquide, emplissant la
caverne d'etranges reflets tremblants. En atteignant la surface, elle
se transforme en une créature humanoide puis, dans une gerbe
d'éclaboussures, jailliddu bassin adessus duquel elle se met a
flotter, menacante. C'est I'&ence de Vitriol. Cette monstrueuse
creature découe des dents de loup, referme ses mains griffues et
siffle : « Qui ose me troubler dans mon sommeil séculaire ? » Et,
sans attendrde réponse, elle atjae. En raison de votre position
précaire, retranchez 2 points de votre HABILETE.

ESSENCE
DE VITRIOL HABILETE:8 ENDURANCE ;6

Si elle parvient a vous blesser, rendens au 351 Si, au
contraire, vous l'avez reduide2 points d'ERMURANCE ou moins,
rendezvous aull2

11

Vous continuez a faire le tour de l'ancien potager. Acim@min

d'une des allées, quelques marchesterdrnvers une petite porte
pratiquée dans la haute muraille qui entoure le jardin. Mais de peti
escalier est couvert d'un enchevétrement de branches aux épines
acérées, et une barre de fer munie d'un énorme cadenas rouillé
condamne la porte. Vous décidez donc de poursuivre jusqu'a
I'angle suivant : aucune tour en vue. Vous vous apercevez alors
guele sentier mene jusqu'a un autre angle, ou une tour s'éleve. A



mi-distance, un large escalier monte du jardin. Vous pouvez soit
aller jusqu'a I'escalier éemprunter pour quitter le jardin (rendez
vous au2l?). soit le dépasser pour aller inspecter lar taendez
vous awdd).

12

Vous tranchez aisément les filaments argentés, imslambeaux

se ressoudent pour reformer la toile au fur et a mesurgaysela
détruisez. L'Araignée amstrueuse commence a s'intéresser a votre
manege et, dépliant séonguegattes, elle avanceexs vous. Vous
vous acharnez avec frénésie sur sa toile, mais en vain ! Vous jetez
un ¢ o up Selyakase.lElle"a reposé le coffret noir, des
couleurs tourbillonnent & surface du miroir. La mag&mnne. se
retournant vers vouslague des doigtsL: 6 Agnée et sa toile, qui
n'étaient que des illusions, disparaissent ! Avec un geste d'adieu,
Senyakase entre dans le miroir. Tandis gqu'elle y disparait, le cadre
du miroir devient incandescent et perd ses contours. -&tez
suivre B magicienne a travefe miroir (rendezvous au363 ou
quitter la piece @ndezvous aul69) ?

13

Bien que ce ne soit qu'un aytlre creux, vous étesrsue ce tube
est une arme car un mystérieux $gie est gravé a lI'une de ses
extrémités. Vous décidete brandir le tube et d'essayer de voir de
quoi il est capable. Allezous le prendre du coté du symbole
(rendezvous aw234) ou par l'autre bout (rendemusaul76) ?

14

Le vieux Gobelid car vous étes sir, maintenagiec'en est un
0 prend vos pieck les examine a laeur de la chandelle, les



14 « Ce Trident ne te servira pas a grand-chose
sans sa hampe », vous dit le Gobelin.



mordant une a une pour s'assurer qu'elles sont bien en or, puis les
jette pardessus son épaule surnsbricabrac. Il vous tend la
fourche cassée, et vous voyez que c'est une arme : un Trident de
métal bleu, hérissé de barbelures et gravé d'inscriptions
tarabiscotées recouvertes d'une épaisse couche de rouille. « Méme
nettoyé, il ne te servira pas a grasftbse sans sa hampe, vous dit

le Gobelin. Mais si tu pouvais trouver cette derniere, ce serait une
arme invincible contre cette racaille des Guerriers du Sud et leurs
chiens de malheur. Cette téte de Trident est en ma possession
depuis fort longtemps. On m'a raconté qu'elle avait été brisée dans
la bataille livrée sur la colline du Chateau, a une époaue
Neubourg et la Forteresse n'eéaisnt pas encore. Les Barbares du
Sud furent vaious et s'enfuirent. La Iégende rapporte que les
monstres qui sont leurs alliés furent engloutis par le sol et que la
hampe du trident disparut avec eux. Il parait qute crme leur
inspirait une frayeur meelle. » Vous mettez la téte de Trident
dans votre Sac, et vous vous dirigez vers la place du Marché, vous
demandant toujours si vous n'avez pas gaspillé votre or. Rendez
vous a2 37.

15

Rien a faire pour vous dégagassez vite. Vous avez beau donner
des coups de pied, l'immonde créature visqueuse, remontant
regulierement le long des parois, vous aspire inexorablement par
les jambes. Bient0t, elle enserre votre poitrine, tandis que vos pieds
se disolvent déja dansrs@stomac, digeres par ses puissants sucs
gastrigues. Rien ne peut plus vous sauver maintenant : en quelques
secondes a peine, vous disparaissez tout entier dans les entrailles
du monstre !



16

Au pied de l'escalier, une porte s'ouvre sur une petite dalle.
lumiere bleue émane d'un sarcophage de pierre, sans couvercle,
pose au centre de la piece. Vous vous approchez et vous apercevez
un squelette dans la tombe. En travers de ses c6tes repose une tige
de metal bleu, richement ouvragée. C'est d'elle queigmbla
lumiere surnaturelle. Si vous décidez de vous en emparer, rendez
vous au 52 Si vous jugez plus prudent de commencer par
disloquer le squelette, rendeaus au337.

17

Luttant contre votre dégolt, vous portez les mains a votre téte,
assenant desoaps violents a la masse gélatineuse et la tirant de

toutes vos forces. De ses bouches froides et gluantes, elle essaie de
s'incruster dans votre peau. Vous continuez a lutter. Heunensge

le monstre offre, en fait, tres peu de résistance. BientGicliel

prise et tombe a vos pieds ou vous le réduisez en bouillie avec
votre ®p®e. Lorsque vous jetez wur
vous aperevez que la Sangsue du Baiser de la Mort a dévoré .

deux de vos Repas, mais que tout le reste est intacteReoudls

aul39

18

Vous espérez que le rayon lumineux du Talisman enflammera le
Globe vert et que, lorsque vous le logerez dans les membres de
Xakase qui se tordent sous vos yeuy, il le brilera atrocement. Vous
sortez donc le Globe de votre Sac et voudalecez vers la
montagne de chairs enchevétrées. Dans sa course a travers la piéce,
il absorbe la radiance du Talisman et se met a briller avec un éclat
insoutenable. Lancez deux dés. Si vous obtenez un score supérieur



a votre total actuel d'HABILETE (sansompter les points
supplémentaires que peuvent vous valoir les Armes Spéciales),
rendezvous au313 Sinon rendexous aul34.

19

SGl vous reste moins de 6 points de VOLONTE, latuoe
intolérable infligée par les cruelles griffes de I'Essence de Mério
votre impuissance a y résistemt le coup final porté a votre
équilibre mental. Lekhorreurs de Neubourg ont eu raison de vous :
vous vous écroulez au bord du bassin en gémissant et en vous
tordant de dowur ! L'Essence de Vitriol, unatus sur sdace
satanique, vous acheve a petit feu. Si vous avez encore 6 points ou
plus de VOLONTE, vous ne cédez que momentanément a la
douleur. Cependant, vous n'avez pas la force de vousdidéfen
guand I'Essence de Vitriol revient a la charge. Retourn@3@u

20

Paralysé de terreur, vous voyez les tentacules lamsevous
encercler les jambes. Peu a peu la créature vous attire dans le
bassin de ses multiples becsatros. Quand vous sentez un liquide
visqueux vous remplir la bouche, vous reprenez pes@os
esprits. Mais, hélas ! il est trop tard, votre sort est déja réglé : vous

périsse2Rt ouf f ® par lea fangeusesdu bassinet par



21 Les Buveurs de Sang fondent sur vous, leurs
bouches géantes pleines de tentacules.



21

Vous suivez le sentier qui remonte la colline en zgzat. Vous
tendez l'oreille, mais en vain, et,rap les cris entendus tout a
I'hneure, le silence est angsasit. Soudain, au déetour du chemin,
VOus vous retrouvez face a face avec les monstres dévastateurs.
Jamais vous n'‘avez vu de créatures plus repoessan
Heureusement qu'il fait nuit et que vouiavez guere le temps de
detailler leurs corps sans poils, couverts de pustules, leurs pattes
aux griffes acérees comme des poignards, leurs tétes aplaties et
sans yeux et leurs bouches béantes pleines de tentacules... Poussant
des hurlements stridents,slemonstres fashent sur vous avant
méme que vous ayez eu le temps de lever votre épée. Votre
aventure est finie. Les Buveurs de Sang vous ont saigné a blanc et
déechiré en lambeaux.

22

« Je suis plus vieux que j'en ai l'air, mon jeune ami, méme si cela
t'étonne, vous dit Hove. J'ai participé a la construction de ce
temple, je sais pourquoi on |'a érigé ici et quelles forces maléfiques
il était voué, a retenir dans son enceinte. Nombreuses sont les
légendes qui racontent les affrontements, les messaet ¢s
sacrifices qui se déroulérent ici quand les ancétres des habitants de
cette ville chassérent les hordes du Sud. Pourtant, un aspect du
conflit est passé sous silence : c'est la lutte qui opposa lesspré
d'Oyden a Xakase, le maudit archimage des htgso dieux de
Zagoula. Xakase n'a pas été anéanti. Bien que sa forme terrestre ait
été mise en pieces, son esprit a été scellé dans un profoneaiom

Le temple ou nous nous trouvons a été construit pour garder l'une
des entrées de ce caveau, et la Feste de Neubourg a été édifiée
aundessusde l'autre. Sous ce béatiment, les sceaux sont restés



intacts. Mais j'ai commencé a m'inquiéter quand le Baron Tholdur
a annoncé son intention de se rendre dans la cité infernale de
Zagoula. J'ai tremblé plus encogeiand il est revenu avec une
petite troupe de soldats du Sud. Et quand on m'a appris qu'une
mydérieuse magicienne, que personne a Neubourg n'a encore vue,
menait ces soldats, j'ai compris que mes craintes se confirmaient :
Xakase recommence a se mandesPeutetre méme il déja

repris une forme visible. Je ne sais pas a quoi il ressemblera, ni ce
gu'il fera aprés tant de sieécles passés dans leégdirh» Rendez

vous aul0Q

23

Au moment ou vous passez entre les tours de garde, vous percevez

du coin de I "71il un | ®ger mouveme
réagir : une lame affilée, s'enfonce entre Vos coOtes. Vous étes
surpris de ne pas souffrir davantage et, en moins de temps qu'il

n'‘en faut pour le dire, vous passez de vie a trépas.

24

Des wix approchent dans la cuisine. Vous refermez la porte et
vous tirez I'encombrant cadavre de tjiOe dans la réserve. Vous
restez aux aguets derriere le rideau, mais vous n'‘entendez plus rien.
Au bout d'un moment, vous ressortez. Trois solutions s'offient
vous : rouvrir la porte de la cuisine et y entrer (rendmrs au



172 ; vous éloigner par le corridor (rendeaus au267) ou
examiner lecontenu du plateau abandonné par le Gnomealézn
vous au384).

25

Frottant un briquet, vous allumez la mechend'ules lampes a
huile de la réserve dont la lumiere dante vous guide le long de
I'escalier étroit et abrupt. En bas, un souterrain grossierement taillé
dans le roc s'enfonce dans 'obscurité. Il est froid et humide, et des
gouttes d'eau vous tombent $a téte a mesure que vous avancez.
A intervalles irréguliers, des trous percés au sommet du tunnel
donnent un peu de lumiere. Leurar@is sont trop hautes et trop
lisses pour que vous les escaladiez et, de toute facon, ils sont
grillagés a leur extrémat Vous étes a peu pres sOr que le
souterrain vous conduit sous la cour intérieure du Chéateau, en
direction de la Forteresse. Vous ne voyez plus l'escalier derriere
vous et, devant, le tunnel disparait dans le noir. A votre droite se
trouve un embranchemerbloqué par une porte. Celbe est
maintenue fermée par deux éma&s cales qui ont été enfoncées au
marteau entre le bois et la pierre. Alezus essayer de les dégager
pour prendre ce second tunnel MB&e cas, rendemus au388

Si vous préférez qursuivre votre chmin par le méme souterrain,
rendezvous aw248,

26

La bordure est tres étroite. Grievement blessé, vous vous tordez de
douleur. Dans de telles circonstanciésn'est pas étonnant que
vous perdiez I'équilibre etwp vous basculiez dares bassin ! Le
temps d'un éclair, vous avez l'impression d'étre tombé dans une



fournaise. Le liquide visqueux qui remplit le bassin est un acide
d'une rae puissance : vous vous desgrEz en quelques secondes.

27

Le Guerrier est frappé de plein fouet parrayon éblouissant du
Talisman, mais il ne parait pas en étre affecté. Au lieu de reculer
sous le choc, il avance en brandissant son glaive. Vous laissez le
Talisman a découvert, car au moins ainsi il vous éclaire, et vous
Vous préparez au combat. Siugoétes en possession du Trident de
Skarlos, rendezous au378 Sinon rendexous a4l

28

A un metre a peine de la porte, la muraille de ladfesse présente
une étroite corniche qui se termine en sailliedagsus d'une petite
fenétre ouverte. Vougnjambez le gardmu du pondlevis et,
essayant de ne pas regarder dans le vide, vous posez le pied sur
cette corniche. Vous vous déplacez |d&rent en vous agrippant

du bout des doigts aux aspérités de la muraille. Arrivdemsus de

la fendre, wus vous laissez tomber rattrapant de justesse la
bordure, et, par un judicieux rétablissement, vous vous glissez par
I'ouverture. C'était un jeu d'enfant ! Vous vous retrouvez dans une
petite chambre posgreuse. A votre droite, une porte est bloquée
pa une solide barre. Si vous décidez de I'enlever pour passer par
cette porte, rendezous au262 Une autre porte fait face a la
fenétre. Si vous preférez emprunter cellerendezvous aul02

29

« Je m'appelle Cernic, bredouille le jeune homme. Jeusutes
prétres d'Oyden, du temple de Newurg. Je suis venu secretement
ici en éclaireur et j'ai vu partout des Guerriers du Sud mais, dans



les prdondeurs, c'est encore pire. Je ne pouvais risquer de voir le
Talisman de Loth tomber entre les mainsXikase, aussi ge
trouvé un abri sdr, ce triste donjon. Depuis, je prie pour que
quelgu'un de plus aguerri que moi me décharge de cette
responsabilité. Si tu as l'intention de détruire Xakase, voila qui
pourra t'aider. » Le disque resplendissant est permtin &ou par

un lacet de cuir. Il le retire et vous le donne. Non sans
appréhension, vous le cachez sous votre tunique. Le jeune homme
est tres agite, maiestement il a hate de s'enfuir maintenant qu'il a
transmis le Talisman. Allexous le laisser parti puis quitter le
donjon a votre tour ? Dans ce cas,dervous au376. Si, au
contraire, vous décidez de le retenir pour le questionner davantage,
rendezvous aul50.

30

Vous avez vécu trop d'expériences horribles depuis votre arrivée a
Neubourg, et viwe raison a flanché. Bien que vous soyez dans une
sinistre cave vodtée, votre esprit est ailleurs, voletant dans une
prairie ensoleillée pleine de chants d'oiseaux. C'est a genoais
remarquez l'arrivée d'une troupe de gardes qui vous incarcere dans
une cellule au fond du donjon. Une quantité d'épreuves vous seront
encore infligées avant que vous ne succombiez, mais vous n'en
serez méme pas conscient.

31

Le chemin de ronde @me a une porte qui donne surpieemier
étage d'uneutre tour carrée. Vousolivez prudemment, mais la
tour est vide. A cet étagd, a deux portes : celle d'en face doit
deboucher a nouveau sur le chemin de ronde ; celle de gauche
attire davantage : elle mene sans doute &dderesse. Vous



apercevez une autre sortie audpde I'escalier qui, a votre avis,
donne sur une cowxtérieure. Vous avez donc le choix entre la
porte du premier étage qui vous menera @t a la Fortesse
(rendezvous au360 et celle du rezlechausée qui ouvre sans
doute sur la cour extérieai(rerdezvous aul57).

32

Vous prenez tranquillement la rue du Pont et, thigvous arrivez

en vue des arches de pierre. Dettawcoté de la riviere, vous
apercevez des champs couverts de brume. Dans ce faubourg de la
ville, en tout cas, la vie pait normale. Les commercants ont
installé leurs marchandises dans la rue, qui résonne de toutes sortes
de cris : « Voyez mes beaux fruits frais ! » « Elle est belle, ma
morue, elle est belle ! » « Affitez vos épées, Messires ! » La foule
se presse devalds éventaires, essayant de s'abriter de la pluie fine
sous les baches colorées. Vous décidez de revenir sur vos pas pour
acheter des provisions et vous vous mélez a la cohue devant
I'épicerie. Mais, soudain, vous avez limpression qu'on Vvous
observe ou don vous suit.Tentez votre Chance&i vous étes
Chanceux, rendezous au390. Si vous étes Mahanceux, rendez

vous aul /71

33

La perte de sang que vous inflige la créature vous fait perdre 2
points d'ENDURANCE, mais le contact glacé de sa ventouse vous
a un peu ranimé. Rendenpus au67.



34

Vous délogez facilement le morceau de cristal, mais il perd
immeédiatement son éclat. Un instant plus tard, toutes les autres
lumieres s'éteignent, et vom&avez plus d'autre ressource que de
continuer a deendredans le noir. Rendezous au379

35

L'Orque qui, jusquéa, avalait goullment son repas se met a
manger plus lentement. Brusquement, il se leve. Une expression de
panique apparait sur ses traits bestiaux. Pris de convulsions, il jette
sa cuillere et s'at comme une masse : il est mort. A sa tce

vous trouvez une clé suspendue a un anneau. Elle correspond a la
serrure d'une petite porte que vous ouvrez et que vous franchissez.
Rendezvous au374.

36

Le Globe est brdlant, mais vous parvenez tant bigm mal a le
fourrer dans votre Sac. Vous sentez sa chaleur a travers la toile et
le cuir, mais elle semble décroitre. Au bout d'un moment, vous ne
sentez plus rien et vous poursuivez votre chemin jusqu'a angle
suivant du jardin. Rendemus aw4.

37

Luttant contre votre dégodt, vous portez les mainstée téte et
vous assénez des coups vioteatla nasse geélatineuse, la tirant de
toutes vos forces. D&esbouches froides et gluantes, elle essaie de
s'incruster dans votre peau. Vous continuez a lutkéais le
monstre, en fait, offre tres peu de résistance. Bientét il lache prise
et tombe a vos pieds ou vous le réduisez en bouillie avec votre

épée. Lorsque voystezun coup d' Tl dans vot



apecevez que la Sangsue du Baiser de la Mod&voré deux de
VoS Repas, mais que tout le reste est intact. Rerulezaul 32

38

Dés gue vous avancez vers elles, les jeunes femmes se serrent l'une
contre l'autre en criant et courent vers la porte de droite qui s'ouvre
a leur approche. Un éclair @it la piece, et vous étes momentaneé
ment aveuglé. Clignant des yeux, vous voyez non pas deux, mais
trois servantes qui viennent vers vous a pas menus. HEles s
ressemblent de maniére hallante. Elles sourient, s'inclinent
devant vous et se mettent @ander. En méme temps, elles
fredonnent une mélodie envoltante tout en agitant de milesscu
clochettes et en faisant onduler leurs voiles de mousseline. Vous
étes subjugué par la grace de leurs évolutions et de leurs gestes. Si
vousTestez votre Volon@vec succes, rendemus aul98 Sinon,
rendezvous aw246.

39

Une voix féminine crie des ordres aux quelqueslgmqui restent,

et vous entendez un bruit de pswite derriere vous. Vous enfilez
des corridors, caant a perdre haleine, sans savoinvous allez,

Tout a coup, le large dos d'une sentinelle vous barre le passage, et
VOuUSs vous arrétez juste a tempthomme est face a la grande porte

de la Forteresse et ne vous a ni vu ni entendu. A votre gauche, vous
apercevez l'entrée d'un petit couldifite, vous vous y engagez.
Vous dédaignez une petite porte a votre droite et vous continuez
par le couloir jusqu'a ce que les cris de vos poursuivants se soient
tus. Allons, souriez ! Vous pouvez étre fier de vous : vous vous
étes tiré d'affaire cette ®encore. Rendemus aud?.



maniere hallucinante s’inclinent et se mettent a
danser.



40

Le corridor désert est maintenant brillamment éclairé par des
torcheres. Il présente des portes desgx cotés. Derriere certaines,
vous entendez des vo& sans doute celles de Guerriers du Sud

0 et vous les dépassez sabruit. Derriere les autres, c'est le
silence, mais toutes celles que vous essayexrif @ont fermées a

clé. La derniére a une clé dans sa serrure. Vous la tournez et la
porte s'ouvre. La piéce est une vaste salle de torture, pleine de fers,
de chains et de toutes sortes d'instruments effrayants. Un grand
chevalet harnaché de courroies et dedlets de cuir est placé en
son centre. Dans I'ombre, vous distinguez deux captifs : un jeune
homme et une jeune femme, vétus de haillons et chargés de
chaina. lls sont baillonnés, et leurs tétes sont eassrdans un
appareillage compligué de bandes de cuir et de métal fixé au mur
par un anneau de fer. lls vous lancent des regards désespéres,
incapables de proférer un mot. AHeaus d'abord libérer 'homme
(dans ce cas, rendepus au276) ou la femme (rendezous au

118 ?

41

La porte tremble sous vos coups d'épaule mais ne cede pas. Vous
essayez alors de la forcer avec votre épée, mais vous ne réussissez
gu'a faire sauter queples éclats de bois. Apréke nombreuses
tentatives, vous cherchez a rassembler vos forces pour welnou



Assaut quand vous entendez des pas approcher : vos ravisseurs
reviennent. Vous devrez les combattre tous, mais vous
augmenterez vos chances si vous les attaquez un par wh itguan
entreront. Vous vous aplatissez contre le mur tandis qu'ils
soulévent leslourdes barres qui bloquent la porte. Lorsqu'elle
s'‘ouvre, vous vous jetez sur le premier des Guerriers.

HABILETE ENDURANCE

Premier

GUERRIER 5 )
Deuxiéme

GUERRIER 6 4
Troisieme

GUERRIER 4 6
Quatrieme

GUERRIER ) )
Cinquieme

GUERRIER 4 3
Sixieme

GUERRIER 4 8

Si vous parvenez a les tuer tous, rendezs au315. Si le total de

vos points d'ENDURANCE descend a 2 ou moins, lesrf@re du

Sud profitent de votre faiblesse, et vous perdez conscience sous
leurs coups. Rendemus aw266.



42

Vous deéplacez la bagtte de métal vers le Z et, arprise ! des
formes nuageuses obscurcissent le miroir. En quelques secondes,
ce dernier seransforme en une masse de couleurs tourbillonnan
tes. Vous vous en approchez, vous inspirez pa#orent et vous
pénétrez dans le maelstrom bigarré. Renars aul10.

43

Vous longez le coté droit du bassin aussi vite que vous le pouvez.
Le dos au mur, aus gardez les yeux fixés sur la lueur qui s'éléve
lentement. Parvenulangle du bassin, vous vous retournez et vous
reprenez votre progression, évoluant maintenant face a la paroi
rocheuse. Vous perdez encore de précieuses secondes pour trouver
des asprités qui vous pemettent de vous hisser jusqu'au trousseau
de clés. A peine avemus rejoint la sortie de la caverne que
I'Essence de Vitriol jaillit hors du liquide. Elle tend ses longs bras
vers vous, mais il lui est impossible de quitter la surthcbassin,

et vous étes hors de sa portée. Vous voyant disparaitre, elle pousse
des cris de rage. Rendeaus aw273

44

Vous avez atteint la tour a I'angle du jardin. A votre gauche, l'allée
poursuit sa course contre le mur deimte, passant devant lange
escalier qui monte du jardin. Le mur de la tour est sans fenétres,
mais a sa base s'ouvre une petite porte. Elle est entrebaillée et, au
dela, c'est I'obscurité. Si vous voulez pénétrer dans la tour par cette
porte, rendexous au394. Si vous préf@z gagner l'escalier et le
prendre pour quitter le jardin, rendeaus al212



45

Le vieux Nain étudie votre visage, hoche la téte, pose un doigt
noueux sur ses lévres et indique latsmtle du regard. « Suisoi,
chuchotet-il d'un ton rauque. Par icipar ici. C'est ca, passe
derriere ce crétin et, maintenant, retodtmiebrusquement... C'est
tout a fait ¢a... bien joué ! » Manifestement, le vieux Nain apprécie
votre maniuvr e. Vous attaquez
main sur la bouche, et votépée lui pénetre dans le dos. L'homme
ne bouge pas, mais il est loin d'étre mort ! Le Nain sort un long
couteau et, calmement, le lui enfonce démgoitrine. Vous le
remerciez, mais déja il s'edétourné et s'éloigne dans l'ombre en
vous montrant du dgt un étroit corridor qui part de la salle. Vous
décidez de suivre son conseil et de prendre céoicolRendez
vous auB’.

46

La cloison vole en éclats, et des cadavres tram&f®ren Zombies
font leur apparition. lls sont trois, et méme si vous lekzav
rencontrés de leur vivant, ils vous auraient terrifie. Comment les
décrire ? Imginez des grenouilles géantes qui se tiendraient

debout comme des hommes. Elles ont de courtes jambes noueuses

et de longs bras gréles terminés par des mains aux dolgiéspa
Leurs tétes sont larges, plates, avec des yeux proéminents. De leur
bouche béante sort une langue noire, épaisse et visqueuse. Des
lambeaux de chair en décomposition se aéat d'elles a mesure
gu'elles avancent vers vous en dégageant des effhntades et
nauséabondes. Ce sont des Grabats, créations infernales de la
sorcellgie la plus noire. Et ces monstres approchent. tBterls
vont vous toucher. Si vou$estez votre Volont@vec succes,
rendezvous aul94. Sinon redezvous au269.



47

Vous gravissez la colline vers I'entrée du temple. Le vieil homme
reste mmobile, appuyé sur sa crossgsqu'a ce gque vous soyez a
guelques pas de lui. Alors, il ouvre de grands yeux etonnamment
bleus et vous dit vivement : « Je suis Hove, le derniererét
d'Oyden dans cette ville. Dépéetme d'entrer, mon ami, car
I'ennemi approche. » Il se retourne lgqusment et vous fait signe

de le suivre dans les gomdeurs du sinistre édifice. Sa voix vous
parait familiere, mais vous ne vous rappelez pas ouastd vous
I'avez déja entendue. Si vous voulesligvre, rendexous au398

Si vous préférez retoner au centre de la ville, rendeaus aub.

48

Vous atterrissez juste au bord d'un gouffre sans fond, échappant de
justesse a une chute mortelle. Voaseg plus en sécurité sur le sol

du passage, croyamous. Erreur ! Vous sentez soudain la pierre se
dérober sous vos pieds. En fait, 'énorme dalle sur laquelle vous
vous trouvez se remet simplement en place pour recouvrir le
gouffre. Vous retournez a lafbrcation d'ou vous venez et vous
décidez d'explr le corridor de droite. Rendepus aul55.

49

Serré entre les deux Guerriers les plus robustes et, entouré d'une
escouade de soldats, vous n'avez aucune chance de vous échapper.
Vos gardes vous trameti¢ force hors de la cave, vous font monter

un escalier, traverser les communs et vous menent dans les riches
appartements privées du Margrave de la Forteresse de Neubourg.
Votre escorte s'arréte devant une double porte magnifiquement
sculptée, a laquelleelchef frappe trois coups sonores. Quand la
porte s'ouvre, il s'incline et annonce avec son accent barbare : « Un



espion etranger capturé dans les murs du Chateau, Monsieur le
Margrave ! » Un guerrier vous fait avancer d'une bourrade et toute
la troupe ene au pas dans la piéce pour vous pri&sesu Baron
Tholdur. Rendezous aul27.

50

Pendant gue vous | i b®rez sa sitTur
impatience, marmonnant entre ses dents. La jeune femme a aussi le
visage enflé, mais elle parvient a vous rgeu L'homme a l'air
inquiet. Il essaye de la prendre dans ses bras, mais elle le repousse
et s'avance vers vous. Le jeune homme se recroqueville dans un
coin, et vous, vous reculez, car le sourire de la jeune femme vient
de se transformer en un rictus rhible. Sa bouche s'ouvre
démesurgent, et une centaine de langues sortent d'entre ses
machoires en se tordant comme des anguilles. SiTestez votre
Volonté avec succes, rendepus au321l Dans le cas contraire,
rendezvous al223

51

La porte en haude I'escalier est apparemmentreeillée, a moins
gu'elle ne soit bloquée par une barre de l'autre coté. Elle est
d'ailleurs tres endomagée, et vous en concluez que I'Ogre que
vous venez de terrasser a essayé de l'enfoncer avec saanas
Vous ne vgez que trois solutions :

D®f oncer | a épaoleRemdezniousad1Bp s do

L'examiner soigneusement pour trouver un moyenl davrir.
Rendezvous au325

Crier : « Je viens de tuer Ogre. Laisseai entrer | »Rendezvous
au235



52

Vous prenez la tig de métal bleu. Elle est curieusent légere
comme si elle était creuse, et, malgré sa forme étrange, elle tient
bien dans votre mailComme elle se termine par un pas de vis, il
est evdent que, quel que soit son usage, il lui manquegqeel
chose. Auiez-vous par hasard un Trident emtie possession?
Dans l'affirmative, rendexous ai 251 Sinon rendexous au309.

43

Au sortir du miroir, vous vous retrouvez dans la chambre de

Senyakase. Elle est telle que vous l'avez laissée il y a un instant
Votre voyage a travers le miroir magique ne vous a mené nulle
part. Cepedant, vous étes toujours convaincu qu'il est la clé du

terrible mystére de la Forteresse de Neubourg. Vous pouvez
déplacer la barrette métallique de la boite noire vers le X pour
découvrir ce que vous réserve cette fois le miroir (reivibes au

288 ou essayer de forcer le coffret (rendeznis au381).

54

Vous étes dans la grande salle circulaire, les yeux levés vers le
grand arbre. Ce dernier est comphaémt dénudé, mais vouseét

sar qu'il est vivant. Ses grosses branches tordues diffusent une
clarté irréelle. Hove vous ordonne d'y grimper. D'ou vous étes,
VOuUS ne voyez pas le sommet de l'arbre qui semble disparaitre dans
la pénombre tout en haut de la pole. Vous escaladezd
branches et, bientot, vous ne voyez plus le salemsous de vous.
Pourtant, vous étes encore loin du faite. Un vent violent s& met
souffler, et vous vous accrochez désespérément aux branches. De
grandes nappes de brouillard toudmhent autour deous. Vous
grimpez plus haut. Vous étes de plus en plus fatigué. Des voix



inhumaines semblent résonner dans vos oreilles.q&toient,
Vous poursuivez votre ascension, mais l'effort est trop grand.
L'épuisement vous gagne et vous finissez par perdrsc@Emte.
Additionnez vos totaux de VOLONTE et d'ENDURANCE et jetez
un dé huit fois de suite. Si le total de vos coups de dé est inférieur
ou égal a la somme de vos points de VOLONTE et
d'ENDURANCE, rendezous al298 Sinon rendezous au219,

44

Il y a un anneau de fer au centre de la porte, mais vous avez beau
le tourner, le pousser et le tirer, elle ne s'ouvre pas. Si vous avez la
téte du trident, vous pouvez essayer de crocheter la serrure avec
une de ses pointes (reneaus aul47). Sinon, vousdevrez
renoncer et tenter d'ouvrir une des portes a l'autre extrémité du
passage : I'énorme porte en fer (rendeas au243) ou la petite

porte de bois (rendemus au373).

56

Vous avez vraiment de la chance : les deux mutants ont été
victimes d'une maldie, extrémement comfi@use, créée par un
sortilege de Xakase, et ceglamt, vous n'avez pas été contaminé.
Rendezvous aw228

57

La Piéce tombe avec un grand plouf dans le liquide vert ou elle
di spara’t. Rien n'arri vdunpsuo us
ridicule : toujours rien. Si vous voulez plonger la main dans le
liquide pour récupérer votre Piece d'Or, rendeds aul68 Si

vous voulez boire de cette étrange liqueur, renvies au380,
Vous pouvez egalement aller explorer le sentier enwhi



vegeétation awdela de la statu€rendezvous au232) ou bien
regagner le bord duagdin et reprendre le chemin périphérique
(rendezvous aull).

58

Faisant taire vos scrupules, vous vous préparez a frapper une
nouvelle fois. Allezvous abattre la daause de gauche (rendez
vous au328) ou celle de droite (rendemus aw208) ?

59

La cave contient peu de chose, hormis la paille qui jonche le sol et
quelques caisses brisées. Vous chex un moment, mais ne
trouvez ni armes ni portes secretes. Vous &igpurs a quatre
pattes en train de fouiller dans la paille quand vous entendez des
bruits de pas. Six personnages en longue tunique descendent
I'escalier. Cela les amuse de vous trouver détache, et ils prennent
plaisir a vous pourchasser autour de haecd/ous n'avez rien pour
vous défedre et, malgré votre résistance, vous étes condamné a
perdre cette bataille inégale. Mais les Guerriers, setvble
veulent vous capturer vivant. lls vous assomment et vous perdez
connaissance. Rendgnus aw266.

60

Votre chute parait interminable. Finalement, vous atterrissez sur
une dalle de pierre ou vous vous pem les os. La douleur vous
obscurcit la vue, et c'est a travers un voile rouge que vous
distinguez trois formes qui approchent. Ce sont des Goulesgyenu
se repaitre de votre chair. Vous étes trop affaibli pour résister aux
monstres qui se jettent sur vous et vous dévorent en quelques
claguements de marmliles.



61

Emergeant du vide, vous tombez au sommet d'une pierre plate.
Vous vous trouvez sur un péatu rocheux qui s'étend a perte de
vue sous un ciel de plomb et sur lequel souffle un vent glace. A
part quelgques touffes d'herbe, il n'y a pas le moindre signe de vie.
Vous ignorez totalement ou vous étes mais, aprés plusieurs jours
de marche, vous attgiez un village primitif habité par des Demi
Orquesou vous apprenez que vous étes perdu au milieu du Désert
de la Désolation. Pour regagner Neubourg, il vous faudrait
entreprendre un harassant voyage de plus de trois semaines. Vous
y retournerez sdremenin jour, mais, pour le moment, votre
aventure s'aéte ici.

62

Vous étes dans une cour du Chateau, un petit espace de terre battue
entre la courtine a votre gauche et un rempart encore plus haut a
droite. Si quelqu'un se trouvait au sommet d'une de ceslhas, il

ne manguerait pas de vous repérer, tapi pres de la porte que vous
venez de bloguer. Mais la cour, les murs et les tours sontslésert
Des caisses sont rangées dad des murs. Vous les inspecterez
plus tard. Pour le moment, mieux vaut prendrepeu de repos.

Vous défaites les courroies de votre Sac pour examiner son
contenu. Si vous possédez un morceau dedeletale Buveur de
Sang, rendexous aw277. Sinon rendexous aul 39

63

Nous vous penchez sur le corps de la jeune fille. Quel statra
entre la délicatesse de ses traits et cette horrible armure ! Quand
vous lui avez porté le coup fatal, elle a presque eu lair
reconnaissant, ce qui vous a bouleversé. Si vous survivez a cette



aventure, vous apprendrez que c'était la fille adoptivaBaion
Tholdur a qui la magicienne de Zagoula, par jalousie, avait infligé
la torture de porter cette armure enchantée. Vous ne pouviez pas le
savoir, bien sar ! Toutefois, la nouvelle de sa mort va gpésesle
Margrave et jeter une ombre sur tous vosifel exploits. Vous
perdez 2 points de CHANCE et vous quittez la piece, abattu. Si
vous ne l'avez pamncore fait, vous pouvez faire jouer la serrure de

la porte de l'autre coté du couloir (renderis aud6) ou quitter le
donjon par la porte déja ouveftendezvous au376).

64

Quand on est prisonnier, tous les donjons se rddsam Les
oubliettes de la Forteresse de Neubourg ne font pas exception.
Vous étes dans un cdk-basefosse, sale, humide et sans air ou
vous avez a peine la place de vousuwmir. Le peu de lumiere qui
perce a travers les fentes de la porte cloutée vous permet tout juste
de distinguer les gros rats qui menent une sarabande effrénée sur la
paille souillée de votre cachot. S'il vous reste des Repas, mangez
en un car vous avezboin de reprendre des forces (n'oubliez pas
de le soustraire de votreeuille d'Aventure).Si vous avez un
Globe de verre, vous pouvez le sortir de votre Sac (revalez au

117). Vous pouvez aussi prendre la téte de Tridentd@erous au

362). Si vousn'avez aucune de ces Armes Spéciales ou si vous
n‘avez pas envie de les regarder, restez a vous morfondre dans
votre cellule jusqu'a ce qu'il se produise quelque chose (dans ce
cas, rendexous aw206).

65

La bave que la créature a laissée sur les patipssées de votre
peau vous démange horriblement, mais vous continuez a descendre



sans flancher. Le tunnel est tres large maintedanvous ne
touchez pas l'autre paroi de la pointe de votre épéx vous étes
certain que tous les orifices de la surfagerejognent dans ce
grand puits. En effet, le tunnel s'est mis a descendre presque a la
verticale, et vous avez toutes les peinesndude a ne pas glisser
ou bascur en avant. Enfin, vous voyez une pale lumiere et,
bient6t, vous débouchez dans uneverae. Elle est basse de
plafond, et sous vos pieds s'étend un liquide visqueux et
fluorescent. Une mince bordure court le long du bassin, mais elle
est & une certaine distance, et il vous faudra ¢meyad'un bond.
Lancez deuxdés. Si le résultat que vewbtenez est inférieur a
votre total d'HABILETE, rendezous au316. Sinon rendexous
aulz4

66

Tentez votre Chanc&i vous étes Chanceux, rendemwis au297.
Si vous étes Malchanceux, rendems aul62

67

Luttant contre votre dégodt, vous portezneasns a votre téte pour
essayer de vous débarrasser de la masse gélatineuse en lui assénant
des coups et en la tirant de toutes vos forces. De ses bouches
froides et humides, elle cherche a s'incruster dans votre peau. Vous
continuez a lutter. En fait, lmonstre offre tres peu de résistance

et, bientdt, il l1ache prise et tombe a vos pieds ou vousdeisez

en bouillie avec votrep®e. Quand vous regardez dans votre Sac,
vous découvrez que la Sangsue du Baiser de la Mort a dévoré deux
de vos Repas, margue tout le reste est intact. Rendems au

136.



68

On dirait que vous étes le seul étre vivant abdeug. L'épée a la
main, vous étes prét a réagir au moindre bruit mais, pour l'instant,
le silence est absolu. Pas Udnmiere dans les maisons... nps

en temps, la lune apparait entre les nuages. Vous commencez a
vous détendre quand vous erten quelgue chose : un bruit de
pas, pas ceux d'un homme, mais d'une béte ! Un grand chien, peut
étre, ou plusieurs ! Vous vous enfoncez sous le porche de la
maison la plus proche. Mais il est trop tard : I'un des animaux a
senti votre présence et saute sur vous dans le noir. Vous n‘avez pas
le temps de réfléchir : votre épée est déja tirée, et vous l'affrontez.
Rendezvous aw253

69

L'Orque mourant s'effondreuss le sol. Sa hache de combat lui
échappe des doigts, et vous remarquez que son autre main va
relacher son emprise sur la corde. Si vous voulez la saisir avant
gue I'Orque ne la lache, reneeaus aul89. Si, au lieu de vous
intéresser a la corde, vousgpérez fouiller I'Orque, ratezvous au

138

70

Vous brandissez triomphalement I'anneau étincelant pour que tout
le monde puisse le voir. « Regarde, Tholdur ! Voici I'anneau que tu
m'as confié ! vous exclamemus. Jamais un guerrier n'a eu de
compagnon plus loyal que moi ! » Toute l'assemblée retient son
souffle. L'étrange vizir du Margrave parait confondu. Le Baron
Tholdur lurméme s'est levé et semble avoir repris tous ses esprits.
Il vient vers vous avec empressement et, oublieux de tout le reste,
il insiste pour que vous lui racontiez toutes les aveatque vous



avez vecues depuis la derniere fois ou vous vous étes vus. Les
gardes s'esquivent, honteux. Vous vous rendez compte que les
portes sont ouvers et que vous pouvez facilement vous enfuir,
mais esice bien nécessaire maintenant que le Barondlinadst
redevenu luméme ? Si vous voulez tout de méme profiter de
I'occasion pour vous echappendezvous au39. Si vous preférez
rester avec le Margrave, reneaus aw2l7.

71

Vous vous précipez sur les gardes qui réagissent promptement.
L'un deux fait un pas en avant pouwous intercepter, tandis que
l'autre se retourne vers les doubles portes sur lesquelles il cogne
bruyamment. Vous ne pourrez les combattre qu'a tour de role.

HABILETE ENDURANCE

Premier
GARDE DU SUD 9 10
Second
GARDE DU SUD 8 12

Si vous avez le Talisman de Loth, vous pouvez le brandir devant
vos adversaires : chacun perdra 2 points d'HABILETE. Si vous
étes vainqueur, relezvous au39l

72

La porte est trofourde pour que vous ayez la force de la pousser.
Aussi, vous vous retournez pour faire face a vos assaillants. Les
soldats ne peuvent vous attaquer que l'un aprés l'autre, et vous vous
battez comme un lion : vous les abattez comme desimesuet les
cadavres s'empilent a vos pieds tandis que vous continuez a en



faucher d'autres. Mais, hélas ! vous étes bhientdt cerné et vous
succombez sous le nombre.

73

Le sang aspiré par la créature vous a fait perdre 2 points
d'ENDURANCE, mais le contact humide febid de sa ventouse
vous a fait reprendre vos esprits. Rendeus aul7.

74

Le vieux Nain est rusé. Il pense que vous allez vraisemblablement
perdre ce combat et, comme il ne veut pas étre accusé d'avoir failli
a sa tache de défére son maitre, il se meud6té de la sentinelle.

Il tire un long couteau de sa ceinture et vous le plonge dans le dos.
Vous étes grievement blessé et vous n‘avez aucune chance face a
deux adversaires. Votre aventure s'arréte la.

75

« Voleur ! » hurle une voix au fond de la bouwtq Et I'épicier, un
homme a la carrure impressionnante, surgit dans la rue en
brandissant une hache. Si vous voulez vous enfuir, rermlezau

364. Si vous pr&rez rester pour combattre le marchand en fureur,
rendezvous aul86.

76

La montagne de chairflasques est un Volpone, drot de la
sorcellerie la plus noire. C'est une créature tres apathique, ce qui
expliqgue son faible total initial d'HABILETE. Mais quand vous
vous approchez d'elle, vous voyez que son corps se couvre
d'excroisances qui smingent et deviennent des membres. Il, en
sera ainsi jusqu'a ce que vous l'ayez tuée. JuhAssaut, si vous



76 La montagne de chazrs ﬂasques est un
Volpone, produit de la sorcellerie la plus noire.



ne l'avez pas blessée, elle gagnera 2 points d'HABILETE car elle
continue a produire des membres pour vous attaquer.

VOLPONE HABILETE: 3 ENDURANCE:10

Peu apres le début du combat, vous remarquedeguservantes
ont quitté la piece. Si vous voulez les suivre, vous poiverdre

la Fuite (&2 moins que vous n'ayez la Hache Runique) apres le
premier Assaut. Dans ce cas, rentlems au323 Si vous restez et
réussissez a vaincre le Volpone, rendeas aw260.

77

Si le nom que vous avez crié était « Oyden », rendes au356.
Si c'était « Xakase », rendgnus au258 Si c'était « Tholdur » ou
tout autre nom, rafezvous au379.

78

Les riverains se dispersent, affolés, quand vou®itsaz la route
boueuse et que vous sautez sur le débarcadere. Les soldats lachent
leurs fouets et tirent des sabres a la lame recourbée. Vous savez
gue vous ne pourrez pas les vaincre tous ensemlds) prenez

Vous une position défensive sur une planche étroite au bout du
débarcadere. L4, les soldats devront vous attaquer un pdais;.

pour vous en tirer, vousevrez les tuer tous.

HABILETE ENDURANCE
Premier
GUERRIER 6 8
Deuxieme

GUERRER 5 6



Troisieme

GUERRIER 5 9
Quatrieme
GUERRIER 8 7

Si vous étes vainqueur, vous pourrez vérifier le contenu de l'unique
caisse restant sur le débarcadeemdezvous auz59) ou retourner

au centre de la ville pour explorer antre quartier de Neubourg
(rendezvous au377).

79

Tentez votre Chanc8&i vous étes Chanceux, rendexwis aub6. Si
vous étes Malchanceux, reneaus aul63,

80

Vous avez beaucoup de mal a soulever une dalle, et, quand au prix
de grands efforts, vousparvenez, vous étes décu : en dessous, Il
n'y a que des cailloux et de la terre. Toutefois, vous perséverez et
vous découvrez que les autres dalles sont beaucoup plus faciles a
déplacer. Sous la quatrieme, vous trouvez un trou profond, juste
assez large po vous y gliser. Si vous décidez de vous y engager,
rendezvous au264. Sinon vous pouvez remettre les dalles en
place et attendre dans votre cellule qu'il se passe quelque chose
(rendezvous aw206).

81

Au-dela des portes ouvertes, un banquet vousdttéous avez

I'impression de pénétrer dans une tente : les murs de la piéce sont
tapissés de pans de tissu qui se rejoignent au milieu du plafond
d'ou retombent un flot de rubans multicolores ainsi que des cordes



épaisses. Au centre, une table richememege est couverte de
fruits et de mets délicats. Unedmiparfumée amene avec elle des
bribes de musjue douce. Si vous chassez d'inspecter les
victuailles. rendez/ous au218. Vous pouvez aussi retournesrs

le mur de flammes. Dans ce cas, renrdazs aul4bs.

82

Dans les yeux de 'Homm&rbre brille encore une étincelle de vie.
Ses branches se tournent vers vous en faisant bruisser leurs
feuilles. Vous tendez l'oreille car les rameaux semblent vouloir
VOUS murmurer un message : « Le jardinier ess damour derriere

moi. Attention aux deux autres tours », finissens par
comprendre. Ces mots sont répétés plusieurs fois, de moins en
moins distinctement. Vous décidez de continuer, mais vous
constatez que, apres I'Hama-Arbre, le passage est impiable.

Vous rebroussez chemin et vous rejoignez l'allée qui fait le tour du
jardin. Rendez/ous aul 1.

83

Le Globe ne se brise pas en tombant sur le sol. Il continue a briller
intensément, et sa chaleur est telle que vous la sentez de l'autre
coté de la mice. Xakase, qui est en train de vous poursuivre,
s'écarte un peu du Globe, mais il en est encore tres pres quand I'ob
jet explose. La déflagration vous assourdit et vous projette en
arriere. Vous heurtez une table. Vous dezr 3 points

d ENDURANCE Quandvous vous relez, vous constatez avec
épouvante que Xakase a survécu. La moitié de son corps
monstrueux a dmaru, mais il a encore des membres et des
tentacules en état de fonctionner. Il avance péniblement vers vous
avec ses moignons de ahalaissat sur le sol une tra@e



sanguinolente. Pour le combattre,dervous aul67 et notez que,
a cause de ses blesss, il n'a plus qué&0 points dENDURANCE
et 9 points tHABILETE.

84

Vous choisissez un tonneau, vous tournez le robinet et vous
remplissezla coupe d'un liquide vermeilC'est un vin d'une
excellente cuvée que vous avez grand plaisir a boire. Il vous
permet de regagner 2 pointSEIDURANCE, si vous en avez
besoin ; mais comme il contient beaucoup d'alcool, il vous
engourdit et ralentit voflexes. Retranchez 2 points de votre total
d'HABILETE que vous ne regmerez que lorsque vous prendrez
un Repas. Ratezvous aw286.

85

Quand votre regard commence a s'accoutumer a la pénombre, vous
voyez que le visiteur est un mince jeune homme enucest
militaire. Mais ce n'est manifestement pas un Guerrier du Sud, et
votre réponse a l'air de l'intéresser. « Protégez vos yeux ! » vous
dit-il en écartant sa tunique. Une intense lumiére blanche jaillit
d'un objet pendu a sa prane, mais elle n‘est parop aveuglante si

on évite de la regarder en face. Le jeune homme vous fait signe de
le suivre hors de la cellule. Renesaus aw9.

86

Vous vous jetez sur le vieux prétre et vous retombez face contre
terre en hurlant de douleur. Les pieds du lourouadét de bois sur
lequel vous étiez assis ont poussé comme des branches et se sont
enroulés autour de vos chevilles qui se sont cruellemediagsr

dans votre chute. Vous étes dans I'impossibilité de bouger. Hove



vous domine de toute sa hauteur,Pauvrefou ! vous ditil. Tu
n'‘es pas digne des bfarts d'Oyden. Tu n'es méme pas digne de
vivre. Je vais t'abandonner ici. Ta dépouille nourrira lesesctu
Grand Arbre, adieu ! » Il sort et referme la porte. Vous resbe® c
au sol. Votre agonie serangue et douloureuse.

57

Le couloir décrit un coude a gauche. Lorsque vous le passez, vous
entendez des voix. Vous avancezdemnment quand un obstacle
vous arréte : un tas de vieux chiffons, de serpillieres, de balais et
de seaux, couverts de psigse et de toiles d'araignée. .Vous
I'enjambez et vous découvrez que le couloir vous a conduit a
I'arriere d'une réserve ou l'on range les ustensiles ménagers. Un
rideau déchiré masque ltebe de cette piece. Vous écoutez les
voix qui proviement d'a 6té. C'est la fin d'une dispute. Une voix
rude déclare impérieusement : « Te feras, un point c'est tout !
Sinon, c'est toi que je mettrai dans songuefeu demain ! » Une
porte clague. A travers le rideau, vous voyez un petit Ghome en
uniforme de pagelebout dans un couloir qui méne a une grande
porte de bois. Il porte a graipetine un énorme pi@au sur lequel

est posée une marmite en terre cuite, et il a l'air complétement
désespéré. Des larmes tmt sur ses joues. Vous pouvez
I'attaquer (renderous au36l), lui demander pourquoi il est si
malheureux (rendezous au326) ou l'abandonner a son triste sort

et partir par le couloir dans la direction opposée a la porte (rendez
Vous al267).

88

Tentez votre Chanc&i vous étes Chanceuxnaezvousau 161
Si vous étes Malchanceux, rendems au370,



87 Un petit Gnome, a l'air complétement
désespéré, porte a grand-peine un énorme plateau.



89

Les bras devant votre visage, vous traversez les filaments argentés.
Vous les sentez s'accrocher a votre peau puis disparaitre. Vous
regardez autour de vous : l'araignée et sa toile, qui n'étpierdes
illusions, se sont volatilisées. Senyakase se tourne wars.
Furieuse et alarmée, elle tire un long couteau de sa manche. Si
vous avez le Talisman de Loth et désirez le lui montrer, rendez
vous au357. Si vous décidez de parler a la magiciemeadez

vous au233. Enfin, si vous voulez l'attaquer tout de suite, rendez
vous aul60.

90

En longeant la rue des Poissonniers, vous VOusey&r que Vous
entrez dans la partie la plus pauvre de la ville. La riviere aux eaux
limpides a fait place an marais dont lI'odeur empuantit tout le
quartier. De rares bateaux sont attachés aux planchasspantes

du débarcadere. Le chemin qui borde la riviere, qu'on appelle la
sente de la Peur, est couvert d'une boue noiratre, et les maisons
délabrées paissent s'enfoncer dans le sol marécageux. Les
guelques habitants que I'on croise sont petits, malingres et vétus de
haillons sordides. Il n'y a pas de boutiques, et aucune activité sur
les barques et les péniches. Une charrette approche en cahotant,
venan du nordest. Deux chevaux la tirent péniblement sur la



chaussee boueuse et pleine de fondrieres de la sente de la Peur.
Quand elle arrive aux quais, vous voyez qu'elle transporte un
détachement de Guerriers du Sud. Vowleas vous dissimuler

dans ce tste coin de la ville pour espionner les soldats ? Dans ce
cas, rendexous au336 Ou préférez/ous explorer une autre
partie de Neubourg ? Vous pouvez gravir la colline du Chateau
jusqu'a la Forteresse (renesaus au289) ou visiter les environs

du Tempé (rerdezvous aul95, ou encore faire un tour dans le
Quartier des Marchands (reneeaus au3?2).

91

Si vous étes en possession du Trident de Skarlos, reopdszau
378 Sinon rendexous a4l

92

L'autre coté de la cour est fermé par une grilleagets laquelle

Vous apercevez une deuxieme cour, plus grande que celle ou vous
étes. Le chemin comiie jusqu'a une porte dans le mur oppose.
Comme il n'y a personne en vue, vous ouvrez la grille et vous
entrez dans l'autre cour. Le sol est jonché dtodeecarcasses
d'animaux. Des deux cOtés de l'allée went des trous béants,
certains sont assez larges pour gqu'un étre humain s'y introduise, et
qui ont tous l'air de s'enfoncer profondément dans la terre. Si vous
voulez en explorer un, rendepus aw44. Si vous préféerez quitter

la cour par la porte, rende@pus aul57.

93

Le sang aspiré par la créature vous a fait perdre 2 points
d ENDURANCE mais le contact glacé de sa ventouse vous a
ranimé. Rendexous au37.



94

Vous passez la porte en trombe \&us vous retrokez dans
I'antichambre. Elle est vide, mais une autre porte s'‘ouvre en face.
Vous la franchissez en ca@nt, et, patatras ! vous tombez : vous
étes sur le sol de la réserve ou s'amoncellent barils et caisses. Vous
vous relevez et vous raglez autour de vous : vous voyez une
deuxieme porte. Vous l'ouvrez prétcgpnment. Vous voila enfin
dans le Saint des Saints ! C'est la chambre de Senyakase, sa salle
d'audience et son antre daa@ére. A votre entrée, la magenne,
toujours vétue deasgrande robe rouge, prend un coffret et se
dirige vers un haut miroir dans lequel elle pénétre avec un geste
d'adieu. Elle dispait. Le cadre du miroir devient incandescent et
perd ses contours. Si vous décidez de suivre la magicienne a
travers le mirai, rendezvous au363 Si vous choisissez de quitter

la piece, rendezous aul69

95

Le sentier qui contourne la colline a I'ombre des remparts est
encombré de ronces a travers lesquelles vous devez vous frayer un
passage avec votre epée. Brusquemersgmdier s'enfonce vers la
gauche et disparait dans des buissons a la base du muanEtes
branches, vous découvrez une petite porte que vous avez beaucoup
de mal a ouvrir car il y a autant de broussailles de l'autre coté.
Vous descethez quelques menes enailladant d'autres ronces et
VOus vous retrouvez dans un jardin potager qui, manifestement, a
éte laissé a l'abandon. Les carrés de légumes et de plantes
aromatiques sont envahis de mauvaises herbes, et les arbres
fruitiers n'ont pas été tailléseduis longtemps. La vue est masquée
par le fouillis de la végétation. Tout ce' que vous pouvez voir, c'est
qgue le jardin est carré, entouré de murs, et qu'une allée de gravier



en fait le tour. Vous étes a fohemin d'un des co6tés. Alleous
vous diriger ers la droite (rendewous aul75 ou vers la gauche
(rendezvous aw275) ?

96

Vous tournez la clé dans la serrure et vous poussez la porte. La
piece n'est pas, comme vous le pensiez, une sinistre cellule, mais
une chambre confortable et bien meublée, i@dade plusieurs
lanternes. Cepealant il y regne une odeur désagréable. Vous entrez
et... qui voyezvous ? Griltig, le Gobelin unijambiste qui sert de
geblier au Baron Tholdur. Il a été comsé dans ses quartiers
depuis plusieurs jours et il n'est pashumneur a faire la
conversation. Tout ce qu'il veut, c'est tuer quelqu'un. Un air de
fureur sur son faciés de brute, il clopine vers vous avec uhi agi
surprenante, brandissant une massue hérissée de pointes.

GRILTIG HABILETE: 8 ENDURANCE 12

Si vous avez le Talisman de Loth, vous pouvez l'exhiber apres le
premier Assaut. Sa radiance réduira2dpoints IHABILETE de
Griltig. Apres ce premier Assaut, vous pouvez al’sgindre la
Fuite (2 moins que vous n'ayez la Hache Runique). Dans ce cas,
sauvezvous par la porte ouverte du donjon et rerdmzs au376,

Si vous tuez Griltig, vous pouvez fouiller sa chambre (rewvdes

au 203 ou traverser le vestibule et ouvrir l'autre porte, celle qui est
fermée a clé, si vous ne l'avez pas déja faitdgemous aul6b

ou encore quitter le donjon par la porte ouverte (renvdes au
376).



96 Le Gobelin unijambiste clopine vers vous,
brandissant une massue hérissée de pointes.
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Les guerriers vous observent avec intérét quand vous déposez
votre arme pour leur tendre de quoi les soudoyer. Leur chef prend
ce que vous offrez, mais insispwur fouiller votre Sac. Il fait
semblant d'étre décu que vous n'ayez rien d'autre et, brusquement,
il ordonne a ses hommes de vous saisir. Vous n'avez pas le temps
de reprendre votre épée, et bientot, gralvotre résistance, vous
étes rudement maitrisées soldats rient a gorge déployée de vos
protestéions indignées. Rendamus aw49.

98

Le Margrave de Neubourg se fait secretement du souci pour sa
ligne et il a recours a cette potion quand il a pris trop de ventre.
Elle réduit I'appétit et quand om &oit, on ne supporte plus la vue

et 1 odeur de la nourriture. L'effet s'estompe au bout d'un jour ou
deux, mais vous ne pourrez plus rien manger jusqu'a la fin de cette
aventure. Vous descdez l'escalier en colimagon, qui parait
tourner sans fin dan&®bscurité. Finalement, vous vous heurtez a
une porte, vous la poussez et vous débouchez, tout étourdi, dans un
corridor faiblement éclairé. Vous vous dirigez vers l'extréemité la
plus lumineuse. Relezvous aw40.

99

En un instant, vous étes entouré d'tnoepe de guerriers, dont les
sabres vous transpercent de toutes parts. lls s'acharnent sur vous
sans pitié : quand ils abandonnent votre cadavre, il ne reste de vous
qu'une bouillie tout juste bonne a nourrir lesnaaix étranges qui

sont gardés dansdeours extéeures de la Forteresse.



100

Le vieux prétre d'Oyden poursuit ses explications : « Si Xakase est
ressuscité et retrouve ses anciens pouvoirs magiques, Neubourg et
ses habitants seront sans déefense contre sa vengeance. Je tremble
rien que dinaginer la terreur et le désespoir qu'il fera régner.
Cependant, on peut le réduire a pmssance, du moins tant qu'il

est encore faible. Sa forme terrestre, I'épée d'un puissant guerrier
comme toi peut I'anéantir. D'autre part, le Talisman de Loth peut
reduire sa combativité et celle de sesl@es. Malheureusement,

le Talisman a disparu. Il § une semaine, j'ai envoyé Cernic, mon
aide, exploer la Forteresse. Il n'est pas revenu, et je suis sans
nouvelles de lui. Toutefois, je pense qu'il est eacavant. Il faut

gue tu ailles a la Forteresse et que tu essaies de trouver le Talisman
de Loth avant de desndre dans les profondeurs. N'entre pas dans
le Chateau par la grande porte, elle est trop biethégail y a une
petite entrée latérale, presgoubliée, que tu trouveras si tu tournes

a droite avant la porte principale. Je ne peux pas t'en dire
davantage. Mais si tu veux te soumettre a I'Epreuve, Oyden te
dispersera peuttre ses bienfaits. » Si I'Epreuve vous tente,
rendezvous au 54. Si vous préférez poursuivre votre quéte,
rendezvous au368.

101

Vous continuez a échanger des coups avec le marchand en colére.
Il faiblit mais, des boutiques voisines, des commergants accourent
a son secours avec force cris et jurons. Vous gisez blessé slr le s
guand une escouade de six soldats arrive. Une furieuse dispute
éclate entre les Guerriers du Sud et les gens de la ville, chacun
voulant avoir votre garde. Finalement, ce sont les Neubourgeois
qui I'empotent et, le méme jour, vous étes soumis a uememt



sommaire et vous étes ignominieusementcet@® comme un
vulgaire ciminel. Votre sort aurait sans doute éte plus cruel encore
si vous étiez tombé entre les mains des Barbares du Sud.

102

La porte s'ouvre sur un étroit corridor. Vous estimez qualuail

doit déboucher sur I'entrée principale de la Forteresse, qui est
sirement pleine de soldats. Par la, vous risquez d'étre découvert.
En consquence, vous prenez a droite. Rendeus aud?.

103

Vous vous mettez a passer au peigne fin la réserjardinier.
Tentez votre Chanc&i vous étes Chaeux, rendexous au327.
Si vous étes Malchanceux, rendems alr02

104

Le Globe vert brille trop fort et vous brile les doigts. Comme vous
n‘avez plus besoin de lumiere, vous pouvez le ranger dares votr
Sac. Dans ce cas, a#rvous au382 Si vous préférez le poser a

VoS pieds et attendre la suite, renttems au329. Vous powez

aussi le mettre a une extrémité du passage et vous poster a l'autre.
Si vous choisissez cette sban, préférezvous leplacer prés de la
grande porte de bois a votre droite (rendeas au22l), de la

petite porte de bois a votre gauche (rendszs aul58 ou encore

de I'épaisse porte de fer (rendamis aul23) ?

105

Vous étes tombé dans un trou tres profond. Votre chatait
interminable et, tout en dégringolant, vous apercevez |'énorme
dalle de pierre qui se rabat sur l'orifice, masquant peu a peu la



lumiere. Elle se referme completement, et vous continuez a
descedre a pic dans l'obscurité totale. Au moment ou \allex
perdre conscience, vous vous écrasez au fond du puits.

106

Vous sautez sur les pavés et vous attendez, l'oreille aux aguets.
Tout est tranquille. Vous tirez votre épée et vous vous dirigez vers
le haut de la colline, vers le quartier de la ville ed maisons
s'étagent a flanc de rocher. Tout en haut, la Forteresse de Neubourg
dresse son inquiétante silhouette contre le ciel oadages font la
course. Vous poursuivez votre aseano n . Soudai n,
bondit si fort que vous lachez presque gaépée : un cri strident,
épouvatable, déchire la nuit et s'arréte aussitét. Puis il reprend,
plus fort, plus prés. Maintenant, ce sont plusieurs voix qui hurlent a
la mort en méme temps. Ces bruits terrifiants semblent provenir de
guelque part devant us et se rapprocher. Alleous rebrousser
chemin pour explorer la ville (rende@pus au68) ou continuer

vers le Chateau (rendebus aw2l) ?

107

Intrigué par la pale lueur qui émane du guerrier, vous l'inspectez de
plus prés. A titre expérimental, vodennez un coup de pied dans

son manteau : a I'endroit de ses jambes, vous sentez une curieuse
résistance. De plus en plus effrayé, vous saisissez son heaume,
vous le lui Gtez et vous reculez horrifié. Il n'a pas de téte. A la
place, vous voyez une masseigieuse et luisante qui se met a
suinter et a se teine dans votre directio.estez votre Volont&i

vous obtenez un résultat satisfaisant, vous vous arrachez a cette
vision insoutenable et vous gagnez la porte ouverte (reruez
au279. Dans le casontraire, rendezous aw257.



108

Apres avoir regagné la place du Marcheé, vousvppuvisiter
n'importe quelle partie de Neubourg que vous ne connaissez pas
encore. Allezvous vous diger vers :

Le quartier des Marchands ? Rendezvous au32

Le secteur des quais ? Rendezvous a0

La Forteresse de Neubourg ? Rendezvousau289
109

En arrivant au bas de I'escalier, vous voyez qu'une des marches est
difféerente. Elle n'est pas, comme les autres, taillée dans le rocher,
mais dans um pierre qui brille a la lueur des cristaux. Vous
I'enjambez et vous continuez a descendre. Rajoutiez 1 point

de CHANCE, si vous en avez besoin, car vous venez d'éviter un
piege particulierement redoutable. Ensuite rendrs aul6.

110

Vous émergez ahs un endroit ou réegne une chaleur étouffante.
Vous étes inondé de sueur sous votre armure. Le miroir magique
vous a manifestement transporté tres loin de Neubourg. Vous étes
dans la pénombre d'une piéce aux volets clos et, entre les lattes,
vous voyez ge dehors brille un soleil de plomb. Le tumulte d'une
ville étrangere parvient a vos oreilles. Le miroir est toujours habité
par un tourbillon de couleurs, mais la boite noire a disparu. Si vous
décidez de retourner dans le miroir, rendeas au307. Si vaus
voulez quitter cette piece pour explorer la ville, rerdezs au

220.



111

L'articulation grince quand vous tirez sur le bras de la statue, et
vous entendez ronfler et cliqueter des mécanismes a l'intérieur de
la Vierge de Métal. Ses levres s'ouvragitune voix artificielle se

met a réder des vers dans un langage incompréhensible. L'urne
bascule, et de son col s'échappe un filet de liquide vert qui s'écoule
dans la vasque de pierre. Quand elle est presque pleine, le liquide
cesse de cder. La staue ferme la bouche et redresse le bras. Le
mécanisme a cedsde fonctionner. Vous vous pdmez sur la
vasque. Le liquide est épais, opaque et inodore, mais d'un vert trés
frais a regarder. Si vous voulez en boire, rendsrs au380. Si

vous avez 1 PieadOr et souhaitez la jeter dans la vasquejeen

vous aub7 (sans oublier de la déduire de vadgeuille d'Aventure).

Si vous voulez plonger la main dans le liquide, rend®rs au

168 Si vous préférez vous éloigner de la statue, vous pouvez
continuer pr le sentier envahi de broussailles (rerdeazs au

232 ou retourner a l'allée qui fait le tour du jardin (renteas au

11).

112

L'Essence de Vitriol replonge dans le bassin endanhde rage.
Vous voyez sa lueur s'enfoncer sous la surface et muhgcdans

les profondeurs. La caverne redevient obscure. Vous pouvez
maintenant vous glisser le long de la bordure et décrocher le
trousseau de clés (rendeaus au345) ou retourner a votre cellule
(rendezvous alw206).

113

« Qui va la ? crie I'Orquegtho de sa voix se répetant dans le
passage. dlte ! Que viendu faire ici ?» L'une de ses grosses



mains tient le manche d'une hache et l'autre se tend vers une corde
qui pend d'une ouverture dans le plafond. Vous craignez qu'elle ne

soit reliée a ursignal d'alarme et vous vous ruez sur lui. Il tire tout

de méme sur la corde : aucun signal ne retentit. L'Orque, tout en se
battant avec vous, continue a tenir fermement la corde.

ORQUE
SENTINELLE HABILETE: 9 ENDURANCE: 13
Si vous étes vain@ur, rendez/ous aue9.

114

Bientot, il ne reste qu'une caisse sur le débarcadere, mais les
malheureux dockers refusent d'y toucher. Méme les chevaux de la
charrette s'en écartent peusement. Les soldats du Sud ont beau
faire claquer leurs fouets avaaréur, ils ne parviennent pas a-per
suader les hommes de charger cette caisse sur la péniche. En fait,
ceuxci sont de plus en plus terrifiés et, en dépit de la gréle de
coups qui pleut sur leurs tétes, ils finissent par tourner les talons et
prendre la fite. Les soldats sont désemparés. lls se concertent
brievement, puis grimpent sur la charrette et gélent,
abandonnant la caisse. Vous attendez quesd minutes, mais
personne ne se montre, et rien ne vient troubler le silence. Si vous
voulez sortirde votre cachette et examiner la caisse, rendag

au 259 Si vous préférez regagner le centre de la ville et explorer
un autre quartier de Neubourg, rendezs au377.

115

Vous avez trouvé la retraite de la magicienne de Zagoula qui a
ensorcelé le Baro Tholdur et qui a fait monter des horreurs
indescriptibles des profaeurs cachées de la Forteresse de



Neubourg. La saiere est debout a l'autre bout de la chambre,
vétue d'une robe pourpre dont elle a rejeté le capuchon en arriere.
C'est une jeune feme d'une beauté majasuse. Elle se tient
devant un grand miroir, obsemt son reflet tout en manipulant
une petite boite noire. Elle se tourne vers vous et dit : « Tu m'as
donc trouvée ! Peu importe. Je suis Senyakase, Princesse de
Zagoula. Je vaisdéthapper maintenant. Je reviendrai finir mon
Tuvre 7 un npxenkes annépd qui passent comptent
Si peu pour moi. Mais, attention! mon petit monstrguette ! »

C'est alors que vous remarquez qu'une immense toile d'araignée est
tendue entravers de la piece. Une Araignée, aussi grosse qu'un
cheval, y est tapie pres du plafond. Alkeaus vous diriger tout

droit vers la toile dans l'espoir de la traverser ? Dans ce cas,
rendezvous au89. Si vous préférez utiliser votre épée pour vous
frayer un passage, rendeaus aul2.

116

Vous entrebaillez la porte juste assez pour pouvoir vous y glisser.
A peine avez/ous le temps de rentgrer qu'elle a été barricadée a
l'aide de rateaux et de coffres pleins d'instruments de jardinage,
gue vous étestimqué par un Nain qui brandit une énorme Hache.
Impossible de repasser par I'ouverture. Vous allez devoir I'affronter
dans un combat sans merci.

NAIN HABILETE : 8 ENDURANCE :4

Si Vous °tes vai nqueur , un coup
apprendraque, malgré son adresse a manier la hache, votre
adversaire était vieux et fragile. Vous étes surpris de constater que

ses mains et ses avéits sont taches de vert ! C'était sans doute



115 « Je suis Senyakase, Princesse de
Zagoula... ».



le jardinier, a en juger par le contenu de cette grande salle
poussiéreuse : des outils de jardinage, des sacs de graines, des
brassées d'herbes seches et de jeunes boutures en pot sont
soigneusement ranges sur les étageres. Vous remarquez qu'l y a
une autre porte dans le mur opposé. Cette piece est intéressante,
mas la Hache que le Nain tient dans ses doigts sans vie l'est encore
plus : elle est gravée de caracteres runiques. Si vous voulez
explorer la piece, rendemus au268 Si vous convoitez la Hache,
rendezvous au341l

117

Une douce lumiére verte émane duwl@d, ce qui vous permet
d'inspecter votre cachot. Les murs sont faits de gigantesques blocs
de pierre taillés par un macon qui devait bien connaitre son métier :
on ne deéecele pas la moindre faille entre les dalles. @epé&n
lorsque vous écartez du pitdpaille moisie, vous vous apercevez
gue le sol se préterait davantage a une tentative d'évasion. Les
dalles sont disjointes, il devrait étre possible d'en soulever
guelquesunes. Si telle est votre intention, renderis au80. Si

vous préférez attenddans la cellule jusqu'a ce que quelque chose
se produise, rendemus aw206.

118

Vous refermez la porte et vous trouvez un trousseau de clés pendu
a un clou. Vous vous mettez a ouvrir les cadenas et a défaire les
courroies. Bient6t la jeune femme est fid® de ses chaines et de
I'encombrant appareillage qui lui enserrait la téte. Aprés ces lon
gues heures de torture, son visage est enflé, bien sdr, mais elle
réeussit a vous sourire. Quelle n'est pas votre stupeur quand son
sourire se transforme en un ristsinistre ! Sa bouche s'ouvre



démesurement, et une centaine de langues en sortent en se tordant
comme des anguilles. Si vod®stez votre Volontavec succes,
rendezvous au321 Sinon rendexous al223

119

Les rares habitants que vous croisez en aNan$ la place du
Marché se hatent de barricader leurs portes et de fermer leurs
volets. Quand vous arrivez|¥uberge de I'Etoile du Suctlle a

I'air fermée. Vous tambourinez sur les planches avec le pommeau
de votre épée, et l'aubergiste vient vouyrau Comme il n'a pas
d'autres clients, il vous loue une chambre sans difficulté. Vous
prenez un repas solitaire a la chandelle dans la triste salle
commune de l‘auberge aux contrevents fermés. Vous pouvez
regagner jugu'a 4 points €NDURANCE, si vous @& avez perdu
jusgu'ici, en veillant toutefois a ne pas dépasser votre total de
départ. Vous décidez de questionner l'aubergiste sur ce qui se passe
a Neubourg. Vous pouvez lui révéler que vous avez jadis combattu
aux coOtés du Baron Tholdur (reneeaus aul64) ou garder cela
secret (rendezous au301).

120

Vous prenez la masse d'armes. Elle est courte et étonnamment
legére, et ses pointes d'argent acérées semblent posséder leur
propre énergie. Toutefois, vous sentez que l'arme manque de
portée et que sadéreté vous mettrait en état d'infériorité face a un
adversaire armé d'une épée ou d'une hache de guerre. Si vous
voulez vous débarrasser de votre arme actuelle et garder la masse,
rendezvous au333 Sinon retournez a90 pour faire un autre
choix.



121

La jeune fille tombe morte sans que son souriedface de ses
levres. Pris de remords, vous vous penchez sur le cadavre. Puis
vous levez les yeux et vous croisez le regard des deux autres
danseuses. Elles vous sourient, radieuses, et se remetteisea dan
Tandis que vous contemplez leurs évolutions, vous ressentez une
profonde lassitude qui vous étonne. Si vdestez votre Volonté
avec succes, relezvous aub8. Sinon rendexous aw246.

122

Plongeant votre épée au hasard dans les piles de légumss, vo
faites d'intéressantes découvertes : un vieux navet, un pot de terre
cuite ébreché, un jeune arbre mort... Mais, dans un des tas, vous ne
rencontrez aucune résistance. Vous avez beau enfoncer votre arme,
vous ne touchez pas le sol. Intrigue, vous éezalt compost et
vous découvrez un grand trou, comme si une des dalles avait cedé.
En dessous, vous distinguez une piece souterraine cubique, pleine
de fumier et de poussiere. Dans un coin, vous apercevez une petite
forme verte brillante. Vous décidez desdendre I'examiner de
plus prés et vous vous laissez glisser par l'ouverture. Rendisz
au3lv’.

123

Vous déposez le Globe incandescent devant la grande porte et vous
reculez. En un clin d'oeil, la sphere se met a briller d'un éclat
insoutenable, et vousentez sa chaleur de l'autre bout du passage.
Puis elle explose avec un bruit assourdissant. La déflagration vous
plague contre la paroi rocheuse. Quand vous reprenez vos esprits,
et que la poussiére se dissipe, vous constatez que les grandes
plagues dedr sont tordues et noircies. Vous approchez de la porte.



Vous attendez que le métal refroidisse et, au prix de grands efforts,
vous parvenez a la, faire lcager vers vous. Vous bondissez de
cOté, vous empgnez votre arme et vous vous introduisez [oar I'
verture. Rendezous aul90,

124

La bordure est couverte d'une substance glissante et vous étes trop
prés du bord : vous ne trouvez pas de point d'apumiis tombez

dans la Vase Fluoresnte dont les puissants acides se mettent
aussitot a vous digéret’en est fini de vous et de votre aitgn !

125

S'il vous reste 6 points ou plus Y®LONTE, rendezvous au303
Si votre total est inférieur a 6 points, rendezis au270.

126

Le premier Guerrier git déja mort a vos pieds, quand le second
apparait, #nmobilise un instant, puis passe a l'attaque.

GUERRIER
DU SUD HABILETE : 11 ENDURANCE: 6

Si vous avez recours au Talisman de Loth, B#BILETE est
réduite de 2 points. Si vous le tuez, I'idée vous vient de revétir I'une
des grandes robes ftattes de vos adversaires pour donner le
change aux sentinelles qui montent la garde devant la double porte
au bout du couloir. Peudtre vous laisseromdlles passer ?
Quelques instants plus tard, d'un pas feéméien que vous n'en
meniez pas largé , vous vous dirigez vers les deux gardes. A
votre grande surprise, dés qu'ils vous voient approcher, ils quittent
leur poste et vous croisent en vous saluant brievement.



Apparemment, ils sont pressés de mgwa leurs quartiers
maintenant qu'ils ont éte rekes. Vous vous félicitez d'avoir penseé

a dissimuler le cadavre dans le corridor. lls disparaissent, vous lais
sant de garde devames portes fermées. Allemus y frapper
(rendezvous au391) ou essayer de vous introduire discréetement a
I'intérieur (ren@zvous aw213) ?

127

La derniere fois ou vous aviez été recu chez le Baron Tholdur avec
tous les honneurs dus a un compagnon d'armes, vous aviez admiré
I'austere magnificence de la Grande Salle et de sa volte soutenue
par des piliers. Ce décor paraissailéter la personnalité martiale

du Margrave. Cette foisi, vous étes son prisonnier, et tout parait
changé. De somptueuses tapisseries couvrent les murs et le sol est
jonché de tapis et de coussins. Des rangées de soldats montent la
garde, impassiblegandis qu'une féte se deéroule. Les officiers et
les bourgeois de Neubourg sont servis par une pléiade de
gracieuses jeunes filles en robe de soie diaphane. Certaines sont
des beautés du Sud aux cheveux noirs. D'autres, qui sont entravees
aux chevilles et @ poignets, sont de la région de [Heurg.
Quant a Tholdur, il est affalé sur un mdgnie trone dore, une
coupe a la main et ses yeux ont une expression lointaine. Une
mince silhouette rewde d'une cape rouge sombre, dont le
capuchon lui cache lesage, est assise sur l'estrade a ses cotés. A
votre approche, elle se penche a l'oreille du Baron et lui murmure
guelques mots. Allezous garder le silence pendant que Tholdur
décide sommairement 4e votre sort ? Dans ce cas, rgndszau

392 Si vous vallez révéler votre identité et rappeler au Margrave
les exploits que vous avez accomplis ensemble, revuesz au

261
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La jeune femme n'a pas d'arme. Les multipleguas qui lui
sortent de la bouche doivent lui servir de dard. Essayant de penser
a autre chose, vous passez a l'attaque. Le combat devrait étre
facile.

MUTANTE HABILETE : 4 ENDURANCE :7

Si vous étes vainqueur, vous n‘avez qu'une idée : sortir de la salle.
Au moins, vous savez maintenant pourquoi les deux créatures
étaient enhainées et baillonnées. Vous refermez la porte a clé
derriére vous. Rendemus au 79.

129

Avec de grands gestes, le minuscule vieillard vous invite a entrer
dans une arrierboutique sordide et delabrée. L'endroit, sans
fenétres, est encombreé de touthric-a-brac d'armes rouillées, de
meubles bancals et de pots ebréchés. Le boutiquier allume une
bougie, puis se met a fouiller avec une énergie surprenante dans
son fatras. Soudain, avec un cri de triomphe, il tire un objet de sous
une pile de chiffons atous Il'apporte. On dirait une petite fourche

de jadinier, couverte de rouille... et sans manche ! Vous
commencez a vous demander si le vieux marchand n'est pas fou...
Quand il en exige 3 Piéces d'Or, vous étes encore plus inquiet. Si
vous étes prét a lulomer cette somme pour sa marchandise,
déduisez 3 Pieces d'Or de voFkeuille d'Aventureet rendez/ous

au 14. Si vous trouvez que vous perdez votre temps, quittez son
échoppe et poursuivez votre ame vers la place du Marché.
Rendezvous aw237.



130

Le mystérieux personnage vous supplie a nouveau d'approcher et
de le laisser trancher vos liens, mais vous ne bougez pas. Il finit
par dire : « Il faut que je parte maintenant. |l fait presque nuit, et je
crains pour ma vie. lls vont bient6t revenir temdre. Qu'Oyden te
vienne en aide, étranger ! » Un peu plus tard, vous entendez des
pas approcher. Des mains brutales vous soulévent, vous trainent en
haut d'un escalier et vous jettent dans une charrettendins, c'est

ce gu'il vous semble, car vouseavtoyours les yeux bandés. Au
dernier moment, vos ravisseurs vous assomment. Rendeszau

266.

131

L'un des coétés de la boite présente une petitet@meétallique
avec les lettres X et Z gravées aaqima extrémité. La baguette peut
se déplacer de les deux sens. Allemus la pousser vers le Z
(rendezvous aud?) ou vers le X (rendexous au288) ?

132

Si vous avez des Repas dans votre Sac, c'est le moment d'en
prendre un. N'oubliez pas de le déduire de Vietndlle d'Aventure

et de vous rajaer jusqu'a 4 points 'HNDURANCE sans
toutefois dépasser votre total de départ. Si vous étes eagsom

d'un Globe vert, vous remarquez qu'il luit toujours faiblement mais
gu'il se met a briller plus fort dés que vous le sortez de votre Sac.
Vous I'y eplacez rapidement. Vous sentant un peu reposé, vous
endossez votre Sac et vous vous engagez sur le chemin qui suit la
base rocheuse de la Forteresse. Il fait en partie le tour de la
construction monumeale, puis se met a monter au milieu des
éboulis ves une tour de garde perchée au bord d'un profond ravin.



Quand vous pénétrez sous l'arche imposante, vous trouvez la herse
levée et le ponrkevis abaissé sur le précipice. Aucun garde n'est en
vue. Vous étes arrivé a lI'entrée principale de la Forteressantde

la demeure du Baron Tholdur. Allepus actionner |'énorme
marteau et demander a entrer (rerdeuzs au31l) ? Ou jugez

vous plus sage de chercher un moyen plus discret de pénétrer dans
la Forteresse (rendemus aw28) ?

133

Vous placez le curieux gdt blanc sur votre téte et, un bref instant,
vous étes pris de panigue en sentant une matiere qui ressemble a de
la gelée se coller a votre cuir chevelu. Mais, bientot, votre peur
cede la place a toutes sortes de sensations étranges. Vous sentez
votre pesonnalité s'immerger dans un océan de souvenirs. Votre
téte se remplit d'images venues de temps immémoriaux et de
contrées d'outrenonde. Des besoins et des désirs totalement inhu
mains s'emparent de vous. En fait, vous étes tombé sous la coupe
d'un Décereleur. Vous passerez le reste de vos jours tapi dans des
coins sombres a sar d'esclave a ses caprices et d'instrument a ses
deseins les plus monstrueux.

134

Vous avez bien visé : le Globe atterrit au sommet de la pyramide
de chairs et disparait au lmu d'un enchevétrement de membres.
Presque aussit6t, il explose avec un bruit fracassant. C'est la fin de
Xakase. Rendexous al271

135

Une main, dans un état avancé de décomposition, se tend vers
vous, et vous avez tout juste le temps de reculer lam@eur avant



gu'elle vous touche le visage. Vite, vous ramassez le couvercle de
la caisse et vous le rabattez violemment sur la masse Ilgnbeil

Avec des sanglots, vous enfoncez les clous de vos mains nues,
jusgu'a ce que vous soyez sOr que le couwetieht bien. Vous

vous effondrez sur le débarcadere, essayant de rassembler vos
esprits... Un peu plus tard, vous regagnez le centre de la ville,
fermement résolu a découvrir la source des maux qui affligent
Neubourg. Rendexous au377.

136

Si vous avezdes Repas dans votre Sac, c'est le moment d'en
prendre un. N'oubliez pas de le déduire de viegnaille d'Aventure

et de vous rajaer jusqu'a 4 points 'HENDURANCE sans
dépasser votre total de départ. Si vous étes en possession d'un
Globe vert, vous remnguez qu'il luit faiblement, mais qu'il se met

a briller plus fort des que vous le sortez de votre Sac. Vous l'y
replacez rapidement. Vous commencez a regretter d'avoir tué le
Nain jadinier. Sans lui, vous n'avez aucun moyen de savoir si les
plantes etds herbes séchées sont utiles ougdesuses ni si la
piece cache un objet intéressant. Si vous voulez procéder a une
fouille en regle, rendexous aul03 Si vous péférez traverser la
réserve etd quitter par la porte dans le mur opposé, rewvbes
au282
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Ce n'est pas jour de marché aujourd'hui. La place est déserte, a
I'exception de quelques passants a la mine renfrognée qui se hatent
de rentrer chez eux. Vous remarquez un panneau d'affichage cloué
a un poteau, entre le pilagt I'abreuvoir ahevaux. Vous aus en
approchez et, entre diverses proclamations réglementant le prix de
la viande et des dragées, vous voyez une vieille carte claguant au
vent. C'est un plan de la ville.

L 4
o __YERS KES MONTAGNES

' | PORTE Dv SUD k e .
A Ao <

A . Forteresse de Neubourg - B. Porte de ’Est -~ C. Place du

Marché -+ D. Quartier des Docks - E. Quartier des Marchands
Rue du Pont - F. Quartier des Temples

Quelle partie de Neubourg voulemus explorer : le nord et le
guartier des Marchands (rendeaus au32), l'est et le quartier des
Temples (rendexrous aul95 ou l'ouest, les quais et les entrepots
au bord de la riviere (rendeous aud0) ?



138

La corde s'élex et disparait par I'ouverturarms le plafond. Vous
entendez des verrous se fermer de l'autbté de la porte et vous
compenez que cette corde faisait partie d'un systeme de défense
qui condamne la porte si la sentinelle est tuée. Vous vous retournez
et vous constatez que la corde actionnait également ua piems

herses sont descendues dans le corridor-&e2iqu‘'au bout d'une
semaine passée a gratter le mur avec votre épee et vos ongles, vous
parviendrez a vous échapper. Mais il est bien plus probable que
vous serez decouvert et exécuté avant d'yearrEn tout cas, votre
aventure est taminée.

139

S'il vous reste des Repas dans votre Sac, c'est le moment d'en
prendre un. N'oubliez pas de le déduire de votre Feuille d'Aventure
et de vous rajouter jusqu'a 4 points dENDURANCE, sans toutefois
dépassewnotre total de départ. Puis vous endossez votre Sac et
VOUS Vous engagez sur le chemin de terre battue qui traverse cette
cour longue et étroite. De grandes caisses de bois sont rangées de
chaque cote de l'allée et, en passant devant chacune, vous entende
des grattements frénétiques. Si vous voulez ouvrir une de ces
boites, rendexous au 306. Si vous jugez préférable de vous en
désintéresser et de continuer jusqu'au mur a l'extrémité de la cour,
rendezvous alwd2.

140

L'antichambre est déserte. Une padiEns le mur opposé donne
dans la réserve, vide également. Cette piece a une autre porte, que
vous étes sur le point d'ouvrir, lorsque vous entendez une
explosion de l'autre c6té. Quand les gravats sont retombés, vous



j etez un coup ¢@ieck adté eptiarement détrysted r t e
Cette enfilade de pieces n'a pas d'autre issue, et le corridor a cet
étage ne donne pas acces aux étages inférieurs. Vous regagnez les
souterrains et les caves ou les Guerriers du Sud courent dans tous
les sens, affolés. dhs ses appartements, le Baron Tholdur se
réveille de son enchantement. Ensemble, vous questionnez les
gardes et les serviteurs et vous finissez par comprendre que vos
activités ont effrayé Senyakase, la magicienne de Zagoula qui avait
ensorcelé le Margrav Elle s'est enfuie par le miroir magique
gu'elle utilisait pour entrer en contact avec l'infame sorcier Xakase,
retenu prisonnier dans les poofleurs de la Forteresse de
Neubourg. Elle a détruit le miroir dans sa fuite. Le Margrave et les
Neubourgeois ous savent gré de vos efforts, mais votre mission

d reconnaisseie 0 a echoué. Senyakase s'est échappée, mais
elle peut toujours joindre Xakase. Il continuera a ronger son frein
sous la Forteresse, rassemblant ses forces pour la vengeance. Les
habitants & Neubourg savent que, tét ou tard, il faudra I'affronter.

141

N'oubliez pas de déduirk point deVOLONTE de votreFeuille
d'Aventure.S'il vous reste encore 6 points MOLONTE ou
davantage, rendemus au339 Si votre score est inférieur a 6
points, redezvous aw20.

142

Battant désespérément des bras, vous Vvous EHEZO
instinctivement a la marche @essous de celle qui a cédé. Vous
avez beau tendre les jambes, vous ne trouvez pas de point d'appui :
vous étes suspendu -dessus d'un gouffre. Vousespirez
profondénent, I'essentiel étant de ne pas se laisser gagner par la



panique. Avec détermination, vous agrippez une marche solide.
Maintenant vous vous tenez des demains. Concentrexous.
Oubliezla douleur, contractez vos muscles. C'est cait Bepetit,

vous vous hissez en lieu sdr... Quand vos membres ont fini de
trembler, vous continuez a descendre, osant a peine poser le pied
sur chague marche mais, cette fois, vous arrivez en bas sans
encombre. Rendezous aulé.

143

On choisit souvent & sentinelles a cause de leurs muscles et de
leur expérience au combat. Cetlenefait pas exception. Le vieux
Nain ne vous sera d'aune aide : il se contentera d'assister a votre
COrps a corps.

GUERRIER
DU SUD HABILETE : 9 ENDURANCE: 18

Si, a un moment quelconque de la lutte, votre score
d ENDURANCE est inférieur a celui du soldat d& points ou
davantage, rendemus au74. Vous pouvez prendre I|&uite
n'importe quand aprés le premier Assaut. Dans ce cas, vous vous
échappez le long d'un éitr corridor et vous étes soulagé de
constater que le Guerrier ne vous poursuit pas. Sans doutetpense
il que vous n'en valez pas la peine. Rendmzs au87. Si vous
continuez a vous battre et si vous étes vainqueur, refmiezau

369

144

Vous étes acoupi dans une crevasse humide depuis un bon
moment & vos membres commencent a k\daoser. Le viell
homme n'a pas bougé. Vous vous dites que vous avez perdu du



temps en vous cachant entre ces rochers. Soudain, vous entendez
du bruit derriere vous, en bda chemin. Vous sortez ptfamment

de votre cachette et vous descendez la pente. Vous étes déja assez
loin du temple quand, tout a coup, vous vous trouvez nez a nez
avec un des Guerriers du Sud. Il tient en laisse un étrangmlani

A premiere vue, on dhit un chien de chasse, court sur pattes. Mais

la ressemblance s'arréte la : sa peau épaisse est distendue, ses
pattes sont munies de griffes acérées et sa face a une expression
presque humaine qui vous glace le sang. Il a un long museau en
forme de tromp, terminé par un orifice par lequel il renifle
bruyamment. Lorsqu'il vous voit, eoldat pousse un cri guttural,

tire son arme et lache I'horrible animal qui se précipite sur vous en
grondant. Vous devrez le combattre et, si vous le teeasl| vous

faudra egalement affronter son maitre.

HABILETE ENDURANCE
CHIEN DE LA MORT 5 4
GUERRIER DU SUD 6 5

Si vous les tuez tous les deux, vous vous hatez de retourner au
temple pour voir le vieil homme. Rdezvous aw263

145

Le hautmur de flammes continue a braler avec autant d'ardeur. Si
vous voulez sauter au travers, prenez votre élan et redszau

231 Si vous pr&rez vous approcher plus lentement du brasier,
rendezvous au352
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Vous | et ez un pasege doudh'creature esbraen s | e
et vous apercevez une bifutice : le souterrain principal continue

a descendre mais un petit tunnel, presque bloqué par des-décom
bres, monte vers la gauche. AHeaus prendre le souterrain
principal (rendez/ous au9) ou le tunnel secondaire (rendeaus

au296) ?

147

Quand vous introduisez une des pointes du Trident tronqué dans la
serrure, des crépitements se font entendre. A votre grande surprise,
bien qu'il n'y ait pas de source de chaleur, la serrure commence a
se tadre, a se fondre et sort de son logement. Vous poussez la
porte qui s'entrouve. Replacant la téteTdelent dans votre Sac,
vous empoignez votre arme et franchissez le seuil. Reralezau

7.

148

Vous retraversez le miroir et, cette fois, vous vousouw&z sur

une branche de conifére. Toutefois, vous n'y restez pas longtemps :
elle cede sous votre poids, et vous tombez au sol dans une pluie
d'aiguiles de pin. Vous étes dans une forét a flanc de colline et, a
travers les arbres, vous apercevez lex eun lac. Vous ne savez
pas ou vous étes, mais vous vous orientez d'apres la position du
soleil et vous prenda direction du sud. Au bout de quelques jours
de marche, vous atteindrez le port d'Arianvmus @prendrez que

le miroir magique vous a traperté al'autre bout du continent de
Khoul. Le retour a Neubourg sera long et pénible. La seule
traverséed’Arion a Khelter prendra des semaines, si vous avez la
chance de trouver un vaisseau prét a vous embarquer. Nul doute



gue cette expédition sera maégupar de nombreuses peripéeties.
Mais pour le moment, votre aventure s'arréte ici.

149

Vous retournez a I'épicerie et vous examinez les pates en crolte et
les petits pains croustillants e)xq®s en plein air de fang
alléechante. Une seule Piec&d vous grmettrait dicheter trois
Repas. Mais, siaus étes audacieux ou poussé par la nécessité,
Vous pouvez petdtre subtiliser de quoi en faire un seul pendant
gue personne ne regarde. Si vous décidez d'acheter trois Repas,
rendezvous au383 Si vous préfere en voler un, rendezous au

229 Mais vous pouvez aussi quittex buartier des Marchands
pour Jsiter une partie de la ville que vous ne connaigsaz
encore. Dans ce cas, aleaus vous diriger vers la riviere (rendez
vous au90), gagner le quartiedes Temples de l'autre c6té de la
bourgade (rendewzous aul95 ou gravir la colline du Chateau vers

la Foteresse (rendezous au289) ?

150

Cernic, completement affolé, répond a vos questions d'un ton
fébrile : « Le Talisman a été donné a Loth par Oyeepliquet-il.

Loth était un de nos chefs avant que nous soyons devenus
sédentaires. Il était d'une grande adresse au combat, mais aussi tres
vaniteux. |l faisait vénérer son image par le peuple. Pour lui, le
Talisman d'Oyden fut a la fois un bfar e une malédiction. En
effet, il augmentait sa force car sa lumiere confond les ennemis (les
créatues de I'Enfer qui, de nos jours, infestent encore ce chateau, y
sont particulierement sensibles), mais il le privait aussi de son
passetemps favori car ihe faut jamais regarder un miroir quand
on porte le Talisman, autrement il vous détruit. Le Margrave a éte



envodté par une magicienrde Zagoula qui a redonné vie a
Xakase. Cette sorciere, toujours vétue de rouge, habite des
chambres bien gardées au bowt cbrridor qui passe sous ce
donjon. Bien que Xakase saiessuscite, il est toujouretenu
prisomier dans les profondeurs de la Forteresse. On ne peut
parvenir a lui qu'en passant par les appaetes de la magicienne.

» Cernic en a assez dit. Il seuse par la porte ouverte de I'entrée
du donjon. Quelques instants plus tard, vous quittez a votre tour le
donjon. Rendexous au376.

151

« C'est vrai, tu n'as pas l'air en forme, vous dit le Nain. Pas
étonnant aussi que tout le monde aitrled’s en bole avec toutes

ces bestioles qui rddente vais te préparer un remontant dont tu
me diras des nouvelles. Voyons... Il nous faut un peu de cette herbe
séche, ca s'appelle du Puiig-Loup, et puige broie cette racine,
c'est du Poison d'Orgue, mais notsnnmettrons qu'une pinceée...
Quelques fleurs de Timpanilles séchées au feu de bois de Langue
de-Miel... Jécrase bien le tout... et voila ! Il vaut mieux le prendre
en infusion avant d'aller dormir, mais essaie de I'absorber comme
ca. C'est un peu ameram ¢a va te faire du bien. » Vous avez du
mal a avaler sa mixture mais, en effet, vous vous sentez tout de
suite requinqué, rechauffé, comme si le soleil venait d'apparaitre
entre les nuages. Vous voug&tien riant aux anges. Vous pouvez
récupérer2 points de VOLONTE. Mais le Nain a encore des
choses a vous apprendre. Rendeus au396.

152

Vous traversez la tapisserie sans difficulté et vous vous retrouvez
sur le toit crénelé de la Forteresse. Pendant un moment, vous



admirez le panorama tdis que suffle un vent léger. Mais,
bientbt, vous vous apercevez que vous étes dans une cage de fer.
Tous vos efforts pour vous évader sont vains. Vous étes sur ce toit
depuis plusieurs jours quand undadl apparait par une trappe. Dés
gu'il vous voit, il referre la trappe et revient un peu plus tard avec
un détachement de gardes. lls vous emmenent egupuétmps
apres, vous étes exécuté comme espion.

153

Vous brossez les derniéres araignées encore cGhem® a vos
vétements et vous cherchez des yeux le &hddt. Il ne s'est pas
brisé quand vous l'avez laché mais, maintenant, il brille encore
plus fort, etson éclat ne cesse d'augmenter. Il irradie une chaleur
intense. Qu'allexous faire :

Vous en éloigner ? Rendezvous au330

Le mettre dans votr&ac? Rendezvous au36

Rester a c6té pour voir

ce qui va se passer ? Rendezvous aul78
154

Vous poussez des hurlements. La douleur est natol& Vous ne
voyez que les traits grimacants de I'Essence de Vitriol. Elle joue
avec vous comme un chatec une souris, choisissant son moment
pour vous lacérer de ses griffes. Vous n‘avez pas la force de lui
resister... Et, soudain, sans savoir si vous avez glissé ou sauté, vous
vous retrouvez dans le bassin. Le temps d'un éclair, vous avez
I'impression dtre tombé dans une fournaise. Le liquide visqueux



qui remplit le bassin est un acide d'une rare puissance. Vous vous
dissolvez en quelques secondes.

155

Les parois rocheuses du passage forment ddorsam recoins qui
vous permettent d'approcher peu a des sentinelles sans étre vu.
Cependant vous n'apprenez pas gramose de plus. Les soldats
ont l'air de trouver le temps long, mais ils sont sur leurs gardes.
D'autre part, comment savoir s'il y a dfas soldats derriére les
portes, et comment élingn les gardes avant qu'ils aient eu le
temps de donner l'alarme ? Quatre solutions s'offrent a vous : sortir
de votre cachette et attaquer les deux sentinelles (reodszau

71) ; marcher vers elles, prétendre agir sur instructions du
Margrave et leur @lonnerde quitter leur poste (rendepus au
346) ; regagner discrétement l'entrée du corridor et attendre (ren
dezvous au293) ou explorer le corridor de gauche (rendexs
au252).

156

Le deuxiéme groupe déjeunes voyous passe alaitd e combat
sedéroule selon les mémes regles que le précédent.

HABILETE ENDURANCE
Quatrieme GRAINE
DE POTENCE ) 4
Cinquieme
GRAINE
DE POTENCE 4 4



Sixieme
GRAINE
DE POTENCE 5 6

Si vous étes vainqueur, fouillez les corps. lls nes@daient ge 3
Pieces d'Or a eux tous. Inscrivez ce butin sur véieaille
d'Aventure.Des rats, de taille impressionnante, se rassemblent
dans lI'ombre. Les tas d'ordures paraissent bouger. Il est temps de
quitter les lieux. Rendexous aul49

157

Vous ouvrez la prte et que voyexous a quelques centimétres de
votre nez ? La lame recourbée d'un sabre. Instinctivement, vous
pliez les genoux, prét a vous battre. Mais le sifflement de
nombreuses épées quittant leurs fourreaux vous en dissuade, il ne
vous reste plusuja vous rendre. Vous étes dans la section de la
Forteresse qui abrite les troupes de GuernirsSud. Ils vous
dépouillent et vous enferment dans une cellule de fer. lls vous
traitent et vous nourrsent convenablement mais, chaque soir, ils
vous font srtir pour jouer a un jeu baptisé HatlResrre et qui les
amuse beaucoup. Il consiste a vous attacher au sol, les bras en
croix, au pied d'une tour. Deux dals, choisis en tirant au sort, y
montent et vous jegnt chacun une pierre. Toute la garnisenv
assiser au spectacle. Les Pieces d'Or circulent, les paris vont bon
train : qui lancera la pierre le plus prés de votre téte ? Combien de
jours faudrat-il pour que le tir soit assez précis pour vous fracasser
le crane ? Votre supplice prend bierfidt: au bout d'une semaine,

la pierre atteint son but.
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Vous placez le Globe incandescent devant la petite porte de bois et
vous vous ¢€loignez. La sphere se met a briller d'un éclat
insoutenable et vous sentez sa chaleur du bout du passage. Puis elle
explose. Le bruit est assourdissant, et la déflagration vogqsela
contre la paroi. Quand vous avez repris vos esprits et que la
poussiere se dissipe, vous constatez que la porte a été pulvérisée.
Empoignant votre épée, vous franchissez 'ouverturedézamous

auz255.

159

Vous traversez la cour a toutes jambes et vousgplbrdans
I'ouverture entre les énormes portes. Vous étes dans une cour
intérieure déserte et silencieuse, face a la masse imposante de la
Forteresse. Vos poursuivants vous talonnerprés. Cependant les
vantaux peuvent étre blogués de votre c6té par des poutres aussi
grosses que des troncs d'arbre, a condition de refermer la porte
assez vite. Vous voug appuyez de I'épaule et poussez de toutes
vos forces. Additionnez vos pointd'HABILETE et dENDU-
RANCE. Lancez un dé huit fois. Si le total des points obtenus est
inférieur & celui de vos points'HABILETE et dENDURANCE,
rendezvous au308 Dans le cas contraire, renedaus aur 2.

160
Senyakase l'lllusionniste sait aussi trés lpperer du couteau.
SENYAKASE HABILETE:9 ENDURANCE: 8

Si vous étes vainqueur, vous avez mérité la reconnaissance du
Margrave et des habitants de Neubourg. La belle Zagouléenne, qui
avait envodte le Baron Tholdur, était le chef des GuerderSud.



Mais il vous reste encora découvrir la source des maux qui
affligent la ville etala débarrasser des monstrueuses creatures qui
y sement la désolation. Senyakase paraissait attacher beaucoup
d'impotancea son haut miroir avec son cadre métale, ainsi

gu'au coffret noir que vous arrachez manat® de ses doigts
inertes. Il fait du bruit quand on le secowmeais il est scellé. Si
vous deécidez de le briser, rendemus au381 Si vous préeférez
inspecter les cotés de la boite, rerdeds aul31

161

Vous arrachané vos gardes, vous enfilez le tunnel. Au bout d'un
moment, vous avez tourné un coin, et vous étes dans l'obscurité la
plus complete. Vous heurtez le mur de plein fouet, vous trébuchez
sur une pierre et vous vous étalez de tout Vioing. Vous restez

un moment tout étourdi, puis vous repremeg esprits a l'approche
d'un de vos poursuivants, qui tient une torche. Il ne vous voit pas et
pousse un hurlement quand vous lui enfoncez votre épée dans la
jambe. Il lache la torche, prét aambat.

GUERRIER
DU SUD HABILETE: 6 ENDURANCE 4

Si vous étes vainqueur en moins de deux Assauts, vous pouvez
vous sauver par le tunnel, mais sans l'aide de la torche qui s'est
éteinte (rendexous au370). Si aprés deux Assauts la bataille
continue, redezvous alw278

162

Vous vous laissez glisser sur la pente boueuse et vous tombez tout
droit dans la mare. De l'eau stagnante jusqu'aux cuisses, vOus
sentez, horrifié, de puissants tentacules vous agripper les jambes.



Quand une créature deuchemar emerge devant vous, vous tirez
votre epée et vous vous préeparez adabattre. Rendezous au
183

163

Vous étes vraiment tres Malchanceux. Les deux mutants ont été
victimes d'une maladie tres cogteuse, creée par un sortilege de
Xakase. Vous ez été contaminé. A peine awveaus atteint
I'extrémité du couloir que votre cou se met a enfler. Vous souffrez
atrocement. Vous savez déja ce qui vous attend : apres des jours de
forte fievre, vous finirez par guérir, a condition que quelqu'un vous
trouve et vous soigne. Mais vous aurez changé. Votre esprit sera
dérangé, vous serez violent, cruel et détesté de tous ceux que vous
rencontrerez. Un bien triste sort pour un aventurier plein d'avenir
comme vous !

164

« Vous connaissez le Baron Tholdur ! Toas &mis du Margrave
sont les bienvenus ! Il faut que vous preniez un verre de notre
cognac ! Non ? Vous l'avez déja godté... Mais attendez un peul!
(L'aubergiste vous jette un regard soupconneugmment
voulezvous que je sois sUr que vous ne me racoptex des
histoires ? Vous dites que vous étiez a la Bataille de la colline
d'Helme, mais qui n'en a pas entendu parler ? Pexez prouver

gue vous connaissez le Baron Tholdur ? » Vous avez sur vous,
cachée dans votre ceinture, une bague incrustée derf@srsur
laquelle le Margrave a fait inscrire quelques mots d'amitié. Ce
bijou constitue la preuve que vous le connaissez, mais il est d'une
grande valeur et porait tenter quelqu'un de peu scrupuleux. Si



vous voulez le montrer a l'aubergiste, rerdeus au343. Si vous
trouvez qu'il vaut mieux parler d'autre chose, renaris au301

165

Vous tournez la clé dans la serrure et vous poussez la porte. La
chambre est somptueusement meublée, mais vous remarquez
immeédiatement que toutes les tentures dedrtceet de soie ont été
lacérées et que les surfaces cirées des meubles présentent de
profordes entailles. Debout au fond de la piece, une jeune fille
vous regarde fixement. Elle a de longs cheveux d'or, et son cou est
entouré d'un cercle de fer attaclts® pne longue chaine a un autre
anneau scellé dans le mur. Elle porte aussi la plus étrange armure
gue vous ayez jamais vue : les plagues de métal qui la composent
sont heérissées de pointes acerées sur la poitrine, les bras et les
épaules. Tandis que volis considérez avec stupeur, elle referme

la main dans son gantelet et dengues griffes recourbées
appaaissent au bout de ses doigts. Ses yeux se raaplisle
larmes, et elle attaque. Si vous avez deddsode cire dans les
oreilles, rendezous au318 Sinon rendexous aul87.

166

Vous choisissez un tonneau, vous tournez le robinet et vous
remplissez votre coupe d'un liquide ambré. 1l a un go(t
délicieusement épicé. Quand vous avez bu la derniére goutte, vous
vous sentez revigoré : reprenez 2 pIdENDURANCE puis
rendezvous al286.
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\ P - 'j.'« ~stig : 3
165 Une jeune fille portant une étrange armure
de métal est attachée a une chaine scellée dans le

mur.
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Xakase est un adversaire redoutable. Il est si salogu'il est
insensible aux blessures gu'on peut lui infliger. D'autre part, il peut
attaquer avec plusieurs membres en méme temps. Il n'a pas
d'armes, mia ses mains lui servent a cogner, griffer, tordre et arra
cher. De plus, il a de longues jambes pareilles a celles d'un insecte,
aux pinces tranchantes comme des rasoirs et des tentacules en
forme de trompe termés par des bouches remplies de crocs.

XAKASE HABILETE: 14 ENDURANCE:32

Si vous avez déja blessé le monstre lors d'un gedtécombat,
modifiez ses totaux 'HABILETE et dENDURANCE selon les
indications données dans le texte. Le Talisman de Loth, si vous
l'avez, est sans grand effeursXakase : il ne réduit son
HABILETE que de 1 point. En revanche, si vous possédez e Tri
dent de Skarlos, vous découvrez qu'l est sans pareil pour
embrocher les membres du sorcier : chaque fois que vous le
blessez avec cette Arme Speciale, il perd 5 nfsoi
d'ENDURANCE, en plus des 2 points halbels. Si vous parvenez

a tuer Xakase, rendemus a7l

168

Vous trempez le bout du doigt dans le liquide, qui est d'une
fraicheur agréable. Comme il ne se passe rien de facheux, vous y
plongez toute la main. s ne trouvez rien awhd de la vasque et

vous ressdez votre main. Elle est couverte d'une fine pellicule
verte. Vous la frottez sur votre pourpoint et vous constatez avec
surprise gue le vert ne part pas. Au bout de quelques minutes, votre
main commene a vous démanger, et vous découvrez avec horreur
gue des plantes minuscules vous poussent sous les ongles et entre



les doigts. Vous avez trempé votre main dans un fertilisant
magique qui donne naissance a des Hmiganismes ! A cause de
I'irritation congante qu'ils provoquent, vous perddz point
d'HABILETE de facon définitive. Toutefois, si vous survivez a
cette aventure, vous vVOuUS apercevrez que vOus avez ce qu'on
appelle « la main verte » : tout ce que vous planterez poussera a
merveille. Vous powez maintenant explorer le sentier envahi de
brousailles audela de la statue (rendenus au232) ou retourner

au bord du jardin et suivre le chemin qui en fait le tour (rendez
vous aull).

169

Au moment ou vous quittez la piece, le cadre du miroir devient
incandescent, puis il explose en ptajg partout des morceaux de
métal fondu. Le miroir magique de Senyakase est détruit, mais
vous étes toujours la pour faire le point de la situation. Il faut
avouer que vous avez échoué dans votreians Certes,ds gens

de Neubourg vous exprimerotgur gratitude : vous avez libéré
leur Margrave d'une influence étrangere, et il ne tardera sans doute
pas a chasser les Guerriers du Sud. De plus, maintenant que le
miroir est anéanti, les terrifiantes créations de asakne peuvent

plus sortir des entrailles de la terre pour venir affliger le monde
extérieur. Cepatant, Senyakase est toujours vivante. Elle connait
sirement un autre moyen d'atteindre les prdoins cachées de la
Forteresse ou l'infame sorcier rassamkes forces, plus dément
gue jamais et plus résolu chaque jour a prendre sa revanche. Tot ou
tard, les habitants de Neubourg devront |'affronter, et vous n'avez
fait que retarder ce moment fatidique.
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Le passage rougeoyant s'étend sur une vingtarnead a droite et

a gauche de I'entrée du tunnel. A droite, il se termine par une large
porte faite de pawves solides et renforcée de croisillons de métal.
Elle est fermée par une grosse serrure. Vers la gauche, vous voyez
deux portes : l'une est petiten bois, et l'autre composée
d'énormes plaques de métal tées. La petite porte a une poignée,
mais pas de sarre. La porte métallique, par contre, en a trois qui
donneraient des cauchemars a un cambrioleur. Si vous avez un
Globe vert, renderous aul04. Si vous possédez une téte de
Trident bleue, rendezous aw207.

171

Deux guerriers en longue robe se tiennent impeaties a un coin

de rue, regardant dans votre direa. Vous vous retournez pour

les observer aussi : que fatg la ? Au bout din moment, sans
avoir échangé une parole, ils s'engagent dans une ruelle. Perplexe,
vous mettez vos poings sur vos hanch@&sst alors que vous
découvrez que votre bourse a disparu. Les cordons qui la retenaient
a votre ceiriure ont manifestement été qgms. Aucune trace du
voleur... Et maintenant, vous n'avez plus d'argent pour acheter des
vivres. Rendexous aul49.

172

La fumée de deux cheminées se nadle vapeur des marmites : on

n'y voit pasa deux pas dans la cuisine. Vous vous cognez contre
une #able, vous renversez un panier de légumes, bref, vous vous
faites suffsamment remarquer pour attirer l'attention de tout le
personnel. La fumée se dissipe un instant, et vous vous trouvez
entouré d'Orques, de Gnomes et de soldats qui brandissent une



étomante variété de couteaux et d'ustensiles. « Du r6ti d'homme
pour le diner de ce soir ! s'écrie I'un des Orques. Ca va étre un
régal ! » Le cercle se referme. Votre aventure&taici.

173

Vous ne sentez plus vos épaules et vous &tesut desouffle,
guand, enfin, avec un aiaement sec, les gonds se délogent de la
maconnerie. Réduisez depoint votre score 'BNDURANCE car
vous avez choisi umoyen particulierement pénibtke forcer cette
porte. D'ailleurs, méme avec ses gondscaea, la porte estncore
difficile aouvrir. Rendez/ous aull6.

174

C'est vrai que vous étes tres fatigué. Vous avez bien mérité un peu
de repos. Ce fauteuil est merveillensmt confortable. Senya a
une voix apaisante et un si doux sourire. Vous ne pouvez quitter
des yeix le magnifique bijou qui brille&a son cou. Plus rien ne
compte que de rester ici a vous délasser. Vous ne vous étonnez
méme pas quand le fauteuil épouse les contours de votre corps. |l
parait encore plus confortable. Vous mourez lentement et
paisiblementans comprendre que Senya, loin d'étre uness,

est Senyakase, la maitresse de lillusion en personne. En réalité,
Vous n'étes pas assis dans un fauteuil, vous étes avalé par un
Volpone, création hideuse de l'infame sorcier ressuscité dans les
profondeurs. Le Volpone vous engloutit, vous vidant peu a peu de
votre énergie, mais vous étes hypnotisé par le rubis étincelant de
Senyakase et vous n'étes méme pas conscient de votre mort.
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Vous atteignez un angle du jardin ou une breche dans le ntur ser
d'entrée a l'une des tours. Tout est sombre et silencieux a
I'intérieur. L'allée continue vers la gauche jusqu'a un autre angle du
jardin ou une tour identique s'éléve. Voulews pénétrer dans la
premiére tour (rendewous au284) ou contnuer jusqu'd'angle
suivant (rendexous aw4) ?

176

Vous saisissez le tube a pleines mains. Aussitot, une fleche de
cristal transparent apparait du c6té du symbole. C'est un long cone
taillé dans une matiere trés dure : le tube de cuivre a l'apparence
inoffensive &st transformé en une arme redoutable. La pointe de
cristal, qui ressemble a un glacon trés long et tres fin, est d'un froid
mortel. Quiconque sera touché par elle aura du mal a se remettre
de ses blessures. Heusement, le tube est isolé de ce froid
prodigieux. La possession de cette arme vous fait regagner 2 points
d'HABILETE. Toutefois, comme I'Epée de Glace tire son énergie
de celui qui la tient, vougerdrezl point dENDURANCE chaque

fois que vous la ferez apparaitre (en plus des poiiEhl@U-
RANCE que vous colteront chaque blessure). Soustrayez d'ores et
dejal point de votre total' @NDURANCE et rendezavous au359.

177

La tapisserie est r®elle, mai s
vous faites une chute vertigineuse et vous atterrisseiz ¢tourdi,

sur une dalle de pierre. Vous perdez 3 poinESNDODURANCE Le

sol est en pente et couvert de graisse. Rien a faire, sinoleidésa
grand toboggan qui descend en décrivant des boucles a travers le
rocher. Vous glissez de plus en. plus dtevous étes tout meurtri



et a moitié inconscient quand la glissiere s'interrompt et vous
éjecte dans une caverne éclairée d'une pale lueur verte. Cette
lumiere émane d'un liquide visqueux qui couvre le fond de la
cavité. Il est entouré d'une lbore mais dans votre élan, vous la
franchissez prempie. Vous allez tomber dans le liquideentez
votre ChanceSi vous étes Chanceux, rendexis au316. S vous

étes Malchanceux, rendepus aul24.

178

En quelges secondes, la lumiere du Glotbevient si viveque

vous ne pouvez plus le regarder en face. Il dégage une chaleur
infernale. Un bruit suraigu perce vos oreilles, et le Globe explose

avec une violence qui aplatit la végétation dans le jardin, dénude
les arbres et fait sauter la tour. Vous étes compkténéchiqueté

par I'explosion.

179

Vous faites prudemment le tour de la chambre. Elle a I'air propre et
confortable. Vous regardez soustwatelas, derriere la porte : rien.
Vous poussez le gros verrou de fer. Puis vous allez a la fenétre,
vous souleezle crochet qui retient un des lourds volets et vous le
repoussez doucement. La nuit est silencieuse. Vous sortez sur un
petit balcon. Ce serait facile de sauter dans la rue et ensuite vous
n‘auriez aucun mal a remonter dans la chambre. Qulallex faire

? Si vous voulez explorer la ville, renéeaus au68. Si vous
préférez gravir la colline jusqu'a la Forteresse, renoes aulO6.

Si vous décidez de rentrer dans la chambre, de refermer les volets,
d'envoyer promeer votre cape et vos bottes et de voascher,
rendezvous au372
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Le guerrier lumineux se déplace avec la lenteur d'une machine.
Vous lui tournez autour, evitant son glaive et brandissant le Trident
qui crépite atdessus de votre téte. Vous essayez de le faire parler.
Peutétre vous reelerat-il des secrets ? Mais tout ce que vous
pouvez tirer de lui est la phrase : «-¥&n ou meurs ! » Il continue

a glisser vers vous de son pas fantomatique. Vous lui criez : «
Mais, enfin, qu'este que ¢a veut dire ? Si tu es vraiment Skarlos,
comment se fa#l que jaie ton Trident ? » Quand le guerrier
s'arréte d'une secousse, une Vvoix stridente et haut perchée, une voix
a vous donner le frisson, retentit dans la nuit : « Mon pauvre
Skarlos de pacotille n‘est pas de taille contre toi, on dEaitre

dans mon atelier. Xakase est toujours heureux d'accueillir de
nouveaux esclaves, surtout s'ils sont courageux comme toi. » Si
vous voulez jeter un coup d'oeil par I'embrasure, rendaz au

279. Si vous préférez prendre le temps d'examiner le iguerr
immobile, rendez/ous aul07.

181

Vous débouclez les courroies de votre Sac, vous repliez le rabat de
cuir et vous contemplez, médusé, la masse qui grouille a l'intérieur
de votre Sac. Une forét de filaments, rattachés a un noyau
boursouflé, se tendenters vous comme des doigts. Avant que
Vous ayez pu réagir, la chose immonde vous saute au visage.
Instinctivement, vous baissez la téte, mais les petits tentacules
caoutchouteux s'accrochent a vos cheveux. Vous vous levez d'un
bond et les ventouses se tat a explorer votre cou et votre
visage a la recherche de sang. Dans votre terreur, un éclair de
lucidité vous apprend ce qui s'est passé : le tentacule de Buveur de
Sang, que vous aviez mis dans votre Sac, s'est nourri de vos Repas



et a proliferé, donmd naissance a cette Sang&aeser de la Mort.

Les bouches circulaires se collent de plus belle a votre peau. Si
vous Testez votre Volontévec succes, reezvous au37. Sinon
rendezvous aw250.

182

L'arme qui brille entre vos mains est le TridentSkarlos qui fut
jadis forgé a lafaveur d'enchanteents dans les lointaines
montagnes du Nord. Il est fait d'un métal a I'éclat bleuatre et
couvert d'inscripons tarabiscotées. La téte de I'arme, trois pointes
barbelées qui s'enfoncent dans une hampadngue, est petite et
élégante. Par contre, le manche est volumineux, avec des
protubérances irregulieres et, pourtant, il tient bien dans la main.
Maintenant que ses deux parties sont réunies, la lumiere qu'elles
émettaient s'éteint rapidement. Le Emd tire son pouvoir de sa
hampe. Non seulement il est de maniement facile, mais il est
hyperpuissant. Il inflige des blessures normales, bien sdr, mais |l
dégage aussi une énergie particuliere. Quand vous l'utilisez,
rajoutezvous 2 points ¢HABILETE. Il fera perdre 2 points
dENDURANCE supplémentaires aux humains que vous blesserez.
Mais il a surtout été concu pour affronter des créatures
surnaturelles. Aussi, chaque fois que vous combattrez un pareil
adversaire, il lui fera perdré points dENDURANCE en plus de
ceux que lui colteront ses blessures. Cette arme magique vous
donne de la force et de la démmation : vous pouvez regagner
jusqu'a 2 points d¥OLONTE si vous étes descendu-dessous

de votre total de départ. Pour finir, rajouteris 1 point de
CHANCE pour vous récompenser d'avoir trouvé une arme aussi
prodigieuse ! Tout ragaillardi, vous repartez vers le passage
rougeoyant. Rendezous aw240.
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Vous étes a demi immergé dans de l'eau stagnante, les jambes
entravées par des tentacules. Tané vous combattez dans ces
conditions, réduisez d&points votre total'H{ABILETE.

PIEUVRE
GEANTE HABILETE: 8 ENDURANCE: 10

Si vous parvenez a tuer la pieuvre, vous escaladez la pente boueuse
et vous quittez la tour. Vous pouvez continuesuévre l'allée qui

fait le tour du jardin (rendezous aull) ou vous frayer un chemin
jusgu'a la clairiere au centre du potager (rendmzs au319).

184

Vous rampez dans l'étroite ouverture et vous roemcez a
descendreVous étes bientdt dans l'obsitérla plus compléte,
n‘ayant que votre épée pour vous guider. Le trou s'élargit, devient
plus abrupt. Vous devinez que les autres orifices de la surface
rejoignent le votre. Devant vous, vous apercevez une pale lueur.
Vous entendez un glissement furti, ene odeur nauséabonde
agresse vos narines. C'est alors que vous distinguez une masse
visqueuse et luisante qui remonte la paroi vers vous. Quand elle
touche la pointe de votre épée, elle s'arréte. Vous la piquez, elle
recule. Elle revient a la charge Bugieurs reprises, et, chaque fois,
vous la repoussez. Finalement, elle se contracte et disparait en
onddant vers le bas du puits. Vous poussez un soupir de
soulagement. Allexous la suivre (rendezous au65) ou remonter
péniblement vers la surfacegus reposer un moment et franchir la
porte au bout de la cour (reneeaus aul57) ?
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Vous regardez, horrifié, la masse grouillante quipintiintérieur

de votre Sac. Une forét de filaents, rattachés a un noyau
boursouflé, se tendent vers vous ceendes doigts. Avant que
VOuS ayez pu réagir, la chose immonde vous saute au visage. Ins
tinctivement, vous baissez la téte, mais les petitsatefes
caoutchouteux se raccrochent a vos cheveux. Vous vous levez d'un
bond, car les ventouses se taet aexplorer votre cou et votre
visage a la rechehe de sang. Dans votre terreur, un éclair de
lucidité vous apprend ce qui s'est passe : le tentacule du Buveur de
Sang, que vous aviez mis dans votre Sac, s'est nourri de vos Repas
et a proliféré, donnant resance a cette Sangdsaiser de la Mort.

Les bouches circulaires se collent de plus belle a votre peau. Si
vous Testez votre Volontédvec succes, rende@pus au67. Sinon
rendezvous aw290.

186

Les passants se dispersent, terrifiés, quand vous tirez éode de

son fourreau, vous préparant a naae l'assaut du marchand. Ses
hurlements de rage attirent l'attention, et vous vous rendez compte
que vous devrez en finir rapidement avec lui avant que quelqu'un
vienne a sa rescousse.

EPICIER
FURIBOND HABILETE : 7 ENDURANCE: 4

Vous avez droit a deux Assauts. Si, aprés le second, votre
adversaire meurt, rendepus au364 S'il est toujours vivant,
rendezvous aulOl
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La jeune fille se précipite sur vous toutes griffes dehors, avec une
férocité désesperee.

GUERRIERE AUX
CHEVEUX D'OR HABILETE : 10 ENDURANCE: 8

Tout en faisant jouer sestibles serres, elle hurle sanglote, des
larmes ruisselant sur ses joues : «t\¥a ! Sauvdoi pendant qu'il

en est temps ! Ces griffes.. tieearmure... Je n'y peux rien... Je ne
veux pas te tuer ! C'est elle ! Elle qui m'a enfermée... dans cette
armure... Aidemoi ! » Etesvous sdr de devoir tuer cette pauvre
enfant ? Vous pouvez prendre Haite aprés un Assaut, en vous
jurant de revenir, isvous survivez a cette aventure, pour en
apprendre davantage. Une fois sorti de la chambre, vousepou
ouvrir la porte de l'autre coté de I'entrée, si vous ne l'avez pas déja
fait (rendezvous au96) ou quitterle donjon par la porte ouverte
(rendezvous au376). Si vous avez la Hache Runique ou si vous
n'étes pas convaincu par les protestations d'innocence de la jeune
fille, continuez le combat. Si vous étes \Gqpirur, rendexous au

63.

188

Vous débouclez les courroies de votre Sac, vous repliebde ea

vous contemplez, médusé, la masse qui grouille a l'intérieur. Une
forét de filaments, rédchés a un noyau boursouflé, se tendent vers
vous comme des doigts. Avant que vous ayez pu réagir, la chose
immonde vous saute au visage. Instinctieat, vaus baissez la

téte, mais de petits tentacules caoutchouteux s'accrochent a vos
cheveux. Vous vous levez d'un bond car les ventouses se mettent a



explorer votre cou et votre visage, a la recherche de sang. Dans
votre terreur, un éclair de lucidité vous agamt que le tentacule du
Buveur de Sangjue vous aviez mis dans voac, s'est nourri de

vOos Repas et a proliféré, donnant naissance a cette Sebagsee

de la Mort. Les bouches circulaires se collent de plus belle a votre
peau. Si vouJestez votre Montéavec succes, rendepus aul?.

Sinon rendez/ous aw210

189

L'Orque s'effondre lourdement, et vous saisissez la corde qui lui
échappe des doigt¥entez votre Chancé&i vous étes Chanceux,
rendezvous au236. Si vous étes Malchanceux, rendems a

138
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Le peu de lumiere qui filtre par la porte vous apprend que vous
étes dans une vaste armurerie, car des rangées d'épees, de
boucliers, de lances et gegues s'alignent dans la pénombre. Vous
n'‘avez jamais vu autant d'armes réunies dans uneméate Elles

sont toutes d'un modeéle ancien et ptdement originaires du Sud.

Bien qu'elles soient gdées ici depuis des siecles, elles sont
parfaitement conservées, a peine un peu poussiéreuses. Sur trois
blocs de pierre gravés d'inscriptions indéchbles sont posées

trois armes. Il doit s'agir d'armes peufiéres. Si vous étes satisfait

de votre épéee, rien ne vous retient ici (rerdeas au3s9). Si vous
voulez I'échanger contre I'une des trois armes exposées, vous avez
le choix entre :

Un cimeterre richemerdécoré Rendezvous awr47

Une masse d'armes noaeec des pointes



d'argent Rendezvous aul20

Un mince tube de cuivre Rendezvous aul3

191

Le vieux prétre vous considére avec un mélangerddulite, de
chagrin etde coléere. « Dans ce cas, mon ami, vousildit
sechement, je te conseille de quitter cette villelsawhamp. Tu

n'y rencontreras que des dangers mortels. Sors de ce lieu saint tout
de suite ! » Vous vous retrouvez a la lumiere du jour. Quelle
facheuse ide d'avoir irrité le Grand Prétre ! Sa malédiction vous
poursuivra. Déduiset point de votre total de départRBILETE

et dENDURANCE et retournez au centre de la ville. Rengens
aul08

192

Serrant les dents, vous détournez le regard du visagerdaigiéa
jeune fille et vous abattez votre arme sur elle. Rendes au328







