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Comment combattre les créatures de I'Empire des
lllusions

Vous étes l'urdes aventuriers les plus courageux et habiles de votre planete, Titan, aussi
malgré votre jeune age faih souvent appel a vous pour résoudre des situations délicates ou
dangereuses. Jusqu'a présent, cependant, vous n'‘avez eu a faire face qu'a desobrigan

des malfaiteurs, féroces mais peu nombreux : en effet, la justice et Harmgnent sur

Titan, et vous et vos semblables n'y étes pas pour rien... Mais tout est en traingde chan
depuis quelques mois, car Mordranez, urcisorqui a mis sacience au service du Mal,
menace |'équilibre de Titan, et c'est un véritable raz de marée destructeur qu'il entend faire
déferler sur la planéte !

C'est donc une mission d'une tres grande envergure qui vous attend, ceftenfais avant

d'en apprendr davantage et de vous lancer dans cette périlleuse aventure, il vous faut
déterminer vos forces et vos faiblesses. Deux dés, un crayon et une gomme sont tout ce dont
vous allez avoir besoin pour cela. Vous trouverez en pages 10 et Feuitie d'Aventue

sur laquelle vous pourrez inscrire tous les détails d'une partie. Nous vous conseillons d'en
faire des photocopies afin de pouvoir I'utiliser lorsque vous jouerez a nouveau car il vous
faudra peugtre plus d'une tentative pour mener a bien votre mission

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenuirecrivez le résultat dans la casesiLeTE de

votre Feuille d'AventureVotre total initial chasiLeTE Sera donc compris entre 7 et 12. Lancez
deux dés. Ajoutez 12 au nombrbtenu et inscrivez le résultat dans la cassrance de

votre Feuille d'AventureVotre total initial cenourance sera donc compris entre 14 et 24.
Lancez a nouveau un seul dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le résultat dans la case
cHANCE de vdre Feuille d'AventureVotre total initial decHance sera donc compris entre 7 et

12.

Les résultats que vous venez d'obter@présententvos points de départo' HABILETE,

D'ENDURANCE et decHance. Ces totaux varieront constamment au cours de votre aggntu
néanmoins ils ne pourront s'élever qu'en de rares occasguisvous seront explicitement
signalées dans le texteaudessus duotal de départVous devrez garder un compte tres
exact de ces points et nous vous conseillons a cet effet d'écrichiffoss en tres petit dans

les cases ou d'avoir une gomme a portée de main. Attention : inscrivez vos différents totaux a
mesure de leurs changements, mais n'effacez jamais le total de départ qui doit figurer en haut

de la case ! Vos points gaeiLeTE refletent votre art dans le maniement de I'épée et votre

adresse au combat ; plus votre totaladiLeTe est élevé, mieux c'est. Vos point&nburance

traduisent votre force, votre forme physique et votre capacité a résister aux coups et aux
blessures ; Ips votre totalcl'enourance est élevé, plus vous serez capable de survivre
longtemps. Quant a votre total desnce, il indique si vous étes naturellemeasfitanceuxou
malchanceuxCar la chance et la magie jouent un grand role dans ce mystérieux Enspire de
lllusions que vous allez devoir explorer...



Magie

Au cours de votre aventure, vous trouvepeabablementles objets magiques en tout genre,
méme Si Vous ne savez pas toujours quels sont leurs pouvoirs, ni méme s'ils en ont ! Il se peut
aussi que I'm vous enseigne des sortileges magiquessants, mais n'oubliez pas toutefois

gue vous étes un hommeu une femme d'action avant tout, et que vous vous battez a l'aide

de votre épée et de votre intelligence !

Combats

Il vous sera souvent demandé,lang des pages de tigre, de combattre des créatures de
toute sorte. Parfois, vous aurez la possibilité de prendre la fuite,-Sinosi vous décidez de
toute facon de combattrel vous faudra mener les combats comme suit :

Tout d'abord, vous inseez les points ‘dasiLETE et denpburance de votre adversaire dans une
case vide de®encontres avec des créaturesr votreFeuille d'AventureCes points sont
indiqués dansexte chaque fois que vous avezoanbattreune créature.

Le combat se déroulerssi :

Jetez deux dés pour la créature. Ajoutez ses poisiLere au nombre obtenu. Ce total
vous donnera seorce d'Attaque.

Jetez deux dés pour vemgme et ajoutez au hombre obtenu vos propres poHAts efe.
Ce total représente votF®rce d'Attajue.

Si votre Force d'Attaquesst supérieure a celle de la créature, vous l'avez blessée. Passez a
I'étape n° 4. Si l&orce d'Attaquale la créature est sujgure a la votre, c'est elle qui vous a
blessé. Passez alors a I'étape n° 5. Si les Bexwwesd'Attaquesont égales, chacun a esquivé

les coups de l'autre : remez le combat en recommencant a I'étape n° 1.

Vous avez blessé la créature, aussi diminuems son total '‘enourance de 2 points. Vous

powez faire appel a votraiance pour tenter dggraver sa blessure (voir page 15).

La créature vous a blessé et vous devez alors retirer 2 points a votrestotadadce Vous

pouvez recourir a lasance pour tenter de mimiiser les effets de la blessure (voir page 15).
Modifiez votre total anourance ou celui de la créature, selon le cas. Faites de méme pour
votre total deHance, si vous en avez fait usage (voir page 15).

Procédez au deuxiéeme Assaut, en reprenant les étapes de 1 a 6. Vous poursuivrez ainsi

jusqu'a ce que vos pointsEnburancE OU ceux de la créature que vous combattez aient été
réduits a zéro (mort).



Combat avec plus d'une Créature

Vous serez parfois, lors de certaines rencontres, confronté a plusieurs créatures. Des
instructions vous seront alors données dans le texte, vagsiamd si vous allez les affronter

'une aprés l'autre ou les combattre toutes a la fois. En ce dernier cas, le déroulement des
Assauts vous sera précise.

Chance

Parfois le succés d'un combat ou d'une stratégie quemetisze n T uvr e, oOou en-
dénowement de certaines situations, dépendra entierement decwatre. Il vous sera alors
demandé d&erter votre ChanceComme vous allez le comprendre, recourir éikauce peut
se révéler risqué... Polienter votre Chance/ous procéderez ainsi : Larzcdeux dés. Si le
résultat obtenu estférieur ou égak votre total derance, vous éteschanceuxSi le résultat
est supérieur, vous étasalchanceuxQuel que soit le résultat, vous devez soustraire 1 point
de votre total denance chaque fois que voukentez votre ChancdAinsi, plus vous recourez
a cette procédure, plus vous risquez d'gtadcharceuxcar votre total denance est de plus
en plus bas. S'il tombe a 1 ou 0, vous serez systémaienalchanceuxX Réfléchissez
donc bien avant d€enkr votre Chanceguand vous n'étes pas contraint de le faire (a savoir
en cours de combat). Vous aurez parfois l'occasion de regagner des podnisiate
Toutefois, a moins que des ingtions ne vous l'indiguent, votre total dlence ne pourra
jamaisdépasser son niveau initial.

Utilisation de la Chance dans les Combats

A certaines pages du livre, il vous sera demandEedder votre Chancest vous serez averti

de ce qui vous arrivera selon que vous selemceuxou malchanceuxDans ce cas, vous
étes obligé de recourir a voteeance, mais il n'en va pas de méme lors des combats : vous
pourrez toujourghoisir d'utiliser votrecHance soit pour aggraver la blessure que vous venez
d'infliger & une créature, soit pour minimiser les effets de celleaqueavez recue.

Si vous venez de blesser votre adversaire, vouseagolenter votre Chancde la maniére
décrite plus haut. Si vous ételsanceuxyous lui avez infligé une trés grave blessure et vous
pouvez Oter 2 points de plus a son totakmbrance Si vous étesnalchanceuxalors la
blessure que vous avez infligée a votre adversaire n'était qu'une écorchure bénigne, et vous
devrez rajouten point a son total 'eNourance (C'esta-dire qu'au lieu de perdre 2 points
denpurancek elle n'en perd qug. Si la créature vient de vous blesser, vous pouvez également
Tenter votre Chanc@our essayer de minimiser les effets de la blessure qui vous a été
infligée. Si vous éteshanceuxyous avez reussi a atténuer le coup. Rajoutez alors 1 point a
votre totaldenourance (c'esta-dire que vous ne perdez que 1 point par suite de la blessure, au
lieu de 2). Si vous étaralchanceuxle coup que vous avez recu est plus grave que vous ne
le pensiez, et vous perdepoint denourance supplémentaire. N'oubliez pgsie vous devez
soustraire 1 point a votre total dence chaque fois que voulentez votre Chance.



Comment rétablir votre Habileté et votre Endurance

Habileté

Votre HABILETE ne variera pas énormément au cours de \etenture Parfois, il vous ser

indiqué d'ajouter ou de soustraire 1 point a votre totabdeteé, selon que vous détenez un
avantage straggque ou que vous étes handicapé pour quelggermalUne arme magique

peut augmenter votre totakhgbiLetTé de 1 point ; toutefois, méme gous posédez deux

épées magiques, vous ne gagnerez que 1 point car il est impossible de se battre avec deux
armes a la fois ! A moins d'instructions spécifiques, votre totagidtTé ne pourra jamais
excéder son niveau initial.

Endurance et Provisions

En revanche, votrenourance ne cessera d'étre mise a rugfmeuvepar les combats et la
fatigue, mais vous pourrez aussi reprendre des forces en vous reposant et en vous nourrissant,
de sorte que votre totaledburance variera sans cesse au cours deevaventure. Lorsque

vous approcherez du but, votre totanourance sera peuétre dangeeusement bas, et les
combats se révéleront alors pleins de risques, aussi demiszredoubler de prudence !

Votre sac contient des Provisions pour dix repas. Vieysouvez vous reposer et manger que
lorsque vous en recevez l'autorisation et vous n'avez droit de prendre qu'un seul repas a la
fois. Un repas vous rend 4 pointsndurance. Quand vous prenez un repas, ajoutez 4 points a
VOtreeENDURANCE et enlerezen 1a vos Provisions. Une case réservée a |'état de vos Provisions
figure sur laFeuille d'Aventurgour vous permettre de noter ou en sont vos vivres. Rappelez
vous également que vos pointsvdurance ne peuvent pas excéder leur niveau de départ sauf

si cda est spécifiguement indiqué.

Votre équipement

Au début de votre aventure vous ne disposez queeduipemenminimal : vous étes revétu

d'une épaisse tunique de cuir pour vous protéger des coups, et vous portez votre fidéle épée a
la taille. Vous avezgalement un sac a dos dans lequel vous rangez vos provisions ainsi que
les divers objets que vous serez susceptible de trouver et de vouloir emporter avec vous.
Enfin, vous étes nanti d'une lanterne, ce qui vous permettra de vous éclairer dans les lieux
obscurs.




Quelques conseils

La mission qui vous attend est périlleuse, aussi dexoagprobablementous y prendre a
plusieurs reprises pour la mener a bien. A mesure que vous explorerez le domaine de
Mordranez le makique, prenez des notes et sié®z une carte en vous aidant des indications
détaillées qui vous seront données. Cette carte vous sera trés précieuse lors de nouvelles
aventures, car elle vous permettra de repérer rapidement les lieux que vous connaissez déja,
ce qui vous évitera depéter vos erreurs et vous aidera a progresser plus vite. Si certains sec
teurs abritent des trésors, beaucoup grouillent de monstres qui essaieront de vous tuer. Vous
risquez aussi de faire tres souvent fausse route, de vaes dgas les méandres sioMeles
souterrains de I'Empire des lllusions ou bien, aprés avoir atteint une destination que vous
vous étiez fixée, de ne pas y trouver ce que vous espeériez. Ne vous laissez pas décourager par
tout cela et persévérez ! A moins que le texte ne vous indglienter votre Chancepoyez
parcimonieux dans votre recours a cette procédure pour ne pas dilapider vos poinisede

Nous vousrecommandons, aprés un Assaut, dd eeter votre Chancgue si votre survie en
dépend, en cas de blessure grave. Faitgét confiance a votre épée pour infliger d'autres
blessures a votre ennemi, car les pointssdece sont tres précieux !

Vous vous rendrez vite compte que, lus dans leur ordre numérique, les paragraphes ne
veulent rien dire. Il est essentiel, pour qumtre aventure prenne forme, que vous lisiez les
paragraphes en respectant I'ordre qui vous est indiqué (ce dernier étant tres souvent déterminé
par vos décisions).

Lire les paragraphes a l'avance ne servirait qu'a vous embrouilleoes@river de la pie de

la découverte et du risque !

Un dernier conseil : soyez courageux, mais ne soyez pas téméraire ! Sachez faire preuve de
jugement autant que de force, et évitez les risques et les combats inutiles ! Quels que soient
vos totaux de départ, vous pourmemporter la victoire et vous couvrir de gloire grace a
votre détermination et & votre ténacite !




Entrevue secrete a Pollyka

Vanestin, grand mage de Pollyka... Vous ne le connagsanais il vous a fait mander et il

a su y mettre les formes : dessagers d'une exquise courtoisie, une bourse bien garnie en
prévision des frais et des repas au cours de votre voyage, les cochers et relais de poste payés
d'avance... Une chose est slre : cet homme sait comment il convient de traiter un guerrier de
votre renom. Sans hésiter, vous avez pris la route et vous voici maintenant dans la
somptueuse demeure de Vanestin. A en juger par le luxe et le raffinement du décor, vous étes
chez un personnage riche et haut pla@nestinvous salue puis, en maniere daauction,
prononce un mot a mroix, un seul : « Mordranez... » Ce nom vous est familier, vous l'avez
déja entendu chuchoter craintivement, dans le secret de retraites obscures et isolées...
Mordranez, le sorcier mdlque initié aux arcanes de la magieire dont se détournent les
magiciens dignes de ce nonMprdranez fourbe et rusé, qui tue avec le sourire... C'est en
tremblant que les Elfes parlent de lui, et vous n'étes pas pres d'oublier la soirée passée avec an
vieux nain grisonnant, a écluser dgglets de FentiCrane, un breuvage redoutable s'il en est

: le malheureux, gagné par l'ivresse, ne cessait de vous assener de grandes claques amicales
dans le dos, agitant fébrilement l'unique bras qui lui restait apres une rencontre avec
Mordranez...

Vous ne saviez a quoi vous attendre de la part de Vameatgvous étes toutefois surpris :

vous sentez bien qu'il a prononcé le nom de Mordranez uniquement pour tester vos réactions.
Ne laissant rien paraitre du trouble qui vous anime, voustgzafu ence du mage pour le

jauger a votre tour. Vanestin est un homme puissant, qui irradie une grande force, mais il est
aussi jeune, svelte et élancé : rien a voir avec l'image préconcue que vous en aviez ! Vous
vous trouvez dans ses appartements privéis pisss d'une large baie vitrée qui donne sur le

port de Pollyka ; tandis que Vanestin va et vient a grands pas dans la piece, sans détacher de
vous une seule seconde son regard incisif, vous dégustez placidement l'excellent vin qu'il
vous a offert. A peia avezvous levé les sourcils a la mem du nom de Mordranez.

« Tu as entendu parler de lui, bien sir ! s'exclamsquemenyanestin. C'est un serviteur

du Mal et des Forces du Chaos, un magicien animé d'une ruse diabolique, qui ne recule
devant aucum bassesse, aucune lacheté, aucune horreur... Pour lui barrer la route, nous avons
besoin de ta vaillance et de ton courage. Si tu acceptes la tdche que je veux te confier... »
Vanestin s'arréte de déambuler ets&s auprés de vous. Quand il reprengddeole, sa voix

trahit une vive inquiétude : « Il y a quinze jours, des agents secrets ont enlevé Alsander, un de
nos sorciers, qui avait entrepris de percer a jour les plans de Mordranez grace a ses pouvoirs
magiques. La derniére fois que jai vu Alsama&tait quajues jours avant sa disparition. Il

était trés inquiet et excité car, comme il me I'expliqua alors, il s'était apercu que Mordranez
recourait a la magie noire pour puiser de I'énergie du tréfonds du royaume des morts. Il me dit
gu'il voulat absolument m'en parler a nouveau, dés qu'il en aurait découvert davantage.
Hélas, quand je retournai le voir, Alskar avait disparu, et avec lui, ses documents et toutes

ses notes ! » Vanestin pousse un profongisosk Heureusement, poursilit grace a nos

powoirs d'investigation magique, hous sommes pausex localiser Alsander et nous savons

gu'il est encore en vie. La mission que nous voulons te confier n‘est pas aussi ardue que tu as
dd limaginer en m'entendant prononcer le nom de Mordraheris n'exigeons pas de toi

gue tu supprimes ce monstre démoniaque, tout ce que nous teddesjacest de nous
ramener Alsander sain et sauf ! »

Sur ces mots, Vanestin se tait et vous resse
déceptionqui se peint sur votre visage ne lui échappe pas : quel trophée de réve a pendre a
son tableau de chasse, pour un guerrier de votre aloi, que le scalp de Mordranez ! Fin
psychologue, le mage sourit et ajoute : « Bien sidr, gatuiensa sauver Alsandeil, te fera

part de ses découvertes et tu seras-@eatalors a méme de t'attaqueMardranez Et si



quelgu'un est capable de terrasser ce démon, & mon avis c'est bien toi ! » Vous ne pouvez
vous empécher de rougir de plaisir a ce compliment. « Eh b&a,t'intéresse ? » Vous
hochez la téte mais Vanestin, slr de votre adhésion a sa cause, a déja repris : « Une fois de
plus,Mordraneza tenté de nous berner, mais nous n‘avons pas mordu a I'hamecon qu'il nous
tendait. Grace a nos espions, noir savorig sgi terre en Allansia, mais nous savons aussi
gu'Alsander est emprisonné ailleurs. L'ignoble Mordranez. s'imagine que nous allons
I'attaquer dans son fief, avec I'espoir d'y trouver Alsander. Qu'a cela ne tienne ! Pourquoi le
décevoir ? A I'neure qu'dst, un de nos navires bat pavillon vers les rivages d'Allansia ; a son
bord se trouvent nos meilleurs mages et guerriers. Ce n'est qu'une diversion, bien sdr, mais
nous avons tout fait pour que les espions de Mordranez prennent I'expédition au seérieux.
Pendant ce temps, c'est toi, mon ami, qui méneras la véritable missiodtakiez a caché

Al sander sur |l "1l e du D®sespoir, un " | ot S i
Balafres, et I'a fait enfermer au fin fond des Cryptes d'Acier. Pourquaitdil laissé la vie

sauve ? Cela, je l'ignore, mais une chose est slre : il faut a tout prix que nous apprenions ce
gu'Alsander a décwert, et qu'il revienne vivant parmi nous ! Et le guerrier capable de nous

le ramener, c'est toi ! Seul un héros amactére bien trempé peut parvenir a s'introduire
secretement la ou un groupe se ferait remarquer, et certainement arréter... Quant & envoyer un
sorcier labas, nous n'y songeons pas : l'unigue magie qui exerce un pouvoir dans les Cryptes
d'Acier, c'est dée que pratique Mordranez kmméme ; toutes les autres s'y trouvent newtrali

sées ! Non, c'est bien clair, notre seul espoir repose entre les mains d'un guerrier courageux
comme toi ! Un esquifl,'Albatros, est prét a prendre la mer. Alors, accejitesdte mission

? Si tu refuses, je ferai en sorte que tu oublies tout de notre entretien au moment de franchir
cette porte, grace a un de mes sortiléges. Je ne peux pas m'offrir le luxe de laisser courir des
rumeurs... » Mais Yanestin sourit en prononcant desmiers mots : il vous a vu porter
instinctivement la main a votre épée tandis qu'il vous exposait le but de votre mission, et il a
remarqué l'étincelle farouche qui s'était allumée dans votre regard a la mention des méfaits de
Mordranez ! « Mon ami, stelame joyeusement le mage, buvons a ton succés ! Buvons a la
gloire et a la richesse qui seront tiennes ! » A nouveau, Vanestin emplit les deux coupes de
cristal « Mais ne buvons pas trop, ajotHé avec une pointe d'humour dans la voix, car
bientbt la marée sera favorable a ton départ ; encore quelques heure$llettros

t'emmeénera vers ta mission ! Force et courage, mon frére | RexdeBvite, sain, sauf et
victorieux ! » Et maintenantpurnez la page !




1

Sous un ciel clair et dégagéAlbatrosfile bon train, poussé par une brise favorable. Plus
gu'un jour ou deux, et vous atteindrez les cétes de I'lle du Désespoir. Garaez, le capitaine du
voilier, a été bien payé, aussi accepilevolontiers d'attendre que vous ayez accompli votre
mission pour vous ramener a Pollyka. En somme, tout s'annoncerait au mieux, si de noirs
nuages ne s'amassaient ariban... Le vent se leve brutalement, la tempéte est imminente. «
Fermez les écoutilles ! Fermez les écoutilles ! s'écrie Garaez. Attepdi@z, a courir vent

arriere ! » Tandis que I'équipage s'affaire, les premiéres gouttes s'écrasent sur le pont en bois
avec un bruit sourd. Vous allez descendre vous abriter dans le carré, quand, soudain, un cri
retentit : pétrié d'effroi, le mousse pote un doigt vers le ciel. Levant la téte, vous apercevez

un gigantesque oiseau noir qui fond droit sur vous, contractant ses serres pointues. Ses ailes
déployées ont plusieurs metres d'envergure... Aibes prendre la fuite (rendepus aus5b)

ou vous appréter a faire face au danger (rendes aul27) ?

2
Les créatures magiques de Mordraparviendronfparfois a éveiller la peur en vous. Si cela
se produit, votreasiLETE au combat s'en trouvera gravemeahdicapée (les effets de cette
«attaque par la peur » seront alors précisés dans le texte). En pareil cas, si vous recourez au
sortilege Rompta-Peur, I'effroi que la créature a suscité en voudis@peraet avec lui ses
effets néfastes. Mattention: vous ne pourrez recourir a ce sortilége qu'une seule fois, de
sorte que si vous étes a nouveaiime d'une attaque par la peur, vous ne serez plus protégée
par le sortilége. Si vous le souhaitez, vous pouvez y faire appel au cours d'un combat ;
cependat, pendant I'Assaut ou vous utiliserestatilége vous ne pourrez riposter a l'attaque
de votre adversaire, ce qui lui permettra de vous affaiblir de 2 poimtsurehnce Et
maintenant, retournez di88

3
Vous voici engagé dans rude combat avec le jeune gardgaltaitfluet, mais sa souplesse,
sonagilité et sa rapidité de mouvements en font un adversaire redoutable !

GARDE HABILETE : 9 ENDURANCE : 7

Si vous étes vainqueur, renelaus alR82

4

La pate est débouche sur un passage humiderabre Dans l'air vicié flottent des effluves
nawséabonds, qui s'accentuent a mesure que vousewaers |'épaisse porte blindée qui
ferme le couloir. Parvenu devant cette derniere, vous vous imeebijuejues secondes,
tendant l'oreille : pas le moindre bruit ne transperce la paroi. Et soudain, au moment ou vous
alliez essayer d'entrer, la porte s'ouvre sur le plus grand Troll que vous ayez jamais vu ! Il est
gantesque et brandit un gourdin a sa mesias.question de fuir, le Troll voustraperait

en quelques enjambées et vous frapperaidpatere... Courage, vous allez devoir vous
battre !

TROLL HABILETE : 8 ENDURANCE : 9

Si vous étes vainqueur, reneazus al226.



5
Gracea votre sortilege de Vitesse, vous filez comme une fleche et échappez de justesse a
I'étau des murs, qui se referment dans un chaos épableau moment ou vous atteignez
un tunnel obsur, au fond de la piece. Rendezus alR96.

6
La porte s'ouvre sur une piéce crasseuse, au sigatiimmondices : c'est le repaire de deux
HommesRats. Une odeur acre et répugnante vous saute a la gorge ; vous avez beau étre un
dur a cuire, vous ne pouvez réprimer un Hatt T u r . séeapusnrenace, ce qui vous
enléve 2 points 'da- BILETE pour toute la durée du combat que vous allez mener contre les
ignobles Homme®Rats. (Attetion : ce handicap est momentané, ne modifiez donc pas votre
total duasiLeTE sur votreFeuille d'Aventure.Et maintenant, a vos armes : vous allez devoir
affronter vos adversaires I'un aprés l'autre !

HABILETE ENDURANCE

Premier
HOMME-RAT 5 5
Second
HOMME-RAT 5 6

Si vous étes vainqueur, renelazus alb?.

5
Le tunnel oblique vers le nord pusélargit en une vaste grotte au sol parsemé de gros
cailloux, inordée de lumiéere naturelle : par une grande breche qui troue le plafond, vous
apercevez le ciel et les nuages. Dans un coin, un tas de paille et dibebrid\llezvous
pénétrer dans déeu (rendezvousau 354) ou préféreasous rebrousser chemin vers le sud
ouest (rendexous au3l4) ?

8
La statue broie la pierre précieuse dans sa main puissante puis vous asperge d'une pluie de
débris scintilants. Aussitdt, vous vous sentez régénéré : vous venez de gagner 1 point de
cHANCE ! Votre imprévisible interlocuteur vous fait maintenant signe d'avancer et de gravir
I'escalier. Vous obé&®z. Renderous au287.

9
Vous dormez dm sommeil paisible, et, a votre réveil le lendemain matin, vous étes en pleine

forme : vous avez regagné 2 pointsicbrance Allez-vous rejoindre la piste et partir en
direction du norebuest (rendexous au339 ou bien ouvrir lareppe et explorer les sessls
gu'elle abrite (rendezous aul57) ?



10
Peu avant midi, vous remarquez que la piste se perd a I'horizon, et que les collines se font de
plus en plus escarpées. Vous avez d( faire fausse route 'uBmueqt, un drble de
croassement fuse a votre gauche : « Bon... jour ! Tu as... perdu tomin ¢he Vous vous
retournez d'un bond, estoqeé, et apercevez un énorme lézard gris, qui pointe la téte entre
deux rochers. Autour de son cou, des repliseigaune et couverte d'écaillés forment une
surprenante collerette. Allemus attaquer le |ézard (rendeaus au360), rester ou vous étes
et le saluer a votre tour (rendeaus aud6) ou préférezvous rertir a toutes jambes vers le
sud (rendezvous awb4) ?
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11
Redoutant les effets du sortilége que votre ennemi prépare, vous vous élancez vers lui en
faisant tounoyer votre épée. Si vous ne parvenez pastaitidte, vousnarquez cependant
un point, et de taille : en obligeant la créature a faire un bond de c6té pour éviter votre lame
tranchante, vous avez brisé sa concentration et la voici contrainte a renoncer a son sortilege !
Jurant a mioix, votre ennemi sort de saigire un énorme fléau a doubles courroies, toutes
cloutées de piquants d'acier, et avance d'un pas vers vous, faisant siffler les horribles lanieres
dans l'air... Le combat est maintenant inévitable. Rexadeg au321.

12
Une choseest sdre : si on a jugé nécessaire de faire garder le coffre par un Diadrone, c'est
gu'il rerferme des objets précieux... Vous vous approchez du coffre et essayez de l'ouvrir.
Tentez votre Chanc&i vous étes chanceux, rendems au399. Si vous étes malchanceux,
rendezvous aul64.

13
Vous revenez a vous. Lentement, le brouillard qui voilait vos yeux se dissipe et vous reprenez
progresivement contact avec la réalité. Vous étes couché sur le ventre, toagsams
poumons sans pour autant rien recracher, et quelqu'un vous donne de vigoureuses tapes sur le
dos. Tout doucement, vous tournez la téte : un jeune homme revétu d'une robe grise est
agenouillé a vos cotés. Dans ses yeux vert émeraude brille amdl néfy et bienveillant. «
C'est une illusion, vous expliguel, mais elle est redoutablement efficace ! Comme tu étais
persuadé d'étre en train de te noyer, jai pensé qu'il valait mieux t'aider a expulser de tes
poumons ce que tu prenais pour de l'eauVous dévisagez votre seateur avec des yeux
écarquillés de surprise : une ame charitable, dans cet enfer maléfique ! Croisant votre regard,
le jeune homme reprend : « Je suis Parazan, |'apprenti de Mordranez. Cet homme est un fou
dangereux ! Bonnehance a toi, puissda triompher de sa noirceur ! Quant a moi, j'ai vu
trop d'abominations et je n'y tiens plus. Je prends la fuite ! Voici pour toi, j'espére que cela te
servira ! » Sur ces mots, Parazan s'évanouit dans l'air, sarieisomme seuleare de sa
présence qu'une petite fiole dorée. Si vous souhaitez la déboucher et boire son contenu tout de
suite, rendezous aul65 Si vous préférez la garder pour plus tard, inscrivez la Fiole Dorée
dans la case Equipement dered-euille d'Aventurepuis rendea/ous aud87.

14
Vous vous cachez dans un fourré. Les Lutins, occupés a croiser le fer, ne soupgonnent pas
une seconde votre présence clandestine. Soudain, I'un des deux transperce la poitnine de so
adversaire d'un coup d'épée ; avec un gloussement de jtadyakle regarde s'affaisser a
terre, puis se dirige vers la porte de la chaumiére. C'était crier victoire trop t6t ! Dans un
dernier sursaut, le moribond dégaine un poignard et le laifoeiché en plein dos, le second
Lutin s'écroule a son tour, rejoignant son ennemi dans les affres de I'agonie.-Rerxlan
135

15
Une des arcades donne sur une passerelle, tandis que l'autre est barrée par une porte de fer.
Allez- vous vous engager sur la passerelle (revte au31l9 ou ouvrir la porte de fer et
descendre le long du tunnel glacial gart de la (rendezous au331)?



16

Avant un combat, vous pouvez décider d'attaquotre adversaire a l'aide du sortilege du
Globe de Feu, au lieu de vous servir de votre épée. Quand vous aurez recours a ce sortileége,
une petite sphére incandescente se formera au creux de votre paume et fusera comme une
fleche vers votre ennemi, taignant a coup sar et lui infligeant un sévere haapli il perdra

6 points dnpurance Attention, cependant : vous ne pouvez faire appel au sortilege du Globe

de Feu que lors du premier Assaut du combat. Et maintenant, retourkf& au

17

La porte donne sur un long couloir éclairé par des torcheres ; il s'enfonce vers l'ouest puis
oblique vers le sud. Vous remarquez immeédiatement la propreté des lieux : pas la moindre
trace de poussiére... C'est signe d'un passage fréquebbretant ; vous rigiez donc de

croiser des ennemis en pagaille mais, aprées tout, si la fortune vous sourit et si vous savez faire
preuve de prudence, pourquoi ne rencentiEz-vous pas aussi quelqu'un qui puisse vous
aider ? Ragaillardi par ces pens@ptimistes, vous atteignez un embranchement : le tunnel

se divise en deux troncons, l'un se dirigeant vers l'est, l'autre vers l'ouest. Quelle direction
allezvous choisir ?

L'est Rendezvous au228
L'ouest Rendezvous au 97
18

Si vous possédez un trousseau de clefs, revolez au211l Sinon, inutile d'essayer d'ouvrir
la porte: elle est verrouillée a double tour. Vous décidez donc de partir vers le sud.-Rendez
vous aw227.

19

Vous engagez la Clef d'Ebéne dans la serrurenaorun tour et... la clef disparait,
s'évanouissant dans l'air ! Non seulement vous ne possédez plus la clef (n'oubliez pas de la
rayer de votré-euille d'Aventure)mais la porte est toujos fermeée... Rendemus aw243

20

La chambre de I'Ogre est relativement propre et bien meublée ; selon les critéres de confort
en vigueur parmi les Ogres, elle passerait méme pour coquette... Apres avoir empoché 3
Pieces d'Or paes sur la grande table (n'oubliez pas de lesritessur votreFeuille
d'Aventure),vous décidez d'inspecter soigneusement les lieux. Sur la table de chevet qui
jouxte le grabat de paille de I'Ogre, vous apercevez un quignon de pain sec et un lmut de fr
mage ; ce dernier est un peu moisi, certes, mais il vous semble qu'en enlevant soigneusement
la croGte vous pourriez tres bien le manger. Avec le pain, vous avez de quoi faire 2 repas ; si
vous dédlez de vous emparer du casselte de I'Ogre, n‘'oubltepas d'ajouter 2 repas sur



votre Feuille d'AventurePar terre, a méme le sol, traine une chope de biére en étain ; si vous
le souhaitez, vous pouvez la ramasser et la mettre dans votre sac a dos (ilesdavszla

case Equipement de votFeuille d'Aenture).Soudain, un grognement vous fait sursauter :
poussant un rale, I'Ogre se redresse sur son lit, il n'était pas encore mort ! Rassemblant ses
derniéres forces, il s'élance vers le mur et s'abat de tout son poids contre un panneau de
pierre, avant deendre enfin son ultime soupir. Paralysé d'effroi, vous regardez s'abattre du
plafond une lourde grille en fer, qui vient barrer avec un gniece sinistre l'accés au
corridor sud. Vous vous jetez a votre tour contre la dalle de pierre mais en vgiile lae

bouge pas d'un pouce. Vous n'avez plus aucun espoir de pouvoir rebrousser; atepas
guestion de vous faufiler entre les fgaux, serrés comme les dents d'un peigne ; quant a
essayer de les tordre pour vous frayer un chemin, vous rggzsoméme pas car ils sont épais

et coués dans la masse... Pestant de rage, vous gagnez la porte ouestvBes@de280.

21
A peine avea/ous remporté cet apre combat que vous entendez des voix aux accents
guerriers, en provenaa du sud : une bande d'Autochtones approche. Cetteifdiis sont
bien trop norbreux pour que vous songiez a les affronter, aussi rebreusgezchemin a
toutes jambes vers le nord. Cette folle course vous épuise et vous perdez 4 points
denpurRANCE VOUS n'avez pas le temps de vous arréter pour prendre un repas de sorte que, Si
votre total dnpurance est tombé a zéro, vous ne parvenez plus a avancer et vous vous
écroulez, ivre de fatigue, sur la piste poussiéreuse. Quelques secondes plus tard, les
Autochtones vous rattrapent et vous abattent sans piti€, pour venger leuadesngaie vous
avez tués. C'est ainsi que s'achéve votre courageuse aventure...
En revanche, s'il vous est resté assez de forces pour continuer votre course éperdue, vous
regagne sain et sauf le croisement. En regardant vers le nord, vous remarquez que le crane
planté a l'orée du ch@n est maintenant couvert de sang. Sous vos yeux horrifiés, le
maxillaire inférieur se décroche lalement, libérant des flots de sang qui couéeterre en
bouillonnant. C'en est assez ! Vous décidez aussitot de mettre le cap sur l'ouestvBesndez
aul8l

22
Vous ramez de toutes vos forces, avec I'énergie du désespoir, et parvenez a semer le Crabe
Créane. Cet effort surmiain vous fait perdre 2 pointEgburance, mais vous avez gagné la
cOte sain et sauf. Rendeaus aul02

23
Vous activez le sortilege et détalez comme un lapin, laissant sur place lI'immonde horde de
rongeurs. En quelques secondasjs voici a l'entrée de I'égout. Rendemis aul52

24
Vous ne trouvez rien parmi les cranes mais, a mesure que vous les manipulez, une faible
plainte s'éleve, d'abord a peine audible, puis elle dooumre a vos oreilles comme un
insoutenable chiur de | amentations. Brusquem
de sang. Terrifié, vous bdissez en arriére et quittez la piece, claguant la porte derriére vous
pour faire taire les horribles gémissements. Cette expériencar@dé&lotre force morale et
vous perdez 1 point daiance (n'oubliez pas de le déduire de votre total). Il ne vous reste
plus, maintenant, qu'a ouvrir une des autres portes.-»tleg choisir celle du mur nord
(rendezvous au377) oucelle du mur ouest (rendezous aw205?



25
Vous entrez en trombe dans la piece, dérangeant trois Orques qui étaient en train de jouer aux
dés en buvant de la biere, assis autour d'une table ronde. En vous voyant, ils poussent tous
trois d'horribles jurons et dégainent aussitot leurs épées ; toutefois, votre irruption dans la
piece a crée un effet de puse qui vous avantage, et vous parvenez a frapper I'un des Orques
avant qu'ils ne vous attaquent. Pour mener le combat quiusogposer aux trois Orques,
rendezvous aul85 Grace au coup que vous lui avez porté d'emblée, vous pouvez déduire 2
points du total @nourance du premier Orque.
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26
Balayant la grotte du regard, vous constatez qu'elle n'qtfiene seule issue, vers le sud.
Mais, avant de sortir, peétre cela vaulil la peine d'inspecter plus soigneusement cet endroit
? Surmontant votre répulsion, vous fouillez parmi les os et les plumes ensanglantées, mais n'y
trouvez aucun objet digne térét. Vous relevez alors la téte vers le rebord de pierre ou était
perché l'oiseau : il est a plus de cinqg metres du sol et le mur est parfaitement lisse, de sorte
qu'il vous est impossible d'y grimper. Si vous possédez un grappin et une corde de cing
metres, rendexous aul62 Sinon, vous allez devoir emprunter la sortie sud ; rendag
dans ce cas ail.

27
Lancez un dé. Si vous obtenez 1, rerdeas au370. Sinon, rendexous au344.

28
Comme vous passez la téte par la porte entrebaillée, un tableau des plus sinistres s'offre a vos
yeux : un énorme brasero est placé au milieu de la pieadiaimtaine chaleur insupportable ;
parmi les chdrons ardents soplantés des fers a marquer etpdisées ¢a et la sur de petites
tables basses, toutes sortes de pinces, tenailles, récipients et instruments de torture. Le
gardien de cette effrayante forge est une créature difforme a la musculatureuspieetat a
la peau verdatre, parsemée de touffes de poils noirs et drus. Vous apercevant, il vous gratifie
d'un sourire qui découvre une rangée de chicots jaunis, et vous fait signe d'entreroddlez
répondre a son invitet lui adresser la parole (dg=vous aw220) ou préférezvous l'attaquer
(rendezvous alQ2) ?

29
Dés que vous brandissez votre main gantée, tous les serpents se dressent puis s'enroulent, se
mélant les uns aux autres, pour former une grande spibante au milieu de la piéce. Peu
a peu, la spirale se resserre en une colonne couverte d'écaillés, qui se transforme a son tour en
une baguette en tous points semblable a celle qui est dessinée sur votre gant ! Vous saisissez
la baguette a pleines maim$, aussitot, vous sentez un flux d'énergie voushenvasous
regagnez 1 point deyance et 4 points @nourance. Comprenant que vous venez datber
tous les pouvoirs de cette baguette, vous décidez de I'abandonner sur place. Et maintenant,
par lequédes deux tunnels qui s'ouvrent au fond de la piéce-atieg sortir? Par le boyau
aux parois bleu azur (rendenus au272) ou par celui aux parois ocre (rendexs au77) ?

30
Avant méme que vous ayez fide prononcer les paroles magiques de votre sortilege, le
Globe de Feu de Mordranez fend l'air en sifflant ; aussitét, vous étes pris dans un rideau de
flammes crépgantes ! Non seulement vous perdez 6 poimewokance, mais en plus votre
sortilege esbrisé ; de surcroit, vous ne pourrez plus y recourir car vous n'aviez le pouvoir de
lancer le Globe de Feu qu'une fois... Si vous avez survécu a cette brllante attaque, vous
grimpez a toutes jambes l'escalier de droite. Déja, Mordranez prépare un nartiEsges.
Et dire qu'il s'en faudrait de si peu, maintenant, pour que vous puissiez l'atteindre d'un coup
d'épée ! Rendevous au35l



31
Vous courez a toutes jambes, mais pas assez vite, cependant : le Fagti@hette vous
frappe dans le dos, et vous perdez aussitbt 2 poinsudance. Brusquement, comme par
magie, il se dresse devant vous et vous barre la route | Reodeau397.

32
La chaleur est si forte que certaines des dalles de pierre dwsantirincandescentes ;
suffocant et vacillant, vous traversez péniblement la piéce. Ce violent effort vous colte 3
points cEnburANCE, mais quel soulagement, quand vous atteignez enfin le couloir orange, de
respirer un air plus frais ! Rdazvous au362

33
L'Orque paraissant animé de bons sentiments a votre égard, vous entamez la conversation,
ame nant habilement le sujet sur les tortionnaires et les prisonniers du lieu. « Ah puis, dis
donc ! Y a aussi I'vieux Machin Chouette, tia,sais, I'OgreéNain ! raconte I'Orque avec un
plaisir manifeste. C'est un numéro, lui, un vrai chef! Il nous laisse regarder, queq'fois ! La
semaine derniére, on a eu un aveetu. Il I'a empalé sur des crochets en fil barbelé, j'te
raconte pas ! » Aévocation de ce joyeux seenir, I'Orque ne peut s'empécher de se frotter
les mains... Il vous est déja venu a l'esprit que, si vous manquiez de prudence, vous pourriez
bien étre la prochaine victime. Vous décidez donc de ne pas vous aventurer plisiace
terrain glissant et, prenant congé de I'aimable monstre, vous repartez le long du passage en
direction de I'ouest. Rendezous awd7.

34
Si vous possédez une Clef d'Ebéne, rendes aud86. Sinon, endezvous aul71l

35
La porte donne sur un couloir étroit, qui se termine erdewlac. Préférezous retourner
dans le cdier pour regagner le grand tunnel qui méne vers le nord (reralezau284) ou
inspecter de plus pres ce edé-sac (rendexous au365) ?

36
La salle, trés spacieuse, abrite de nombreux nhéesoornés de sculptures et de frises de

pierre de toute beauté. Tandis que vous admirez |&ralifes statues, une deutorpeur

VOuUS gagne ; vous vous sentez délicieusement envolté par les incantations et il vous vient
soudain l'envie de reex |a, a tout jamais, pour bercer vos oreilles de ces mélopées. Un a un,
des spectres surgissent de 'ombre et forment une roapleasie autour de vous. A mesure

gue leurs mains translucides vous caressent le visage, vous sentez force et volonté vous
abandonner, et vous étes bient6t incapable de la moindre décision. Brusquement, les accents
des incantations se font plus aigus, poar rsuer ragiement en cris stridents. Vous
reconnaissez avec effroi les plaintes déchirantes des ames captives, mais il est trop tard : vous
étes vous aussi maim@nt pris dans les rets magiques de Mordranez, et votre ame est
condamnée a servir de pati@nex expériences de l'ignoble nécromancien. C'est, hélas ! ainsi
gue s'acheve votre aventure...



37
Vous restez immobile, guettant cet étrange prigam Brusquement, l'illusion dont vous étes
victime se dissipe et vous découvrez la véritable natucetdedividu : en fait de captif, c'est
un Sorcier du Mal, revétu d'une robe noire, qui avance vers vous en brandissant une lourde
massue... Presque au8siil lance un second sortilege magique qui vous plonge dans une
obscurité glaciale, engourdissatts bras et vos jambes. Vous perdez 6 poiat®uRance ;
si vous étes encore en vie, prenez garde : la main du sorcier s'éléve, préte acasserfla
crane d'un coup de gourdin ! Rendes au367.

38
La piste se divise mdienant en deux sentiers : I'un mene vers le nord, a travers des collines
couvertes de fougéres ; l'autre continue vers l'ouest et semble tres fréquenté, a en juger par
I'état des basdtés. Allezvous obliquer vers le nord (rendeaus au238 ou poursuivre
votre route en direction de I'ouest (rendlenis au349) ?

39
Le Farfadet vous remercie de votre clémence et, pour exprimer sa gratitude, il vous offre son
trésor le plus cher : une petite bourse de cuicqatient trois minuscules fioles de Poussiére
de Chance. En saupoudrant le contenu d'une fiole sur vos mains, vous regagnerez 1 point de
CHANCE ; VOUS pouvez recourir a cette poudre magique quand bon vous semble sauf, bien s(r,
au cours d'un combat. (N'didz pas d'inscrire cette nouvelle acquisition dans la case
Equipement de votrEeuille d'Aveture.) Encore rouge de confusion, le Farfadet vous promet
de ne plus vous déranger. L'esprit traifle, vous vous rendormez rapidement ; le |lenaie
matin, vous vous réveillez frais et dispos, ce qui vous permet de gagner 2 paintsAlice
Rendezvous aul03

40
Toute votre force suffirelle a faire ployer les bagaux? Lancez deux dés et ajoutez 3 au
nombre obtenu. Si vous obtenan résultat inférieur ou égal a votre totalcdence, vous
parvenez a éctar les barreaux et vous allez pouvoir vous faufiler dans le tunnel, de l'autre
c6té de la grille ! Rendezous au326. En revanche, si vous obtenez uruléd supérieur a
votre total deHance, rendezvous au3l2

41
Les trois Orques admirent les dés en os puis l'un d'eux émet un long sifflement. « Jolies
petites choses ! bougonitd. Et si nous faisions une patie, I'ami ? » Ladessus, il avale
une grande lampée de Feli@rane et vous toise d'un regard sdeua guettant votre
réponse. Si vous possédez un Trésor et que vous soyez prét a le jouer aux dégousralez
291 Si vous étes démuni de touté$or, ou si vous ne souhaitez pas courir le risque de le
perdre au jeu, rendezus aul80.

42
Au bout de quelgue temps, vous débouchez dans un tunnel orientéesistUn épais voile
de fumée acre et noire barre I'accés vers kessi vous engazvous vers l'ouest. A peine
avezvous parcouru quelques metres que le passage oblique vers le sud-\Resde218



43
L'homme est maintenant tout a fait réveillé, et c'est en vain que vous essayez de lui faire
accroire des boniments : il vous toise d'un regard méfiant puis porte brusquement sa main a
son fourreau. «Tu n'es pas des nétres ! s'exetahavec colére. Je connais trés bien tous les
hommes de mon vérable maitre, le grand Mordranez ! A mort,Héovermisseau ! » Et, ni
une ni deux, il se jette sur vous.

GARDE HABILETE : 6 ENDURANCE : 8
Si vous étes vainqueur, renelaus au3s7.

44
Terrassé, votre formidable ennemi git comme une masse inerte sur le sol. Vous vous emparez
du gros trousseau de clefs accroché a sa taille et courez vers la petite geble obscure, au fond
de la piece. Un vieillard chenu, a la barbe poussiéreuse et emmélée, est allongé a méme la
paille moisie, visiblement dans un état de fatigue extréme. Vous owapieement la grille
et libérez le malheureux. Si vous disposez de repas ou de potions magiques-dsoguéri
vous en donnez a I'hnomme sans hésiter. Vous avez en effet l'intuition qu'il pourrait vous aider
a fuir cet endroit, s'il regagnait assez deégrpour pouvoir exercer sa magie. (N'oubliez pas
de rayer de votré&euille d'Aventurde repas ou la potion que vous offrez au prisonnier.)
Apres s'étre restauré en silence, le vieillard vous remercie de votre signdRendexous
aul40

45
Si vous possédez un levier, rendes aul4l Sinon, rendexous au396.

46
Le moment d'affronter Mordranez en duel est enfin arrivé ! Mais ce n'est pas seulement un
sorcier démoniaque, c'estsauiun guerrier habile, qui manie I'épée comme personne... Ses
yeux verts jettent des éclats aussi ardents que les charbons qui brllent dans les braseros
disposés ca et la, et c'est avec la souplesse d'un grand fauve qu'il avance en ondulant vers
vous. Allezvous triompher de I'eremi supréme ou mourir en héros ?

MORDRANEZHaBILETE: 10ENDURANCE. 17

Si vous étes vainqueur, reneaus aud00.

a7
La bague que vous portez au doigt est un Anneau Antifeu, qui vous protége tresraffitiac
du Globe de Feu décoché par Mordranez : au lieu de périr carbonisé, vous perdez seulement 1
point denpburaNcE, et c'est a peine si vos basques sont légerement roussies ! Vous étes presque
parvenu a mchemin, maintenant, mais limmonde Nécmant pépare une seconde
offensive... Renderzous au351



48
Quel objet allearous choisir, dans I'espoir defyer les rats ?

Une Pierre Précieuse Blanche Rendezvous au3l7

Un morceau d'encens Rendezvous au64

Une Plume d'Argent Rendezvous au232

Une Statuette d'lvoire Rendezvous a3
49

Vous glissez un des bras du levier sous le couvercle du coffre et faites pression, vous
attendaha ce que ce dernier cede facilement. A votre grande surprise, le coffre présente une
tres forte résistance, et vous vous rendez compte qu'il vous faudra dépenser beaucoup
d'énergie et sans doute de nombreux pointsisbrANCE - pour parvenir a l'ouvrjrsi tant est

gue cela se révele possible... Si vous sdehdaire une autre tentative, rendems au 316.

Si vous préférez y renoncer et regagner le passage principal puis ouvrir la porte qui se trouve
a son extrémité sud, rendeaus aul24.

50
Vous voici dans une piece sommairement meublée : un lit garni de draps propres, une table et
une chaise constituent tout le mobilier. Vous remarquez une trappe, a demi masquée par un
vieux tapis usé et fermée par une épaisse barre ddrfeencensoir portatif est posé sur la
table. Si vous possédez de l'encens, rendas au234. Sinon, rendexous au305.

51
Aprés environ trois cents metres, le tunnel semble finir ele&ghc, mais vous remguez
que quedues rares rayons de lumiére transpercent le mur qui vous barre la route : celui qui a
créé cette illgion n'est pas encore expert en sorcellerie ! Prodart) vous passez d'abord le
bout du doigt a tngers la paroi, puis la main tout @re, et vous voici bientdt de l'autre
c6té... Face a vous, un tunnel qui s'enfonce vers le sud ainsi qu'un étroit boyau qui méne vers
le nord, débouchant sur une grotte idéa de lumiére naturelle, d'ou vous parviennent des
croassements et de sinistdaguements de bec. Si vous décidez d'aller inspecter cet endroit
mystéieux, rendez/ous au385. Si vous préférez emprunter le tunnel, rerdeas awd2.

52
Quel choc en entrant dans la piéce ! Vous voi@ fa¢ace avec une téte de pierre hideuse, au
rictus cruel, sculptée a méme le mur de la piéce. Sgsguas sont closes mais de ses levres
entrouvertes dépassent de longues dents pointues comme celles d'un loup. Une lumiere
blanche anime soudain votre dadllon ; aussitét, comme en réponse, les yeux de l'effigie de
pierre s'ouvrent et dardent sur vous leur regard noir de jais. Inutile de dire que vous n'avez
guere envie de vous attarder en ces lieux ! Alleas ensortir par la porte située dans
le mur et (rendezvous au313) ou par celle qui donne sur le sud (rendeas aul21) ?



53
Vous avancez a bonne allure mais, au bout deggademps, il vous faut faire halte : la nuit
tombe et vous savez bien glés rayons de la lune ne p@nnent pas jusqu'a ces régions
désolées. Vous décidez donc de bivouaquer sur un rocher gonsioy qui vous parait
présenter l'abri le plus sOr. Avant de vous coucher, vous parsemez le sol de brindilles bien
séches, une se a laquelle vous avez souvent recouru durant votre carriere d'aventurier : en
effet, si un maraudeur s'approche de vous, vous en serez aussitét alerté grace au craquement
du bois sec sous ses pas. En dépit de cette précaution, vous ne parvenez pas a Vvous
abandonner au sommeil profond que réclame votre organisme épuisé et ne dormez que d'un
il Aucune <cr ®ature ne vient voursre, h&r anger
reposé. Alors que les premiers rayons du soleil colorent le ciel sans nuagesgprenez la
route. Rendexous au339



54
Courant a perdre haleine, vous regagnez le foamret vous vous engagez vers l'ouest. Cette
fuite éperdue vous a épuiseé, vous perdez 2 pomtsudANCE. Rendezvous au349.

55
Vous ne courez pas assez vite pour échappersadwiqui fond sur vous, aussi allexus
devoir I'afronter. De surcroit, le rapace profite de ce que vous lui tournez le dos pour vous
lacérez les épaules avec ses serres, ce quiaibperdre 2 points'eNburRANCE. Rendezvous
aulzy.

56
« Je n'ai jamais entendu parler d'un tel lieu, vous répond le vieillard d'une voix triste, mais je
crois qu'il existe une sorte de sanctuaire dédié aux forces du Mal,-auesidC'est petétre
la ce que tu cherches. » Allgpus saluer 'homme et vous mettre en route vers le sud
(rendezvous au250) ou lui montrer le parchemin, si toutefois il est en votre possession
(rendezvous au302) ?

57
Vous balayez rapidement la piéce du regard mais, a premiére vue, vous ne remarquez rien
d'intéressant dans ce fatras sale et désordonné. La seule issue est la porte par laguelle vous
étes entré. Si vous souted I'emprunter pour rebrousséremin vers le sud, rendepus au
303 Si vous préférez tenter de swnter votre dégodt et inspecter la piéce plus soi
gneusement, rendemus au259.

58
Cet escalier n'en finit pas ! Marche aprés marches gompez, de plus en plus fatigué. Pour

lutter contre votre lassitude, vous avalez un repas tout en continuant votre lente ascension
(n'oubliez pas de le rayer de vokreuille d'Aventure)Vous sentez bien, toutefois, que ce

dont vous avez besoin, c'&& vous reposer, mais ce n'est guere le lieu pour faire un somme !
De sinistres toiles d'araignée volettent comme des spectres dans I'air humide aux relents de
moisi, et les marches de pierre renvoient I'écho décuplé de vos pas, auquel se mélent de mys
térieux murmures qui semblent sourdre des parois couvertes de salpétre. Vous montez en
trainant les pieds, vous éclairant de votre lanterne (ou de votre épée magique, Si vous en avez
une). Au moment ole découragement est sur le point de vous gagner, vousnga enfin a

un palier. Une échelle en bois toute vermoulue est plantée au beau milieu de la petite piéce,
menant a une trappe dans le plafond, en bois elle aussi. Vous regardez autour de vous : le
palier n'offre aucune autre issue, et il n'est pas ipmedé redescendre I'escalier...

Surmontant vos réticences, vous grimpez sur I'échelle qui, a votre heureuse surprise, tient
bon. Et maintenant, rassemblez toutes vos forces, car vous allez devoir pousser la trappe pour
sortir ! Lancez un dé. Si vous ob&nl ou 2, rendezous aw265. Si vous obteez 3 ou plus,
rendezvous au375.



59
Vous voici dans une piece exigué, sombre et sale. Deux Orques y sont attablés devant un roti
de nain, qu'ils mangent avec un épipféroce. En vous voyant, tous deux bondissent sur leurs
épées et se ruent vers vous avec des cris effrayants. Henestiskembrasure de la porte est

si  étroite quils ne peuvent vous attaquer que l'un aprés lautre.
HABILETE ENDURANCE

Premier ORQUE
Second ORQUE

Si vous venez du paragrap®® vous avez pour vous l'avantage de la surprise, ce qui vous
permet de trucider d'entrée de jeu le premier Orque, sans que cela vous codte 1 seul point
denourance ! Il ne vous restera donc plusu'g affronter le second Orque. Si vous étes
vainqueur, rendezous alw264.

60
Le jeune homme éclate de rire. « Ah oui, vraiment ? Et moi, je suis le frere de lait du petit
chaperon rouge, peétre ? » Sans vous laisser le temps deswessaisir, il vous donne un
coup de poignard dans le bras ; vous perdez aussitot 2 penisRANCE. Et maintenant,
rendezvous au3 pour l'afronter.

61

Alsander a maintenant fini de vous enseigner ses sortileges, ditl@aénué. « Il me reste

juste assez de forces, murmixi€ pour me teléporter a Pollyka... Oh ! jallais oublier de
tindiquer le chmin de 'Empire des lllusions ! Ecouteoi bien : au milieu de ce mur
Alsander vous montre du doigt la paroi suse trouve une porte secrete. Une fois que tu
l'auras franchie, prends le tunnel et avance toujours tout droit, mais fais attention : deux Elfes
Obscurs y sont en faction. Si tu parviens a legrakser, tu pourras accéder a la machine a
téléporter quis ont pour mission de surveiller ; elle se trouve juste a cbdté de leurs
appartements. Cette machine te perraettde gagner le repaire secret de
Mordranez... et, lgpuissegu exterminer le Nécrnant Supréme ! Si tu triomphes, toutes les
illusions se digperont, et tu pourras regagner l'air libre facient. Fais preuve de sagesse en
appliguant la magie que je t'ai enseignée, car tu ne peux recourir qu'une seule fois a chacun
des sortileges. Bonne chance, mon ami ! » Alsander psalmodie quelques famcuiéss a
Mi-voix et son corps se met a scintiller, puis peu a peu s'évanouit dans l'air : le voici téléporté
a Pollyka. Quant a vous, vous samblez vos affaires et vous vous mettez en route, prét a
affronter les Elfes Obscurs. Rendezus al281



62
Rassemblant toutes vos forces, vous parvenez a vous hisser sur-farplatele pierre. A
guelques métres de vous s'ouvre un tunnel ; rampant a plat ventre pour vous protéger du vent
qui siffle a vos oreilles, vous en gagnez l'emtr€'est avec soulagent que vous pouvez
alors vous redresser ; vous époussetez vos vétements et avancez dans le boyau d'un pas hardi.
Rendezvous aw247.

63
Vous vous élancez dans l'escalier, mais Mordranez parvient a vousnetertilege avant
gue vous ne l'ayez rattrapé : une boule de feu fuse vers vous, dessinant dans l'air un panache
de fumée noire. Si vous possédez un Anneau de Bronze, #ieeftemtre doigt (2 moins que
vous ne le portiez déja), et rendeaus aul26. Sinon, rendexous aul90.



64
L'encens n'importune pas le moins du monde la bande de rats, lesquels vous mordillent les
chevillesde plus belle. Vous perdez 1 poinendurance. Comprenant votre erreur, vous
détale a toutes jambes. Rendeaus a251

65
Et maintenant, allezous fouiller parmi les détritus qui jonchent le sol de la piece, pour voir
s'il s'y trouve quelque objet digne d'intérét (rerdeas au343), ou péférezvous sortir et
prendre le tunnel en direction de l'ouest (rendszs ald7) ?

66
Une volée de fines fléchettes bleues fuse des doigts de la lugubre créature et traverse l'air en
sifflant ; plusieurs de ces minuscules pradjestvous atteignent, et chaque petite piqQre vous
glace le sang, vous engourdissant peu a peu. Lancez un dé et ajoutez 1 au résultat obtenu : ce
nouveau chiffre indique le nombre de pointsitbRANCE que vous perdez sous cette pluie de
fléchettes. Votreennemi sort maintenant de sa ceinture un énorme fléau a doubles courroies,
toutes cloutées de piquants d'acier, et avance d'un pas vers vous... Le combat est inévitable.
Rendezvous au321

67
Si vous possédez une Plume d'Argent,svpauvez l'offrir a 'Homm®iseau (rendezous
au83). Si vous n'en avez pas, ou si vous préférez lui donner un autre cadeauyoersdaa
235

68
Vous bondissez sur le c6té et vous vous élancez a toutegsgatahs I'escalier, l'oreille aux
aguets. Mais aucun bruit de pas ne parvient derriére vous : par chance, la statue ne vous a pas
suivi, et vous poussez un profond soupir de soulagemerdeReous aw287.

69
Vous avez été trompéap une illusion ! Dés que vous l'attaquez, en effet, 'homme se
transforme sous vos yeux, révélant sa véritable nature : c'est un adversaire redoutable,
puisqu'il s'agit d'un Sorcier du Mal, comme l'indique sa large robe noire... Plus aucune chaine
ne l'erirave et il fait tournoyer dans l'air une lourde massue d'ébéne, qu'il semble bien
déterminé a abattre sur votre crane ! Rendrs au367.

70
Vous gagnez le rivage sans difficulté, mais a peine-awag fait trois pas sur les gtdeque
Vous apecevez un géant qui fonce droit sur vous, agitant furieusement des poings gros
comme des jambons. « Quasfait de mon Edwige, misérable ? » huttidl d'une voix de
stentor, et vous comprenez qu'il fait allusion au crabe géant. Ssengie, vous avez tué son
animal de compagnie préféré ! A qgeés pas de vous se trouve une piste qui s'enfonce vers
l'ouest, mais vous n'avez pas le temps de vous y engager, car le Géant s'élance vers vous...
Rendez vous aw240



71
Le vieillard, a demi conscient, parait treés faible ; ses levres sont séches et gercées, et sa peau
couleur de cendres. Vous le faites boire a petites gorgées, puis, des qu'il a repris un peu de
force, vous lui offrez un de vos repas (n'oubliez pas dayier de votrd-euille d'Aventure).
Le voici maintenant capable de parler. D'une voix encore un peu faible, il vous remercie des
soins que vous lui avez portés et vous explique qu'il est herboriste, et qu'il était venu sur Ille
pour y cueillir des planeemédicinales que I'on ne peut trouver nulle part ailleurs. Les deux
Lutins l'avaient capturé et ils étaient en train de se thsgour savoir qui aurait le plaisir de
le tuer ! La voix de 'hnomme se brise, tandis qu'il renouvelle ses remerciemergtareg
vivement de n'avoir plus rien a vous offrir : les Lutins ont mangé sessimosiet brdlé
toutes ses herbes et racines médies. « Mais si je puis t'aider de quelque fagon, ajoilite
je t'en prie, dide-moi ! » Allez-vous demander au vikird de vous indiquer le chemin qui
mene aux Cryptes d'Acier (rendeaus aub6), lui montrer le parchemin, si toutefois il est en
votre possession (rendepus au302), ou préférez/ous le saluer et retournearsvos pas,
vers le sud (rethezvous aw250)?

72
Vous avancez le long du tunnel d'un bon pas. Au bout de quelque temps, vous parvenez a une
jonction avec un autre passage qui mene vers le sud, mais vous décidez de ne pas vous y
ergager car vous étes pratiquement sOr qu'il aboutit a la chambre du Gobelin, que vous ne
souhaitez guére visiter a nouveau ! Rendezs aul60.

73
Vous étes enfin venu a bout des Orques ! Vous balayez la piéce du regard maiseie premi
vue, vous n'apercevez rien d'autre que les armes de piétre qualité de vos victimes, ainsi que
des dés et des piéces de monnaie... Il n'y a pas la de quoi faire un butinvioBeauvrir la
porte nord (rendez/ous au346), la porte est (rendexzous awd) ou pré férezvous fouiller la
piece méticuleusement (dezvous aul37)?

74
Vous essayez I'une aprés l'autre les clefs dudeausque vous avez dérobé au Troll mais vos
efforts sont vains : aucune d'elles n'entre dans la serrure.-¥dl@z utiliser la fiole d'Huile
Blanche, si tout®is vous la possédez (rendeaus aul3d), renorcer a ouvrir cette porte
pour porter vos efforts sur la porte ouest (remndmrs au358), ou bien continuer votre
chemin par le tunnel, en direction du sud (rerdszs aw283) ?




75
Vous voici sur le seuil d'une piéce luxueusement meublée, aux murs recouverts de tentures
soyeuses etle tableaux ; des lampes a huile en cuivre ouvragé éclairent de leur chaude
lumiere bibelots et cristaux, et d'épais tapis jonchent le sol. Allongé sur des coussins de
fourrure, un homme repose derlit ; quand il prend conscience de votre intrusionsdl

redresse mollement et vous dévisage d'un regard encore embrumé par le sommei. Rendez
vous aud3.

76
Vous voici aux prises avec un féroce Debgre ! Il avance vers vous en roulant des yeux
furieux, bramlissant un fer rougeujl vient de retirer du brasero ou chauffent ses horribles
instruments de torture. Rassemblez tout votre courage, car un rude combat vous attend...

DEMI-OGRE

TORTIONNAIREHABILETE : 8ENDURANCE 14
Si vous étes vainqueur, renelezus aw273



77
Le sol de ce tunnel est en pierre, et l'air y est sec et chaud. Vous avancez a pas prudents pour
eviter de vous blesser les chevilles avec les cailloux pointus disséminés ¢a et la. Bient6t, vous
parvenez a une piéce, tout en longueur commeoutoir, dont les murs sont eux aussi de
couleur ocre. A l'autre bout de cette salle s'ouvre un tunnel obscur, ou fusent de mystérieuses
étincelles rougeoyantes. Vous décidez d'aller voir de plus pres de quoi il retourne mais a
peine avez/ous gagné le cere de la piece qu'un bruit sinistre vous glace le sang : un bruit
de pierre qui frotte lourdement contre le sol... Les parois sont en train de se rapprocher de
vous ! Avec effroi, vous mesurez vos chances d'atteindre le tunnel avant que les murs ne se
referment complétement : elles sont infimes, quasiment inexistantes..-vallszjeter un
sortilege (rendexous au372), utiliser un des objets que vous avez dans votre sac a des (ren
dezvous awdb), ou bien creser les doigts, invoquer le ciel et courir le plus vite possible vers
le boyau (rendexous au396) ?

78
Vous vous hatez de psalmodier les premieremtites magiques de votre sortilége, mais
Mordranez vous prend de vitesse : ddlaguement de doigts, il fait jaillir de la paume de sa
main une boule de feu bleuatre qui fend l'air en sifflant et vous atteint en pleine poitrine.
Vous perdez aussitot 4 point&nburANCE. Qui plus est, votre sortilege a été brisé par la
violence de cite attaque et il vous est im@ilsle, vous le savez, d'y recourir a nouveau...
Etes vous encore en vie ? Alors ne perdez pas espoir et gagnez vite la galerie pour affronter
le mécréant ! Si vous décidez, pour ce faire, d'emprunter I'escalier de ganclezyous au
332 Si vous préférez prendre celui de droite, rendris aus3.

79
La pelote magique tourbillonne vers votre téte, préte a vous étouffer parmi ses fils noirs et
épais, mais brusquement sa treg@e dévie : I'Anneau d'Argent que vous portez au doigt
l'attire comme un aimant ; il se met a scintiller vivement puis, brusquement, absorbe la boule
maléfique ! Ce que vous preniez pour un objet anodin, une bagumoget, est en fait un
puissant féthe qui vient de vous sauver la vie ! D'un bond agile, vous gravissez les marches
qui vous séparent encore du Grand Nécromant... Remdezau46.

80
Il vous faut vite renoncer a combattre toute la bande de rats : ces répugngetgsasont
bien trop nombreux... Vous venez de perdre 1 point d'ENDURANCE, et vous prenez la fuite
a toutes jambes. Rendeaus aw251

81
Si vous possédez un levier, rendemis au49. Sinon, rendexous au233

82
Vous découvrez une piece sombre, dont le seul meuble est une grande table recouverte de
soieries. Aux murs sont accrochés des cranes et desenieseaux lames recourbées et
dentelées, qui luisent dans la pénombre. Cet @nglxbale des vibtéons si maléfiques que
vous sentez vos cheveux se dresser sur votre téte, tandis qu'une profoestee tusus
envahit. Vous perdez 1 point deance. Il vous faut partir au plus vite ; vous regagnez donc
en toute hate la chambre l@rque et ouvrez la porte du mur est. Rerdeas aul23



83
L'HommeOiseau pousse un petit cri rauque et s'empare de la Plume d'Argent, qu'il accroche
a une chaine passée a son cou (n'‘oubliez pas de la rayer dEeuolliee d'Aveture). Vous
regardant alors avec des yeux pétillant de reconnaissance, il se met a croasser : il ne maitrise
guére votre langue, mais, en conjuguant tous deux vos efforts, vous parvenez néanmoins a
communiquer. Les révélations que vous fait votre étrarigdocuteur sont stufi@ntes : une
force maléfique émane des Cryptes d'Acier et chasse les He@isesux de la mdaagne ou
ils vivent mais, grace a la Plume d'Argent, qui est en fait une puissante amulette, ces derniers
pourront résister au sortilege Les Maléfiques, ajoute I'Homnr@iseau, détiennent un mage
prisonnier au fond des Cryptes, sous la cruelle slame#g d'un Ogre tortionnaire. » Vous
apprenez enfin qu'un redoutable prédateur, un Aigleille, a élu domicile a I'ouest et qu'il
gudte avidenent toutes les proies potentielles... Récemment, il a volé a un sorcier un objet
magique fort précieux qui, d'apres I'Hon@e&seau, pourrait vous étre d'un grand secours Si
VOUS parveniez a vous en emparer. Mais, pour cela, il vous faudratddtater I'Aigle
Faucille, ce qui n'est pas une mince affaire ! Sur ces paroles, I'H@is®au prend congé de
vous et s'éloigne a ti@'aile pour rejoindre ses compagnons. Renars aw292

84
Vous étes aux prises avec un Goleenpierre, et votre épée ne fait guere le poids face a ses
poings, forts et lourds comme des meules ! Chaque fois que vous parviendrez a toucher le
Golem avec votre lame, vous devrez lancer un dé pour savoir si vous l'avez blessé. Si vous
obtenez seulemert ou 2, cela signifiera malheureusement que vous n'avez pas méme
égratigné la peau épaisse et calcaire du Golem...

GOLEM HABILETE : 8 ENDURANCE: 11

Si vous étes vainqueur, gravissez l'escalier etazmous au287.

85
Peu a peu, aus perdez toute notion du temps ; une immense fatigue vous gagne et vous ne
sauriez dire depuis combien d'heures ni dans quelle direction vous errez ainsi. Vous décidez
de vous asseoir pour vous reposer un peu et tacher de recouvrer vos esprits. Brniistpueme
paroi du tunnel contre laquelle vous venez de vous adosser se met a vibrer comme si elle
prenait vie. Vous vous relevez d'un bond, mais trop tard : deux puissantes mains de pierre,
jaillies de la paroi, se referment brutalement sur vous. Le MuemRdches, cette créature
démoniaque qui hante les royaumes souterrains avec une patience redoutable, a l'affit de
chair fraiche, a encore frappé, et vous étes sa victime ! Un cri d’horreur vous monte aux
levres mais il est vite étouffé : du boyau de giesurgit une tr@iéme main qui vous écrase le
visage et vous pousse avec force contre la paroi. En quelques secondes, ous disparaissez a
tout jamais, englouti par la paroi rocheuse...

86

Ce drdle de lézard parait animé de trés bonsments a votregard. De sa voix éraillée, il
vous expose le probléme qui assombrit son existence : deux prédateurs féroces, des Oiseaux

Cycl ones, ont ®l u domicile non | oin et vien
manger. Le malheureux Iézard ne peut atteidelmid des rapaces mais vous, en revanche, si
vous l e vouliez. .. L' 17 | mouill ® de | ar mes.

convaincre, il vous promet, en récompense, une véritable perle fine aux reflets roses. Allez



vous prétendre que vouseavdéja tué un des OiseaGyclones (rendexous au3798),
accepter de lui portesecourgrendezvous aw256), ou préférezousrefuser de l'aider
(rendezvousaull9)?

87

Quand ils wus apercoivent, les Lutins en oublient leur querelle et se précipitent sur vous pour
vous attaquer. Vous allez devoir les affronter tous les deux a la fois ! Chaque Assaut se
déroulera de la maniere suivante : lancez deux dés pour vous et deux désaponrdes

Lutins, puis ajoutez aux résultats obtenus les totausidte correspodants, ce qui vous
donnera la Force d'Attaque de chacun. Celui de vous trois qui obtiendra la plus grande Force
d'Attaque blessera son ennemi. Les Lutins dirigent tous BRus coups vers vous ; en
revanche, si c'est vous qui détenez la Forcealie la plus élevée, vous choisirez le Lutin

gue vous souhaitez blesser.

HABILETE ENDURANCE

Premier LUTIN 5 6
Second LUTIN 6 7

Si vous étes vainqueur, renelezus aul35

88
Le Gobelin jette un regard circulaire autour de lui puis disparait derriere la grille. Vous
attendez, topurs tapi dans I'ombre du tournant. Trois heures s'écoulent ainsi, sans que rien
ne se passe. Vous auriez vraiment mieux faissdger d'attirer I'sgntion du Gobelin !
Maintenant, il ne vous reste plus qu'a remonter a l'air libre pour regagner la piste principale,
qui méne vers le nord. Cela sifiaj avant tout, qu'il vous faut sortir de ces catabes !
Vous quittez votre ahette et avancez prudemment par les tunnels obscurs. A plusieurs
reprises, vous vous croyez définitivement perdu et vous errez si longtemps que vous devez
faire halte deux fois pour manger, afin de lutter contre la fatigue qui vous gagne (n'oubliez
pas derayer 2 repas de votieeuille d'Aventure)En apercevant enfin le ciel, vous poussez
un cri de joie : vous voici prét & marcher encore de longues heures,maatrgqee vous avez
retrouvé la piste nord ! Rendemus aub3.




89
Bravo, vous avez gagné la partie | Lancez a nouveau un dé : le chiffre obtenu correspond au
nombre de Piéces d'Or que vous donnent les Orques, la mort dans I'ame (n'oubliez pas de les
inscrire sur votreFeuille d'Aventure).Pour noyer leur dépit, vos panaires de jeu se
remettent a boire de plus belle ; quant a vous, vous faites semblant de savourer leur horrible
biere, mais en réalité vous en avalez a peine quelques gorgées, pour donner le change.
Rendezvous aw254.

90
La serrue et les gonds de cette porte sont couverts de rouille, et le panneau parait trés épais.
Allez- vous essayer d'enfoncer la porte (rerdeas au210), tenter de faire tourner la Clef
d'Ebéne dans la serrure, si toutefois vous la pegséendexous au275), essayer d'ouvrir
la porte a l'aide d'une des clefs du trousseau, si vous disposez de ce derniev(render
74), ou bien vous servir de la fiole d'Huile Blanche pour graisser larseet les gonds, si
toutefois elle est en votre possession dezvous aul38 ? Mais vous pouvez également
renoncer a ouvrir cette porte et porter vos efforts sur la porte ouest (remdeau358) ou
reprerre votre route par le tunnel en direction du sud (rendas aw283).

91
La piéce est richement décorée, certes, mais il n'est pas question de vous encombrer de tapis
ou de fourrures. En revanche, deux objets attirent votreiatierie premier est une cotte de
mailles d'exellente qualité, qui vous protégera bien mieux que votre tunique de cuir ; aussi
l'enfilez-vous aussitot (n‘oubliez pas de l'inscrire dans la case Equipement d€auwitle
d'Aventure).Grace a cette pratBon supplémentaire, vous pouvez ajouter 1 point a votre
total dHaBILETE, & moins que son niveau fial n'ait été de 11 ou 12. Dans ce-@asen effet,
vous étes si agile et vif au combat que la cotte de mailles ne peut rien ajouter a votre talent
naurel. Le second objet que vous jugez digne d'intérét est un levier ; si vous décidez de
I'emporter avec vous, n'oubliez pas de linscrire dans la case Equipement deewdtee
d'Aventure.Vous n'avez plus rien a faire, maintenant, dans cette piecs. t&aer, vous
gagnez la salle adjacente et poussez la porte qui donne sur le sud-WRersda®245.

92
Courage ! Votre adversaire est un Dd&bgre rusé comme un renard et fort comme un
taureau. . . L' 71l p @ersivous enrfaisantdt@urndyex unngeos gourdin a v a

hérissé de pointes de fer, et vous devinez sans peine qu'il n'en est pas a son premier combat...
DEMI-OGRE

TORTIONNAIREHABILETE : 8ENDURANCE. 14
Si vous étes vainqueur, reneazus aud4.



93
A peine avez/ous sorti la Statuette d'lvoire de votre sac a dos qu'elle se met & briller et
grossir. Pris de panique, les rats battent en retraite enatutandis que la statue s‘anime
pour s'élancer a leur poursuite. Avec des miaulementblés, le chat géant refoule les rats
au fin fond de leurs trous,ce qui vous permet de continuer tranquillement votre route-Rendez
vous aul52

94
Vous voici engagé dans un duel magique avecdkémez, puisque vous étes chaeartrain
de jeter un sortilege de feu a l'autre ! Lancez deux dés et ajoutez au nombre obtenu votre total
dHABILETE pour connaitre votre Force d'Attaque ; calculez celle de Mordranez de la méme
facon (son total drsiLeTé est égal a 10). Si votre Forctlaque est la plus élevée, rendez
vous aw222 En revanche, si Mordranez a été favorisé par les dés, readseaul74.



95
Tandis que le Fantor@quelette approche, votre médaillon se met a briller aveclandec
plus en plus vif. Vous frappez le spectre de votre épée, et il se dissipe instantanément en
volutes de fumée : la lumiére aveuglante du médaillon a eu raison de cette illusion, et votre
lame lui a porté le coup fatal. Vous remarquez que votre nwdaihssombrit, maintenant ;
la lutte contre le Fantéra@quelette a da I'épuiser de tous ses pouvoirs. Albers continuer
votre route en empruntant le tunnel bleu @¢ervous au261) ou le tunnel violet (rendez
vous auls0) ?

96
Vous jetez un rapide coup d'iil et aperceve:
(n'oubliezpas de les inscrire sur votFeuille d'Aventure)Mais mieux encore que les écus
des Elfes Obscurs, vous trouvez six belles miclespain aux noix, soigneusement
enveloppées dans des linges blancs. Chaque pain a I'apport nutritif d'un repas, et de surcroit, a
en juger par leur belle cro(te dorée, ils doivent étre savoureux ! Vous les rangez
soigneusement dans votre sac a dos (ajo@iteepas sur votr€euille d'Aventure)Ni les
étoffes cheoyantes qui ornent la piéce ni les riches bibelots ne vous tentent, car vous savez
bien qu'ils ne feraient que vous encombrer, aussi ne vous attanagepas a les examiner.
Sur le mur est de lpiéce s'ouvre une arcade qui donne sur une petite pieéce ronde.* Vous y
pénétrez. Vous voici devant un podium ou tourbillonne une masse de couletes, iqui
s'enflent et déferlent comme des vagues : c'est la machine a téléporter dont vous a parlé
Alsander ! D'un pas ferme, vous montez sur le podium et avancez parmi les vagues
lumineuses ; aussit6t, les murs de la piéce vacillent et se perdent a votre vue. -@auallez
donc vous retrouver ? Pour le découvrir, repdazs au229.

Au bout d'un moment, le tunnel forme a nouveau un coude vers le sud et, une fois de plus,
vous avez la certitude de vous trouver sur une voie de grand passage. En face de vous, une
porte de bois barre la route ; elle est ornée d'une plaque de Ermment travaillée et d'une
poignée argentée. Juste avant cette porte, un petit boyau latéral s'enfonce vers I'est, menant a
une porte basse ou est peinte l'inscription suivaRt@EXNTION ! DANGER ! NE PAS APPROCHER!
Allez-vous passer outre cette mise garde et ouvrir cette porte (rendems aul24), ou
préférezvous essayer la porte de bois qui vous fait face (remoez aul72) ?

98
Au bout du tunnel se trouve une porte mais vous n'y accordez guézataa car vous étes
sOr qu'il ne s'agit pas d'une entrée secrete : elle n'est absolument pas camouflée. En revanche,
aprés avoir soigneusement examiné le tunnel, vougezps panneau coulissant a dix
meétres de la porte. Retenant votre souffle, leuaites glisser et avaez d'un pas de l'autre
c6té : vous voici dans un boyau sombre et humide. Heureusement que vous avez votre
lanterne pour vous éclairer ! Vous rolaez a pas lents, suivant les méandres du tunnel : un
tournant vers l'ouest, un aatvers le sud, un dernier vers l'est. Vous remarquez alors que le
boyau semble finir en cule-sac, mais vous ne vous y fiez pas : il doit bien y avoir la aussi
une porte secréte... Plein d'espoir, vous sondez la paroi qui vous barre la route a petits coup



répétés ; au bout de quelques minutes, un son creux résonne sous vos phalanges : vous avez
trouvé la porte ! Vous la frahissez sans hésiter. Rendems aub9.

99
Vous inspectez la chambre de I'Orque, mais elle ne recéle ab@irde grand intérét : des
caisses, un lit, une table et quelques chaises branlantes assurent a eux seuls le confort des
lieux... Vous trouvez toutefois une corde longue de cing metres, ce qui peut toujours servir. Si
vous décidez de la prendre, n'oubligas de linscrire dans la caBeguipement de votre
Feuille d'AventurelLa piece offre une seule issue : une porte qui s'ouvre dans le mur nord.
Vous la franchissez et vous vous retrezi dans un tunnel qui s'enfonce vers le nord. Au bout
de quelques méds, vous apercevez un petit boyau latéral qui bifurque vers l'est et se termine
par une porte. Si vous souhaitez examiner cetteigter rendezous au304. Si vous
préférez contiuer votre route vers le nord, rendexs aw284..

100
Pendant que vous examiniez la fiole, un Squelette s'est approché sans bruit. Il vous fixe du
troublant regard de ses orbites vides et, soudain, il s'élance vers vous en faisant tournoyer un
gros gourdin. Vous allez devoir vous toat!

SQUELETTEHABILETE : 8 ENDURANCE: 6

Si vous étes vainqueur, reneezus a4l

101
Aussitét levé, vous vous rendez aupres d'Alkandi pour le saluer. Si vous possédez un
manuscrit, vous pouvez le montrer au sorcier ; 4a#at saura-il vous expliquer ce que
signifie le message ? (Pour consulter Alkandi a ce sujet, remmdezau pamgraphe qui porte
le méme numéro que votre maans) Vous voyant prét a reprendre la route, Alkandi vous
recommande de ne pas tourner versidrd, quand vous parviendrez au carrefour, car ses
hommes ont apercu de dangereux Lutins qui rddaient par la. Vous remerciez le sorcier de ce
précieux conseil et prenez congé de lui. Ajoutez 1 point a votre totak.dee. D'un pas
alerte, vous gagnde croisement. Rendemus aul8l

102
Vous descendez de votre bateau et regardez autour de vous. L'ile est tres vallonnée ; a l'ouest,

une piste s'enfonce parmi les collines vers le centre des terres ; au sud, une haute falaise
blanche vous barre la route. Soudain, une imposante silhouette émerge du brouillard, au nord.
C'est un géant de presque cinq meétres de haut, vétu de vert et coiffé de varech et de
coquillages ; il avance a pas lourds vers vous, une massue a la main. «,Bamjain ! »

tonne t-il d'une voix caverneuse. Allemus l'attaquer (rendemus aw240), lui répondre
aimablement (rendezous au328), ou fuir en courant vers l'ouest (rendewis aw257) ?



103
L'air est frais, le soleil brille et vous marchez d'un pas décidé, encouragé par les cris des
mouettes. Au bout de quelque temps, vous parvenez a ufooare I'entrée du chemin qui
se dirige vers le nord, vous remarquez un poteau surmaméidine ; devant celui qui va
vers le sud, est planté un piquet de bois ou sont fichées quelgues plumes d'oiseaux
ensanglantées. Quant a la route sur laquelle vous avancez, elle se prolonge vers l'ouest de
lautre coté du croisement, sans la moindre ®adigation ». Quelle direction allamus
prendre ?

Le nord Rendezvous au327

L'ouest Rendezvous aul81

Le sud Rendezvous aul28
104

Au bout de quelques minutes, vous entendez des biippgs, qui proviennent de derriére la
grille.Vous risquez un regard furtif et apercevez un Gopdebout de l'autre cbté. Allez
vous rester immigile et silencieux (rendezous au88), ou faire un léger bruit pour attirer
l'attertion du Gobelin, tout en veillant a rester bien caché dans le tournadéZnayus au
3487

105
Allez-vous sortir de votre sac a dos la chope en étain (reralezau276), les dés en os
(rendez vous au4l), ou la chope et les deux dés, si vousspdez les trois objets (rendez
vous alu276) ?

106
Le tunnel se divise bientdt en deux boyaux, I'un continuant vers l'est, I'autre obliquant vers le
nord. La lumiere du jauperce faiblement au fond du tunnel nord, mais de -©&lubus
parviennent aussi des bruits sinistres, qui ne sont guérgearga... Allez/ous vous diriger
vers l'est (rendezous au253) ou vers le nord (rendemus aul55) ?

107
Vous tournez doucement la poignée. La porte s'ouvre sur une chambre luxueusement
meublée, éclairée par de superbes lustres en cristal. Les murs sont couverts de tableaux et le
sol disparait sous une épaisse couche de tapis mnodketoutes les couleurs. En plein milieu
trone un immense lit, jainé de coussins en fourrure. Avec un sursaut, vous remarquez
soudain qu'un homme, enfoui parmi les oreillers, dort & poings fermés. Il est revétu d'une
cotte de mailles et porte une é@eé ceinture. Allezous tuer cet homme (rendeaus au
290), le réveiller pour tenter de parler avec lui (rendmrs aud3), ou bien le laisser dormir
et ouvrir la porte sud (rendemus au245) ?

108
A la vue de celui qu'il prend pour un nouveauitornaire- vous !- le vieillard blémit. Le
ciur ®treint de compassion, vous | "aidez

vous possédez un trousseau de clefs, remdeg au289. Sinon, rendexous au369.

‘N



109
Comme autant de ressorts, les serpents s'élancent vers vous, découvrant leurs crocs
venimeux. L'un d'eux parvient a vous mordre a travers vosamdiss de cuir, et une
abominable douleur vous &mase aussitot la jambe. En quelques secondes, vous sentez le
poi son se propager, gagner Vvos reins, votr e
bralure, et tout s'éteint pour toujours autour de vous.

110
Grace a votre sortilege de Vitesse, vouszaannulé l'action du Charme de Torpeur que
Mordranez avait activé pour vous ralentir. D'un bond rapide, vous parvenez aux c6tés du
Nécromant Supréme. Pris de court, Mordranez porte la main a seealounais vous le
devancez d'une longueur d'épée etinfligez une méchante blessure, qui lui fait perdre 2
points d'ENDURANCE. Le combat commence sous de bons auspices ! Plus déterminé que
jamais a éliminer I'immonde Mordranez, vous vous rendeZ6gm'oubliez pas d'enlever 2
pointsau total tNDURANCE qui S'y trouve indiqué pour Mdranez).

111
Le Dragon Géant s'évanouit dans l'air : encore une illusion ! Décidément, Mordranez est tres
friand de ce genre de tours de magie... Vous éprouvez une difficulté croissante a distinguer le
réel de l'illisoire, mais cela ne vous inquiete qu'a moitié : en effet, si les mirages se font de
plus en plus puissants, c'est certainement signe que vous approchez du repaire du Grand
N®cr omant . Le ciur battant 7 npawferme etgagngziee, v o
tunnel violet. Renderous aul50.

112
Vous avancez le long du tunnel gris, et peu a peu un froid mortel vous gagne. L'air est rare et
vicié, et les parois suintent d’humidité. Brusquement, vousegaguele boyau se referme
derriere vous a mesure que vous avancez. Pris de panique, vous veasaneeurir. Il était
temps : un peu plus, et vous périssiez avalé par cet horrible tunnel ! Vous avez trouvé refuge
dans une piéce glaciale, aux murs de pielaadhatre. A peine remis de votre effroi, vous
bal ayez votre abri du regard, et ce que vous
tout autour de vousge ne sont que tombes et smittages et, au fond de la piece, des
escaliers raides ménent a aegptes aux portes blindées d'épaisses plaques de cuidee et
bronze. Une rumeur diffuse se met a résonner dans la piéce, qui se transforme bientét en une
plainte a faire fréemir d'horreur. Et soudain, un tombeau s'ouvre en gringant ; un spectre revétu
d'un linceul diaphane en sort et vous fixe de ses yeux de mort vivant. Sans vous quitter du
regard, il avance vers vous en contractant ses mains décharnées, et vous comprenez tout de
suite que vous n'avez pas affaire a une illusion. Votre ennemi est imh eédl, cette foigi
I Courage !



SPECTRE HABILETE : 7 ENDURANCE : 7

Chaque fois que le Spectre parvient a vous frapper, vous perdez 1 painttd Cette

perte est défiitive, & moins que vous ne trouviez, plus avant dans votre aventure, un remede
magique qui vous permette de restaurer des poussLere. Si vous étes vainqueur, rendez
vous aul89

113
Bien sdr, vous pourriez tenter d'enfoncer la porte, mais a quel prix ? D'une part, vous ne tenez
pas a dépenser trop geints denourance et, d'autre part, le bruit pourrait attirer I'attention de
gardes ou de monstres. L'enjeu en vklat chandelle ? Si vous pensez que oui, renaes
au294. Si vous préférez regagner le tunnel principal et olangorte qui se trouve au bout,
rendezvous aul24.



114
Vous arrivez face a une porte marquée d'une croix noir et marron. Vous décidez de Il'ouvrir.
Rendez vous au393

115
Au moment ou vous lui portez le gotatal, I'lllusion s'évanouit dans l'air. En fait de mirage,
ce denier avait assez de force pour vous blesser raehé ! Perplexe, vous songez que la
magie est de plus en plus puissante dans le secteur ou vous vous trouvez, et vous vous
demandez paguoi. Peut étre approchezous du repaire de Mordranez ? Vous vous dirigez
vers le bout du tunnel, pour fremr la breche et continuer votre chemin. Renders au
203

116
Vous courez a toutes jambes vers l'ouest eteisemat, le squelette ne s'élance pas a votre
poursuite. Une fois sar d'étre hors de sa portée, vous vous arrétez sezpoms profond
soupir de soagement. Rendezous au356.

117
Encore tout essoufflé par ce violent combat, vous gEmu$e corps du sorcier pour vous
assurer gu'il est bien mort ; 5 Pieces d'Or roulent alors d'une bourse accrochée a sa ceinture.
(Prenezles sans scrupules et inscrivles sur votré-euille d'Aveture.) Vous examinez alors
la piece et un sentiment d'appsion vous gagne tandis que vous prenez conscience des
vibrations maléfiques que dégage chaque recoin, de l'autel couvert de figurinesadée®
aux murs peints de fresques horribles. L'une d'elles vous frappe tout particulierement : elle
représente mi crane noir, aux yeux rougeoyants comme des braises, qui flotte dans-I'air au
dessus d'un gouffre ou se pressent les spectres des morts, visiblement terrifiés par le regard de
feu du cr@ne. La scéne est peinte de facon si réaliste quaeepaavez répmer un frisson.
Malheureusement, vous n'avez pas le choix : vous allez devoir passer la nuit dans cette salle,
car dehors il vous serait impossible de trouver un abri. Apercevant une trappe au pied de
l'autel, vous décidez d'y trainer le corps du Soraie¥dl pour que personne ne puisse entrer
par la pendant votre sommeil. Avant de vous couchentez votre Chancé&i vous étes
chanceux, rendezous aw237. Si vous étes methanceux, rendezous aw279.

118
Vous vous mettez tous deux en route et parvenez bientot a la grotte du Géant, qui s'ouvre au
flanc d'une colline, prés du rivage. Une délicieuse odeur de poisson en sauce parvient a vos
narines et le Géant, apres vous avoir fait asseoir, vous apportessiatteacopieusement
garnie. Vous mangez de bon appétit, sous le regard bienveillant de votre héte. « De jour en
jour, dit alors ce dernier, le Mal gagne ces terres. Je ne suis pas inquiet pour moi, car je ne
crains rien, mais toi... Je me demande ce 'quigne par ici, une importante mission, peut
ctre. .. e Le G®a ntrogateuy maissvaus wuseaontdriten de hdchel la i n t
téte pour toute réponse. Il retire alors un manuscrit de sous une pile de coquillages et vous le
donne en disant : Reutétre cela te serail utile ? Je n'en suis pas sdr, mais il me semble que
c'est un message codé... » Vous examinez le parchemin, mais les mots qui y sont écrits vous
paraissent bien siblyhs :
Le prophéte de la mort chante ddawvent, Et pour costruire son royaume le Pilleur d'Ames
Arrachera aux damnés mille tourments.



Dans un coin, une date est inscrite mais la plupart des chiffres sont effacés ; trois seulement
sont encore lisibles : un 3, un 5 puis un 0. Tout cela ne vous avance guerg, maiso/ous
remerciez toutefois le Géant de son cadeau et le rangez dans votre sac a dos. (N'oubliez pas
dinscrire le manusit dans la case Equipement de vofreuille d'Aventureet notez le
nombre composé par les trois chiffres pris dans l'ordreavidir 350.) Dehors, il pleut
maintenant des coed, aussi accéggr-vous avec plaisir I'hospitalité du Géant. Vous dormez
d'un sommeil paisible et, quand vous vous réveillez le lendematim, il fait un temps
splerdide. Le Géant vous offre une grandergade poison salé, dont vous pourrez faire 3
repas (n'oubliez pas de les inscrire sur véeaille d'Aventure)Vous vous sentez frais et
dispos, et l'accueil chaleue ux du G®ant vous a r®chauff®
gagner point decHance. Votre héte vous souhaite bonne chance et vous prenez congé de lui.
Rendezvous aw257.

119
« Lamentable poltron ! s'exclame le Iézard avec mépris. C'est en faisant preuve d'un tel
courage que tu comptes batir ta gloire et ta rencenté Sur ces paroles, il vous jette un
sortiléege et disparait en sifflant entre deux pierres. Vous perdez ausgaiitt decrance
(n'oubliez pas de le soustraire de votre total, car il est définitivement perdu). Effrayé, vous
décampez a toutes jambevle sud. Rendezous alb4.

120
Vous voici dans une piece sale et chichementhiéey au sol jonché de détritus. Mais vous
n'‘avez guéere le temps d'examiner les lieux car deux -Gise qui occupent la piéce, se
précipitent ves vous ! Heureusement, vous vous trouvez dans l'enmadtede la porte qui
est tres étroit, de sorte que les Gobelins ne peuvent vous attaquer tous deux a fois. Vous allez
les affronter I'un aprés l'autre.

HABILETE ENDURANCE

Premier GOBELIN 5 5
Second GBELIN 5 6

Si vous étes vainqueur, reneezus au300.

121
Vous voici dans un couloir qui se dirige vers le sud, éclairé par de grandes torches murales.
Vous avagez a pas de loup et apercevez bientdt une porte qui vous barréelaBien que
VOUS en soyez encore a quelques metres, des rires rocailleux et des voix grasseyantes
parviennent a vos oreilles, mais vous n'arrivez pas a reconnaitre la langue utilisée par ces
mystérieux personnages. Allenus repartir vers le nord (rendeaus au376), entrer dans la
piece en brandissant votre épée, prét a vous battre (rermlez au25), ou préféreaous
entrer sans manifes d'intention belliqueuse, pour tenter d'engager la conversatiorieavec

créatures qui sont dans la piéce (rerdmzs au209) ?



122
Vous avancez le long du tunnel ouest, en vousréakaa I'aide de votre lanterne. Au bout de
guelques minutes de marche, vous arrivez dans une vaste cavernéoad ptaité, d'ou
pendent de longues stalactites. De grosses gouttes d'eau suintent de la roche et viennent
s'écraser au sol avec un bruit mat, assourdi par une épaisse couche de champignons. De
lautre c6té de la grotte, un boyau s'enfonce vers l'oueldz-vidus I'emprunter pour
continuer votre route vers l'ouest (rendezis ausl) ou préérezvous manger un ou deux
champignons (rerdezvous au345) ?

123
Vous voici dans une petite piece, sobrementbiguSur la table sont disposés un carafon de
vin blanc, une assiette garnie de fromages et un plateau de patisseries. Vous sentez
brusquement I'eau vous monter a la bouche ! Si vous le souhaitez, veaez poofiter de
cette aubaine pour prendre unelaimn, ce qui vous revigorera de 2 poOimMBNDU RANCE.
N'hésitez pas a emporter le reste avec vous, car il y aura certainement encore de quoi faire 1
repas (n'oubliez pas de l'inscrire sur vdeeuille d'Aventure)Vous apercevez une petite
porte basse dare mur sud de la piéce et vous vous en ajhy@o a pas feutrés ; vous tendez
l'oreille mais aucun son ne perce la paroi. Au bout de quelques secondes, vous décidez
d'ouvrir la porte. Rendexous aub0.

124
La porte donne sur unaste piéce, tres haute de plafond. De grandes torcheéres, accrochées
aux murs de pierre, diffusent une lumiére bleuatre engedége des nuages de fumée verte,
dont l'odeur acre vous prend a la gorge. Par I'embrasure d'une porte entrouverte, dans le mur
est de la piéce, vous apewvez une lueur rouge. Vous remarquez également une autre porte,
c6té ouest ; elle est en bois noir blindé d'épaisses barres de fer, et ses verrous paraissent tres
solides. Dans le coin nowst de la salle se trouve une petitatéine, d'ou jaillit un jet
translucide. Alleavous y boire (rendezous au306) , y jeter une Pi ce d
(rendez vous aul77), ouvrir la porte ouest (rendepus au373,oubi en j et er un ccC
par la porte est (rendeous a28) ?

125
A mesure que vous avancez le long du tunnel emciel, un sentiment de paix et de bien
étre vous gagne. Seri@pus a nouveau le jouet d'une dion ? Le tunnetiébouche sur une
vaste piéce haute de plafond, éclairée de lumiéres multicolores. Vous apercevez trois
silhouettes humaines diaphanes, qui vont et viennent sans bruit, comme si ¢dienflat
dessus du sol. A l'autre bout de la piéce s'ouvrent liayaux, I'un jauneert, le deuxieme
bleu azur et le troisieme brun orangé. Un des étres translucides s'approche dé vous et vous dit
d'une voix empreinte de douceur : « Tu es courageux, ami ! Sache que tu n'es pas seul dans
ton combat. Le Nécromant Supréme nous a pas encore tous réduits au silence ! traisise
t'accorder ma béugction, elle ravivera tes forces ! » Sur ces mots, la créature tend les mains
vers votre téte. Si vous déeiz de la laisser vous toucher, rendeas au398 Mais vous
pouvez également partir en courant vers le tunnel jaarte(rendezvous au307), le bleu
azur (rendez/ous aw272), ou le brun orangé (rdezvous au’7).



126
La baguegue vous portez au doigt est un Anneau Antifeu, qui atténue grandement la morsure
des flammes, aussi ne perdexis que 1 seul pointedburRANCE. Vous approchez maintenant
du haut des marches ; encore un pas et vous serez face a face avec MordranezViodsnde
vite au4é.

127
Le rapace qui vous attaque est un Ois€galone ; vous allez devoir I'affronter seul car les
marins, qui s'affairent tous auprés des mats, ne peuventseavempont pour vous venir en
aide, tant le vent &dort : ils risqueraient d'étre aussitot balayés comme des fétus. Prenez
garde, quant a vous, a ne pas étre emporté par une vague...

OISEAU-CYCLONEHABILETE : BENDURANCE: 12

Si vous périssez sous les cruels coups de bec de I'disetane, c'est déja lan de votre
premiére aventure, mais n'hésitez pas a relever le défi de Vanestin a nouveau ! Si vous étes
vainqueur, redezvous aul67.

128
Cette piste conduit au ciTur d'une jumsgl e tr
fait dense et l'air chaud et humide. Toutes sortes d'insectes bourdonnent a vos oreilles, et vous
étes bientbt contraint de vous tailler un chemin a travers les buissons luxuriants, les racines et
l.es lianes qui envahissent la piste. Tant d'effesis le soleil ardent, vous épuisent : vous
perdez 2 points'ghburance. Soudain, sans que vous ayez entendu le moindre craquement ou
bruit de pas dans les taillis, deux hommes surgissent devant vous et vous barrent la route en
pointant vers vous de longudances pointues. Grands et basanés, ils sont siraptevétus
de pagnes et portent de nombreudiex de perles et de plumes. L'un d'eux vatiesse
la parole d'une voix vive, mais, malheureusement, vous ne comprenez pas un traitre mot de ce
gu'il vous dit. Allezvous attaquer les deux guerriers (rendeds au310), les saluer (rendez
vous aul68), ou leur offrir 1 Piéce d'Or (rendepus au224)?

129
Vous avancez d'un pas décidéry le sud, dépaant sans vous y attarder un tunnel qui
bifurque vers l'est, car vous savez qu'il mene seulement a la chambre de I'Orque: Rendez
vous aw268.



130
Vous trouvez 2 Pieces d'Or dans une petite bourse de cuiruge? sous le matelas du Troll
(n'oubliez pas de les inscrire dans la case Trésor de Wetiile d'Aventure)La table est
jonchée d'asiettes sales, de bouteilles et de carafons remplis d'un breuvage brunatre que vous
préférez ne pas godter, mais vapercevez aussi un trousseau de clefs. Si vous isemiha
I'emporter, inscriveze dans la case Equipement de vdeeuille d'Aveture. Pendant que
vous fouilliez la piéce, des volutes de fumée acre se sont infiltrées, passant sous la porte du
mur ouest, eforment maintenant un épais nuage noiratre. Il vous faut sortir au plus vite, si
vous ne voulez pas périr asphyxié. Hors de question, bien sir, de fuir par la porte ouest ! Il ne
reste donc plus qu'a essayer la porte est. Rendag al260.



131
Vous jetez un regard furtif entre les barreaux etirdjsez vaguement, dans l'obscurité du
cachot- car c'en est undeux silhouettes humaines affaissées
sur un tas de paille. Si vous voulez tenter d'ouvrir la porte pour venir en ads a
malheureux, rendezous aul8. Si vous préférez retourner sur vos pas pour continuer votre
chemin vers le sud, rendemus awR27.

132
Vous fouillez dans le fatras de papiers et d'objets divers qui jonkehtaiile du garde, mais
ne trowez rien d'intéressant. Soudain, pourtant, uehEmin attire votre attention ; il est en
vélin trés fin, couvert de caractéres a I'écriture alambiquée. Un frisson glacial vous parcourt
I'echiné, tandis que vous lisez legmes et devinez leur auteur. « Il faut que je sache avant ce
soir comment cette fouine de sorcier a pu activer des sortileges magiques ici, dans les Cryptes
d'Acier, sans que je le lui aie appris. S'il n'a pas parlé d'ici la tombée de la nuit, ordonne a
tortionnaire de le tuer par le supplice du feu. Mezrabian lui donnera un coup de main, et je
suis sdr que nos petits camarades aux oreilles pointues voudront eux aussi assister a la torture.
Quant a moi, j'ai mieux a faire de mon temps. »
Cet horrible mssage est signé d'une simpldiaié : M. Songeur, vous quittez la piéce par la
porte ouest. Rendemus aul?7.

133
Le Revigorant est un sortilege qui permet de gaega jusqu'a 3 pointsHdsiLeTe (n'oubliez
pas totefois que wtre total diasiLeETE ne doit en aucun cas dépasser son niveau initial). Vous
pouvez recourir a ce sortilége a tout moment, sauf au cours d'un combat. Maintenant,
Retournezaul88

134
Votre geste de bonté est récompensé : tandisvqus prononcez des paroles de bénédiction,
l'air se réchauffe Iégérement, et il vous semble entendre un grand soupir, émanant de toutes
les ames réunies ici. Vous gagnez 1 poiatodrance et 1 point diasiLETE. Et maintenant,
allezvous sortir par lgpasserelle (rendemus au3l9), ou par le tunnel aux parois brunes
(rendezvous aw247) ?

135
Vous vous approchez de la chaumiere et jetez un coup d'oeil par la porte entrebaillée. La
pénombre regne dans la éecar les volets sont fermés, mais vous distinguez toutefois la
silhouette d'un homme attaché a une chaise. En vous voyant, ce dernier amorce un geste,
comme pour vous faire signe, mais sa main retombe lourdement et il pousse un gémissement
déchirant. Detoute évidence, cet homme souffre. Alleaus inspecter les abords de la
maison avant toute chose (rendems au2lb), entrer dans la piece et détacher 'homme
(rendez vous aul83) ou bien le laisser a son tessort et rebrousser chemin vers le sud
(rendezvous au250)?



136
Longeant le tunnel vers le nord, vous parvenez a la hauteur d'un boyau latéral qui s'enfonce
vers l'est. A I'entrée de ce dernier, une fresque est gravée damsdallezvous examiner
de plus pres ce baeelief (rendezvous au216), continuer votre chemin vers le nord (rendez
vous aul84), vous engager dans le tunnel est (rendmrs au72), ourebrouser chemin vers
le sud (rendexous aul29 ?

137
Vous finissez par trouver 6 Pieces d'Or, cachées dans une petite boite. (N'oubliez pas de les
inscrire sur votrd-euille d'Aventure.Bi vous avez joué aux dés avec les Osoeteperdu la
partie, vous repreez également votre argent et vos dés en os. Quant aux dés des Orques, ils
sont de pietre qualité, aussi les laissems. Inutile de préciser que I'immonde biere et les
croquettes de rat ne vous tentent guere non plugiall€vous faire maintenant : repartir
vers le nord (rendezous au346) ou ouvrir la porte est (rendebpus awd) ?

138
Vous enduisez les gonds et la serrure a l'aide de la fiole d'Huile Blanche (n'oublakz Ipa
rayer de votrd-euille d'Aventure)Vous saisissant d'un petit batonnet, vous essayez alors de
faire jouer la seure. Au bout de quelques minutes, vos efforts sont récompensés : le
mécanisme cede dans un déclic, et la porte s'ouvre sur uneppetigesombre, aux murs
couverts d'étageres, presque toutes vides. Sur l'une d'elles, toutefois, vous apercevez une
petite cassette en bois. Poussé par la curiosité, vowseloat trouvez trois blocs d'encens
qui dégagent un parfum fort et sucré, bapriils soient sans doute rangés ici depuis des
années. Vous décidez de les emporter (insciie®rans la case Equipement de vEeaille
d'Aventure).Cette piece n'offrant plus aucun intérét, vous regagnez le tunnel principal. Si
vous voulez tenter d'our la porte ouest, renderous au358 Si vous préférez repartir vers
le sud. rendexous au283

139

Vous auriez bien aimé prendre la cotte de mailles du garde, car elle vous aurait certainement
mieux prot§é que votre tunique de cuir, mais h®lreusement votre dernier coup d'épée I'a
déchirée de haut en bas ! Pestant contre votrehawate, vous regagnez la piéce attenante et
ouvrez la porte sud. Rendeaus au245.

140
Vous aperceez le vétement de 'homme, pendu au mur : c'est une superbe robe brodée. Vous
le décre@hez et le tendez au vieillard, qui se défait avec joie de ses haillons pour enfiler son
costume. « Je te remercie,-dialors d'une voix reconnaissante. Je m'app&lsander. »
Alsander ! Le mage que vous avez mission de ramener sain et sauf ! Tout excité, vous vous
présentez a votre tour et exposez les tenants de votre mission. Alsander vous écoute avec une
attention soutenue mais, quand vous vous taisez, il sécs@enent la téte. « Maudit soit ce
rus€é Mordranez ! soupiteil. Il a bien berné Vanestin en l'attirant en Allansia ! Et
maintenant, il va prendre Vanestin et les autres mages par surprise, en débarquant a Pollyka !
» Vous regardez Alsaer, interlogé : gu'insinud-il par la ? Le mage vous regarde droit
dans les yeux et reprend : « \iis Mordranez n'est pas en Allansia, il est ici méme, sur l'lle
du Désespoir. Tapi au fin fond de ces horribles Cryptes d'Acier, dans ce qu'il appelle son
Empire dedllusions, il travaille au maléfice le plus diabolique qui ait jamais existé. Il est en
train de rassembler des forces terrifiantes et camatdesques, qu'il entend lacher sur
Pollyka. S'il y parvient, les gens mourront de frayeur, et plusopee ngourra lui résister.



» Ces horribles notelles vous glacent le sang, mais soudain une idée germe en votre esprit.
Quand Vanestin vous a demandé de partir a la recherche d'Alsander, vous
aviez regretté de ne pas avoir I'occasion de vous couvrir de giomtébarrassant Titan de
I'ignoble Mordranez... Vous priez donc Alsander de vous en dire plus long. Rendeau
325

141
Vous coincez le levier entre les deux murs et courez a toutes jambes vers le tunnel, courbé en
deux. Le métal ésiste a peine quelques secondes, avant de plier et de s'écraser sous la
pression, mais ces gugeles secondes vous sauvent la vie ! Vous parvenez a l'entrée du boyau
a l'instant méme ou les deux murs se referment I'un contre I'autre dans un fracasaatenti
Rendezvous alw296.

142
Vous gravissez les marches en un clin d'oeil, a la grande surprise de Mordranez, qui
s'apprétait a vous lancer un autre sortilege. Pris de court, il porte la main a son fourreau mais
vous parvenez a leldsser avant qu'il n‘ait pu dégainer son épée, ce qui lui enléve 2 points
denpurancE Rendezvous mainteant au 46 pour l'ultime combat avec le Nécromant
Supréme (n'oubliez pas de retirer 2 points au totabakance qui s'y troue indiqué pour
Mordranez).

143
Un des marins vous donne un petit pot d'Onguent (n‘oubliez pas de l'inscrire dans la case
Equipement de votr&euille d'Aventure)« Il se peut, vous expliqueil, qu'il y ait des
insectes porteurs de maladies, sur I'lleDfsespoir ; cette pommade vous protégera de leurs
pigires. » Sur ces mots, le marin vous souhaite bonne chance et vous asséne une grande
bourrade amicale dans le dos. Vous le remerciez avec émotion. Rendea249.

144
Le sorcer a une moue dégoltée, puis il fait signe a deux de ses hommes. Ces derniers vous
conduisent alors a une petite hutte sale et délabrée, ou vous allez pouvoir passer la nuit. Mais
VOUS ne parvenez pas a trouver le sommeil, car un lézard danse une \gaitidede sur le
sol de terre battue et, chaque fois que vous vous levez pour le réduire au silence d'un coup de
baton, il vous échappe ! Ce petit jeu dure toute la nuit, aussi les premiers rayons du soleil
vous trouvenils épuisé et a bout de nerfs. \boavez perdu 2 pointsedburance Rendez
vous aulOl

145
En regardant de plus prés, vous reconnaissez avec effroi les contours d'un corps humain pris
dans une gangue de calcaire. Pour dégager le cadavre de sa coque minéraldéauidvaus
sans doute deux ou trois heures. Si vous pensez que cela en vaut la peinejoen@dez
266 Si vous préférez comiuer votre chemin, rendemus aul56

146
Vous cherchez désespérément une sorfésaquelques secondes d'angoisse, vous trouvez
enfin une porte secrete, derriere une tenture. Vousréauet aspirez l'air frais a pleins
poumons. La porte donne sur un palier, d'ou part un grand escalier. Au moment ou vous allez
franchir le seuil, un&oix ténue vous appelle : « Eh ! toi ! Ne me laisse pas ici, je peux t'étre
utile ! » Il vous semble que le son prent de la gauche. Un tourbillon de fumée s'est déja

formé a vos chevilles, aussi vous fidyprendre rapidement une décision. Aleauspasser



la porte et la refermer derriere vous puis gravicééer (rendez/ous aus8), ou inspecter le
coin de la piece d'ou a fusé la voix (rendens au334) ?

147
Vous avez soudain une vision, fugitiveneame un éclair, mais trés nette : vous voyez une
porte maquée d'une croix noir et marron, derriere laquelle se tient un Orque, une gourde en
cuivre a la main ; vous entrez et tuez I'Orque, mais un effrayasdrpege vétu d'une ample
robe noire surgif son tour et vous jette un sort. A ce morantimage se dissipe. Vous
voici bien perplexe : s'agit la d'une prémonition ou d'une illusion ? Une chose est sdre, si
Vous vous retrouvez face a une porte marquée d'une croix noir et marron, vousre&gaine
votre épée avant de l'ouvrir ! Vous quittez maintenant la chambre des Orques pour la salle de
garde et ouvrez la porte sud. Rentgterms au333



148
Vous vous mélez au combat, prenant arbitraget le parti d'un des Orquesutile de dire
que le second a bien du mal a résister & deux adversaires a la fois, et qu'il périt rapidement !
Quant a vous, vous n‘avez pas la moindre égratignure. « Merci, vieux ! bougonne I'Orque que
vous avez aidé. J'm'en vais récupérer mon argemtenant, j'aime autant te le dire ! Il I'a
bien mérité, lui ! Ca faisait longtemps que je voulais lui donner une lecon ! » Sur ces mots, il
se penche vers le corps de son compagnon.-&es l'attaquer par surprise (rendews au
380), engager la conversation (deevous au33), ou bien quitter la piéce et remnten le
tunnel vers l'ouest (rendepus awd7) ?




149
Il fait sombre comme dans un puits, dans cexélih Heureusemergue vous avez de quoi
vous éclairer... Brusquement, votre lanterne (ou votre épée magique, si c'est a l'aide de celle
ci que vous vous éclairez) s'éteint. Vous voulez la rallumer mais tous vos efforts sont vains.
Vous voici pris dans des ténebres épaigtesoires comme de l'encre, et 'air glacé vous
donne la chair de poule. Vous entendez maintenant de faibles murmures autour de vous, puis
des couinements et de petits bruits de pas... Et ce son horrible, qui fait dresser vos cheveux
sur votre téte, este un couteau qu'on aiguise ou des griffes d'acier qui grincent contre une
dalle de pierre ? Il vous semble, en tout cas, que le bruit est de plus en plus fort, comme s'il se
rapprochait, et il s'accompagne maintenant d'une toux caverneuse. Une peunv@isoce
envahit peu a peu comme si I'obscurité allait vous avaler a tout jamais. Si vous désirez lancer
le sortilege Romptlllusion et que vous en ayez la possibilité, rendeas au391 Si vous
souhaitez recourir au sortilege Rorh@Peur et que vous le puissiez, rengtems au200. Si
vous préférez fuir a l'aveuglette dans le noir, sans savoir ou vos pas vous menert, rendez
vous au382

150
Le tunnel débouche sur une vaste caverne ceedse&ratéres et jonchée de pierres éparses.
Vous n'apercevez qu'une seule issue, de l'autre coté de la grotte, mais elle est barrée par un
énorme rocher. Un rocher, un rocher ? Mais non ! La « chose » se met a bouger, oscillant sur
de longues pattes jauee noir, tres poilues ! Vous distinguez maintenant une téte osseuse ou
scintillent quatre rangées de crocs pointus ! Cette monstrueuse Ardgn@geouth est aussi
dotée d'ailes qui battent avec un léger bourdonnement, mais c'est en rebondissant sur ses
pattes élastiques qu'elle s'approche de vous... Vous avez beau deviner que c'est la une lllu
sion, vous n'en étes pas moins vulnérable aux vibrations de terreur qu'elle émet : vous perdez
2 points dnourance De surcroit, pendant toute la durée de cetteillle rencontre, vous
serez handapé de 1 pointwhsiLeTe. (Déduisezle de votre total actuel, mais n'oubliez pas de
leragjouer ensuit e, sAraigvéeMasimosith 1) $i vousemaitrisSez Ié gortilége
Romptla-Peur, vous avez le temps d'y eadr pour annuler les effets des vibrations
envoyées par I'Araignédammouth avant qu'elle n'arrive sur vous. Et maintenant -atlag
combattre ce monstre a l'aide strtilegeRomptlllusion (rendezvous au371) ou avec votre
épégrendezvous aul7h) ?

151
Vous parvenez a arracher les fils noirs qui vous enserrent le cou, mais vous avez bien failli
périr étranglé et cela vous colte 3 pointsmrance Rassemblant tout votre courage, vous
franchissez les deieres marches qui vous séparent encore de Mordranez. Rendeau
46.

152
A la sortie de I'égout, le tunnel bifurque. Aleaus continuer votre route par le tunnel aux
parois jaunevert (rendezvous au307) ou par l'autre, qui est baigné d'une lumiéere aux
couleurs de l'aren ciel (rendezvous aul25) ?



153
A lintérieur du coffre se trouve une ravissantesetie en bois de santal, incrusté de nacre,
qui rerferme deux petits bij;x enveloppés de soie. Le prier est un simple anneau de
bronze et le second une toute petite amulette en platine, finemdéé ctgd est passée a une
chaine en argent filigrané. Vous ne savez guére quelles peuvent étre les vertus de I'anneau, en
revanche votre intuition vous dit que I'amulette a des pouvoirs magiques. Si vous souhaitez
prendre I'un ou l'autre de ces bijoux, voire les deux, insctégdans la case Equipent de
votre Feuille d'Aventure(Anneau de Bronze et/ou Amulette de Platinépus regagnez
maintenant le tunnel et ouvrez la porte qui se trouve a son extrémité sud. -Remslen
124

154
Au bout d'un moment, le tunnel se divise en deux branches : I'une se poursuit vers l'ouest,
l'autre oblique vers le md et débouche sur une vaste caverne tres claire, baignée de lumiére
naturelle. Des glapissements stridents, entrecoupés de gregise s'échappent de cette
grotte et se réverbérent avec un écho effrayant contre les parois du boyau. Si vous désirez
aller voir de quoi il retourne, refezvous au385 Si vous préférez continuer votre route vers
l'ouest, rendexous aw274

155
Plus vous avancez, plus il fait clair, et vous edéanmaintenant le bruit bien tdisctement :
on dirait qu'un monstre est en train de dépecer une créature... Ce ne sont pas trois gouttes de
sang qui vont vous effrayer ! Aussi presseus le pas, bien décidé a découvrirqee se
passe dans cette mysétise caverne, au bout du tuniéndezvous au385.

156
Vous marchez, marchez le long de ce tunnel qui n'en finit pas, et une certaine lassitude vous
gagne. Vous débouchez enfin sur un croisement. Alleas vous diriger vers l'est (rendez
vous au285) ou vers l'ouest (rendemus au3s6) ?

157
A la lumiere de votre lanterne, vous descendez un petit escalier raide, taillé dans la pierre, et
parvenez a un étroit tunnel qui s'enfonce en serpentant dans l'obscuritéeeudes durant,
VOus avancez en si@nt ses méandres, le dos légéerement courbé. Seules quelques gouttes
d'eau, qui suintent de la volte et s'écrasent au sol avec un bruit sourd, viennent de temps a
autre rompre I'épais silence. La fatigue vous gagne et dewez maintenant faire halte pour
prendre un repas ; si vous étes a court deigioms, vous perdez 2 pointgxburance Com-
ment votre voyage vgil se poursuivre ? Pour le savoirentez votre Chanc&i vous étes
chanceux, rendezous au 388. Siaus étes malchanceux, relezvous auds.

158
Tentez votre Chanc8&i vous étes chanceux, rendegaus au239. Si vous étes malchanceux,
rendezvous au338



159
Tout ce que vous trouveg'est un millgpattes venimeux qui, se croyant attagué, s'empresse
de vous mordre. Furieux, vous I'écrasez d'un coup de talon rageur, mais le mal est déja fait et
vous perdez 2 pointsedburance Rendezvous au337.

160
Un peu fus loin devant vous, le tunnel forme un coude vers le nord. Vous avancez
prudemment et jetez un coup d'oeil rapide de l'autre c6té duartiidécouvrant une piece
vivement éclairée par une lampe a huile fixée sur I'un des murs. Au milieu d'une gitdade t
de bois scintillent quelques Pieces d'Or. Vous remarquez une porte, dans le mur ouest, mais
toute une partie de la piece échappe a votre champ de vision. Or, des bruits de pas trahissent
la proche présence d'une créature ; quelle qu'elle soit, monsineémain, elle doit se trouver
dans I'angle mort. Allezous entrer dans la piece (rendemis au225 ou préférea/ous
rebrousser chemin et vous diriger vers l'ouest (@eavous aw255 ?

161

Malheuresement, bien qu'ils paraissent cordiaux au prime abord, les Orques ne sont pas si
naifs quecela, et I'un d'eux, qui est un peu moins soll que ses camarades, se met a vous
dévisager. Perplexe, il enfourche une croquette de rat et bougonne, la bouche«qlainas

dis, moi, que ce gaillard est louche... J'ai jamais vu sa bobine ! Je parierais que . c'est un
espion ! € Aussit?tt, |l es trois Orques d®gai:
Un rude combat vous attend, certes, mais au madtassnbous plus obligé de boire l'ignoble

biere gu'ils vous avaient servie ! Rendexis aul85.

162
Vous lancez le grappin qui s'accroche au rebord de pierre et grimpez lestement le long de la
corde. Le vent siffle a vos oreilles €engouffre dans les plis de vos vétements, mais vous
tenez bon et parvenez rapidement au nid. Vous efforcant de ne paderelgar restes
sanglants de la proie de I'Aigl€&aucille, vous inspectez rapidement son repaire. Pour tout
trésor, vous trouvedn bandeau en coton noir brodé d'un motif en fil d'argent, qui représente
une araignée barrée d'un baton. Si vous voulez, vous pouvez le prendre et le porter autour de
votre . front ; en ce cas, n'oubliez pas d'inscrire ledBasAraignée dans la case Epgement
de votreFeuille d'AventureVous redescendez maintenant au sol et reprenez votre route vers
le sud. Rendez/ous aw42.



163
Si I'épée du garde est loin de valoir la vbtre, sa cotte de mailles, en revanche, est bien plus
résistante que votre tunique de cuir. Vous l'enfilez donc sansehésioubliez pas de
linscrire dans la case Equipent de votreFeuille d'Aventure).Grace a cetteprotection
supplémentaire, votneasiLeTE Se trouve renforcée de 1 point de fagon permiznece qui
peut I'amener a dépasser son total de départ, sauf si ce dernier atteignait déja 11 ou 12 ; en ce
cas, en effet, vous étes si fort au combat qu'il est isiplesd'augmenter encore votre
virtuosité. Revigoré par la victoire que vous venez efaporter, vous regagnez la piece
adjacente et ouvrez la porte sud. Rendmzs aw245

164
Comme vous essayez de forcer le coffre, uneilfauranchante comme une lame de rasoir
jaillit d'une fente entre deux dalles de pierresetplante dans votre chair avec une violence
inouie. Vous hurlez de douleur et perdez connaissance.- Albes tenir le choc ? Cette
cruelle blessure vous fait perdre 1 poinkelLeTE et 6 points BNDURANCE Si vous Y survivez,
vous revenez lentementvaus. Allezvous tenter a nouveau d'ouvrir le coffre @fegrvous
au 246 ou regagner le tunnel principal et ouvrir la porte qui se trouve a son extrémité sud
(rendezvous aul24) ?

165
Vous avalez une gorgget la recrachez aussitét avec une moue de dégoilt ! Ce breuvage est
tout bonnement infect... Un ricanement cruel résonne alors dans le tunnel. « Pauvre idiot !
gronde une voix sépulcrale. Ne saigpas reconnaitre un $or du Mal, quand tu en vois un
? Je vais bien m'amuser a te faire mourir a petit feu ! Ha ! ha ! ha ! » Jamais vous n'avez
entendu rire plus sardmique ; vous regardez autour de vous et ne voyez personne, mais
vous savez bien que cest dor anez qui vous parmheevousioes ci ur
redressez d'un bond et reprenez votre route, plus que jamais déterminé a mener a bien votre
mission. Rendexous au387.

166
Le Globe de Feu se referme autour de vous. §uéot dans I'épaisse fumée noire, brilé par
les flammes, vous perdez 6 pointsiorancE: Si vous étes encore en vie, vous vous élancez
avec une vigueur décuplée vers le haut des marches. Rendszaul10.

167
Si vous aviez tenté de fuir, avant d'affronter I'Ois€gulone, rendez/ous au347. Sinon,
ren dezvous aw223



168
Vous avancez, les mains tendues devant vous, paumes ouvertes. Les deux hommes
comprennent alors que vous n'avez pas d'intention hostile et détournentsde pointe de
leurs lances, sans les abaisser complétement pour autant ! Vous les suivez le long du sentier
et parvenez, au bout d'une heure de marche, a leur village. Rendeau

169
Vous vous trouvez faceun GuerrierSquelette qui branditdewx mains une lourde épée. Sa
lame jette des éclats meurtriers en décrivant un arc de cercle vers vous, et vous comprenez
avec effroi que votre adversaire est d'une rare puissance. Que les dieux vous protegent !

SQUELETTEHABILETE: 10ENDURANCE: 10
Si vousétes vainqueur, rendeous aw236.




170
Au moment méme ou le Cloporte Géant s'élance vers vous, un rayon d'une blancheur absolue
fuse de votre médaillon et le foudroie, détruisant net I'lllusiear c'en était une ! Vous
voyez mantenant la bréche qui perce le mur, au fond du tunnel, et décidez de passer au
travers. Cette rencontre avec une lllusion plus horrible que nature a mis vos melds
épreuve, et vous perdepoint denourance. A l'avenir, vous serez moins impressiable !
Rendezvous al203

171
Vous ne disposez d'aucun moyen pour ouvrir cette porte et vous étes bien contraint d'y
renoncer. Frusé, vous vous dirigez vers l'est. Rendezns aull4

172
Vous essayez'ouvrir la porte est, mais elle est rauillée. Si vous possédez une Clef
d'Ebéne, rendezous a201 Sinon, rendexous aull3

173
Les serpents se jettent sur vous et vous sentelasodes crocs se plan dans votre chair,
travelsant vos épaisses cuissardes. Vous donnez de grands coups d'épée dans la masse
grouillante des reptiles, mais en vain : ils sont bien trop nombreux ! Peu a peu, le venin vous
affaiblit, vous chancelez puis vous tombez a la eesw dans la fosse. Une mort
compatissante vient mettre un terme a vos souffrances.

174
Si vous portez un Anneau de Bronze, rerdazs au297. Sinon, rendexous au30.

175
Si vous portez un Bandeau, rendems198 Sinon, rendexous au394.

176
Le sortilege de Bonne Fortune permet de regagner jusqu'a 3 poimtsicie Vous pourrez y
recourir quand vous voudrez, excepté au cours d'un combat, mais attenppelezaous
gue votre total deHance ne peut en aucun cas excéder son niveau initial ; aussie¢anez
compte lorsque vous utilisez ce sortilege, pour déterminer le nombre de points qu'il vous
permettra de regagner (3, 2 oulsewent 1). Et maintenangtournez all88.

177
Au moment 0% vous all ez prononcer votre vilL
forment a la surface de la Piece d'Or. Le liquide du bassin n'est pas de l'eau, c'est un acide

corrosif! Vous vous détournerussitét de la fontaine. Allemus
ouvrir la porte ouest (rendemus au373 ou jeter un coup d'oeil par I'embrasure de la porte
(rendez vous aw28) ?



178
Vous retirez la brique et découvrez une petite cachénagée dans le mur, qui renferme une
cassette en bois noir munie d'un fermoir en cuivre. Altzs ouvrir la boite (rendemus au
374), retourner au tunnel sud et ouvrir la porte située a son extrémité Gemceau227),
ou bien retourner au tunnel sud et chercher la porte secréte dont 'homme vous a parlé
(rendezvous all8) ?

179
Vous bondissez de c6té, juste a temps pour éviter la lance propulsée par un mécanisme relié a
la poignée, qui va se ficher en vibrant a vos pieds. @Qued secondes plus tard, vous
entendez des bruits en provenance du nord, et vous décidez de ne pas vous attarder davantage
dans des lieux aussi inhpwaliers ! Vous partez vers le sud. Rendens au283

180
« Moi, j'aime pas les mauvais joueurs ! bougonne un des Orques d'une voix avinée. Eh, les
gars, si on lui réglait son sort, a c' freluquet ? » Les deux autres Orques hésitent : certes, vous
méritez une lecon, mais ils n‘'ontegmodérément envie d'interrompre leur beuverie pour se
battre... Lancez un dé. Si vous obtenez 1, 2 ou 3, la fievre belliqueuse des Orques se réveille
et vous allez devoir les affronter (rendemus aul85. Si vous obtenez 4, 5 oy Bs se
remettent a boire et s'accommodent de votregmee (qu'ils oublient a vrai dire assez vite, vu
leur état croissant d'ébriété) ; rendemis dans ce cas 264




181
Vous vous engagez sur la piste qui méne veredia travers des contreforts montagneux.
Au nord se dressent des pics escarpés, et la piste oblique progressivement dans leur direction.
Des heures durant, vous marchez dans les cailloux et la poussiére, aussi resasniee
vive lassitudeen fin d'apsmidi. Vous décidez de faire halte pour vous reposer un peu et
prendre un repas, car vous avez également geamd(n'oubliez pas de rayer ce repas de
votre Feuille d'Aventure)Assis sur le remblai, vous contemplez avec plaisir les collines
embraséegar les rayons du soleil couchantdans ces lieux hantés par des créatures
maléfiques, un spectacle aussi paisible vous est rarement offert... Un petit batiment de pierre
grise accroche alors votre regard : il se dresse, solitaire, & quelquaétkéisa I'ouest. En
marchant bien, estimemus, vous pourriez y étre dans une heure. Si vousiei®dle
continuer votre route le long de la piste,dervous aus3. Si vous préférez la quitter pour
gagner le batiment, rendebpus au379.

182
Vous parvenez bientét a la grotte du Géant, qui s'ouvre a flanc de colline. Un coup d'oeil
rapide vous rassure : l'endroit est désert. Vous entrez, attiré par une odeur des plus
appétissantes, et découvrez, dans l'atre, arenite ou mijote une soupe de poisson. Il y a la
de quoi faire 2 repas de choix ! (Vous pouvez prendre 1 ou 2 repas dans la grotte, mais il est
hors de question d'emporter de la soupe avec vous.) Vous vous reposez et mangez a votre
faim, ce qui vous redomn4 points @nourance. Et maintenant que vous voici & nouveau
d'attaque, allexous repartir vers l'ouest pour rejoindre la piste (renades au257) ou
fouiller la grotte (rendexous au301) ?

183
Vous franchissez le seuil et... un énorme poids s'abat sur vos épaulgmssant, vous avez
tiré filin qui le retenait atdessus de la porte ! « J'ai voulu... t'avertir... » rale I'homme d'une
voix atone, avant de s'affaisser a nouveau sur la chaise compwpsinerte. Dommage
gu'il n'y soit pas paenu, songexous en massant vos épaules endedy car ce coup du sort
vous a fait perdre 4 point&gburance ! Vous détachez I'hnomme. Rendepus au7l.



184
Au bout d'un moment,ous arrivez devant une porte close, qui barre le passage. A travers la
paroi de bois filtre une odeur acre et nauséabonde et, en tendant l'oreille, vous entendez de
petits grattenents. Si vous souhaitez ouvrir la porte pour voir ce qu'il y a derriedezen
vous auwb. Si vous préérez faire demtour vers le sud, rendeous au303



185
Ce combat contre les trois Orques se déroulera ainsi : vous devez d'abord affronter deux
Orqgues a la fois et de plus, sinsparvenez a les tuer, il vous faudra combattre le troisieme.
Vous menerez les Assauts contre vos deux premiers ennemis de la fagon suivante : lancez
deux dés pour vous et deux dés pour chacun d'eux, puis ajoutez aux nombres obtenus les
totaux chaBiLETE correspondants, ce qui vous donnera la Force d'Attaque de chacun. Celui qui
obtiendra la Force d'Attaque la plusw@e blessera son ennemi (il va sans dire que les deux
Orques dirigent leurs coups vers vous ; en revanche, si c'est vous qui détensgyfamle
Force d'Ataque, vous devrez choisir quel Orque vous stoehdlesser). Heureusement pour
vous, l'ardeur de®rques se trouve trés affectée par leur état avancé d'ébriété !

HABILETE ENDURANCE

Premier ORQUE 4 5
Deuxieme ORQUE 4 5
Troisieme ORQUE 4 5

Si vous étes vainqueur, reneaus au/3.

186
L'HommeOiseau s'envole avant que vous n'ayez pu l'atteindre et dispacihens. Vous
I'enterdez alos pousser des cris de ralliement ; bientdt, des bruissements d'ailes vous
informent que ses compagnons approchent, alertés par ses appels. Vous feriez mieux de ne
pas vous éterniser dans cette grotte... Rendeg auR92

187
Quel nude combat ! Vous songez soudain que votre adversaire a usé contre vous de sortileges
magiques : se pourraitque ce fat la... ? Non, trachezvous apres une breve hésitation. On
vous a dit, certes, que seul Mordranez pouvait exercer la magie dabsyfees d'Acier,
néanmoins I'ememi que vous venez de terrasser devait étrersenkeun des sbires favoris
du Grand Nécromant. Quoi qu'il en soit, votre mission consiste avetrélsander. Allez
vous fouiller les corps (rendezous au353), ouvrir la porte est de la chambre de I'Orque
(rendezvous aul23), ou bien franchir la porte sud, par laguelle le Sorcier du Mal était entré
(rendezvous aug2) ?



188
Vous ne pouvez choisir queots sortileges parmi ceux qui figurent dans la listdessous.
Chaque sortilége est exposé en détail dans un paragraphe ; afin de prendre votre décision en
toute connasance de cause, listes attentivement l'un apres l'autre. (Vous ne risquez pas de
vous égarer car, a la fin de chacun de ces paragraphes, I'on vous renvoie ici pour que vous
puissiez continuer votre examen ou établir votre choix.) Une fois votre décision prise, vous
noterez sur votr€euille d'Aventurevos trois sortileges ainsi queuts effets, puis vous vous
rendrez au 61. Sauf indication contraire, vous ne pourrez recourir qu'une seule fois a chacun
des sdtileges choisis. Et maintenant, faites preuve demege ! Pour connaitre le sortilege :

Romptla-Peur Rendezvous a2
Romptl'lllusion Rendezvous au295
Globe de Feu Rendezvous aul6
Guérison Providentielle Rendezvous au336
Bonne Fortune Rendezvous aul76
Revigorant Rendezvous aul33
Vitesse Rendezvous au213
189

Redoutant l'apparition d'une nouvelle créaturechamardesque, vous balayez la sinistre
galerie du regard, a la recherche d'une issue. Tout dudmstiére les tombes, s'ouvrent trois
tunnels aux parois colorées. Si vous choisissez :

Le tunnel vert Rendezvous au395

Le tunnel areenciel Rendezvous aul25

Le tunnel jaunevert Rendezvous au307
190

Le Globe de Feu s'abat sur vous et vous entendez, a travers I'horrible crépitement des
flammes qui vous brdlent, le rire sinistre et tonitruant de Mordranez. Vous perdez 6 points
denpurance Si vous étes encore en vie, vous vous @aren haut des marches avec une
détermination accrue par la deur. Tout Nécromant qu'il est, Mordranez va maintenant
devoir mesurer sa magie noire au tt@mnt de votre fidéle épée... Rendexns aulb.

191
Il vous semble apergeir le toit d'une chaumiére, dépassant d'un bosquet d'arbres, un peu
plus loin devant vous. Un bruit de métal qui s'entrechoque vous alerte et vous décidez de
vous cacher derriére un tronc. Quelques secondes plus tard, deux Lutins surgissent de derriere
la chaumiere, I'épée a la main. lls sont engagés dans un violent combat et croisent le fer en
poussant des cris haineux. AHemus rebrousser discrétement chemin vers le sud (rendez
vous au250), attaquer les deux Lutins (réez=vous au87), ou alors rester ou vous étes en
vous efforgant de ne pas vous faire voir (rerdens au311)?



192
Vous faites un réve étrange, cette fajtqui vous revient avec précision en mémoire quand
vous vous réveillez leehdemain matin : vous étes debout devant une statue de pierre qui
représente un homme. Tandis que vous la regardez, la statue exhale une spirale de fumée qui
prend soudain la forme d'un squelette et vous attaque de ses griffes jaunatres. A e mome
la, un rayon de Ilumiére absolue fuse du médaillon que vous portez au cou



et vous comprenez que le squelette est une lllusion. Vous le pourfendez alors d'un coup
d'épée et il se dissipe en fumée. Sans aucun doute, ce réve est un bon présage ; et vous gagnez
1 point decHance. Le jour s'est levé et il est grand temps, maintenant, de reprendre la route.
Allez-vous partir vers I'egbour regagner la piste puis prendre a nouveau vers leouest
(rendezvous au339) ou préféreaous ouvrir latrappe et descendre dans les profondeurs des
souterrains (rendezous aul57) ?

193
En marchant d'un bon pas vers I'est, vous rejoignez bient6t le croisement et vous le traversez
sans héser pour poursuivre votre route vers I'édendez vous au285.

194
Au moment ou vous regagnez le passage, une épaisse fumée noire et tres acre vous assalille,
tourbillonnant vers vous comme une tornade. D'un bond, vous rentrez dans la chambre de
I'Orque et claguez la portderriere vous pour barrer la route a la spirale toxique. Qu'allez
vous faire, maintenant : ouvrir la porte est (renrdezs au260) ou fouiller la piece (rendez
vous aul30) ?

195
A peine entrebaillexous la pote qu'un ressort libére un javelot qui fuse avec force, vous
entaillant profondément I'épaule avant de se ficher en sifflant & vos pieds. Le ressort grince
encore, tant la pren était forte, et vous entendez maintenant des bruits de pas en
provenancealu nord, aussi décidexzous de partir vers le sud. Votre blessure vous fait perdre
2 points (ENDURANCE, €t cette violente frayeur vous a vivement ébranlé. Rendez al283

196
« Ah ! répond le jeune homme, c'est Urzak qui t'@mvdres bien ! Ta tache est simple : le
prisomier nous cause des soucis, et le Maitre exige qu'il parle aujourd'hui ; il faut qu'il avoue
comment il a pu exercer des sortileges magiques ici, dans les Cryptes, sans que le Maitre en
personne les lui agnseignés. Efforetoi de le faire parler et, s'il s'diise a se taire, achéve
le a petit feu, le plus crueligent possible. Tu sais bien comment faire durer les supplices,
jimagine... » Vous comprenez que I'hnomme vous prend pour un tortionnaire¢ garg
Urzak de questionner un prisonnier. Abeaus attaquer le jeune homme (rengterms au3),
lui demander de vous indiquer le chemin des gedles (rermezau320), ou bien sortir de la
piece par la porte @st (rendexous aul?) ?

197
L'air est de plus en plus chaud, dans ce tunnel, et vous transpirez maintenant a grosses
gouttes. Vous cherchez en vain a sortir de cette fournaise : aucune issue ne s'offre a vous et,
chaque fois que ws essayez de faire detour ou de vous arréter, le sol se dérobe sous vos
pieds, ce qui vous oblige a camier d'avancer. Au bout d'un moment, vous paeredans
une grande piece rouge tout en longueur, au bout de laquelle se dessine un tunndlarange.
chaleur est si forte que vous étes sur le point de vous évanouir. Si vous possédez un Anneau
de Bronze, rendexzous aw263. Sinon, rendexous au32.

198
Alors que I'Araignéevlammouth approche, une Baguditenineuse, reliée par un fil argenté
a votre Bandeau, se plante en travers de sa route. Terrifiée, la monstrueuse créature bat en
retraite de toute la vitesse de ses pattes poilues, mais la Baguette se met a tourbillonner, la
rattrape et l'egloutit. Quand la tornade de lumiére s'évanouit, il ne reste plus, de I'Araignée
Mammouth, que qugles trainées de fumée noire... Rendars al269.



199
A peine avezvous fini de prononcer les paroles magiques de votre sortilege de Vitasse qu
Globe de Feu fuse des doigts de Mordranez en lancant des étincelles et vient vous frapper de
plein fouet. Cruellement brdlé, vous perdez 4 poirdsodrance. Vous étes blessé, certes,
mais vous courez si vite maintenant, grace a votre sortilegejimuehde Nécromant aura
bien du mal a vous coincer, quand vous l'affronterez en duel. Galvanisé par cette pensée, vous
vous élancez vers le palier. Allezous emprunter les escaliers de gauche (rendmrs au
384) ou ceux de droitéeendezvous aul42)?

200
Le sortilége Rompla-Peur est un véritable baume pour vos nerfs a vif, et vous recouvrez
rapidement votre calme. Sans vous laisser impressionner par les gémissements et les
murmures, vous avancez le long tunnel avec précaution. Bientét vous apeez des
taches de lumiere, qui marquent I'entrée de deux boyaux-Valez prendre celui aux parois
brunes (rendezous au362) ou celui aux parois grises (rendezus aull?) ?

201
La Clef d'Ebéne tourne sans bruit dans la serrure et la porte s'ouvre. De l'autre coté, c'est
l'obscurité la plus totale, et vous ne pourrez vous y aventurer qu'en vous éclairantoddiez
faire cela (rendezavous au392) ou préférea/ous renoncerinspecter la piece et retourner au
tunnel principal pour ouvrir la porte situegon extrémité (rendezus aul24)?

202
La porte la plus au sud s'ouvre avec fracas sur un personnage grarigref co#fé d'un
capuchon pointu. Une large cicatrice bleue zebre sa joue gauche et ses yeux vitreux ont un
regard fixe et dénué de toute expression. Agitant faiblement de longs doigts noueux, il avance
vers vous en psalnd@ant des incantations magiquesyous dégainez prestement votre épée.
Lancez deux dés et ajoutez 1 point au hombre obtenu. Si votre résultatrestrirtfé égah
votre total diasiLeTeE, rendezvous aull. S'il est supérieurce méme total, rendezous au
66.

203
La « bréche » se referme aussitdt aprés votreagas Vous n'avez guére envie de tenter de
traverser le mur, qui présente maintenant une paroi panfitelisse, pour revenir sur vos
pas ! Vous étes paenu dans un tunneui mene d'un coté vers l'ouest et de l'autre vers l'est,
avant d'obliquer vers le nord. Allemus vous diriger vers l'ouest (reneemus au314) ou
vers I'est puis le nord (rendepus au?) ?

204
Vous déboukez la fiole, qui était hermétiquement scellée, et un puissant aréme de plantes
s'en dégage aussitdt. Vous reconnaissez sans peine l'odeur de la célébre Potion de Guérison !
Le flacon en contient deux doses, et chacune d'elles vous redonnera 4 pabutsiete.
Vous pouvez y recourir & tout moment, sauf lors d'un combat. Enchanté de cette trouvaille,
vous rangez soigneusementflicon dans votre sac a dos (n'oubliez pas d'inscrire la Potion
de Guérison dans la case Equipement de Vudlle d'Aventure)Maintenant, lancez un dé.
Si vous obtenez 1 ou 2, renelezus aul00 Si vous obtenez de 3 a 6, rendezns aul56.



205
De l'autre c6té de la porte se trouve un couloir qui se divise rapidement en deus. tunnel
Allez-vous prendre celui qui méene vers le sud (renaes au268) ou celui qui s'enfonce
vers le nord (rendexous aul36)?

206
Vaillamment, vous entreprenez de grimper le long de la paroi rocheuse, esisire
entreprisdlifficile et audacieuse : la pierre glissante et couverte de mousse offre trés peu de
prises a vos mains et vos pieds. Vous progressez lentement, pestant en votre for intérieur
contre le lézard. Lancez deux dés. Si le résultat obteninfésieur ou égal a votre total
dHABILETE, VOus parvenez au nid (rendeaus au368). S'il est supérieur a ce méme total,
votre pied dérape brusquement et vous tombez a la renverse, vous écrasant de tout votre poids
au sol. Cette e chute vous fait perdre 2 pointsndurance. Vous pouvez alors essayer de
grimper & nouveau, et ce autant de fois que vous le souhaiterez, mais a chaque tentative, vous
devrez lancer deux dés et comparer le résultat obtenu avec votre-tatat @t pour savoir si
VOUS réussissez ou non. Si vous préférez abandonner |a vos prouesses d'alpiniste et repartir
vers le sud, rendezous aull9

207
Vous étes aux prises avec un Cr&bvéne et vous avez bien du mal a manier I'épée, debout
dans votre esquif, sans perdre I'équilibre ! Une partie de votre concentration est absorbée par
cet effort, ce qui vous enleve 2 pointsadiLeTe pour toute la durée du combat (ne modifiez
pas votre total sur votrEeuille d'Aenturecar ce changementest que temporaire, votre
HABILETE recouvrant son total précédent des la fin du combat).

CRABE-CRANEHABILETE : 6 ENDURANCE: 6

Si vous parvenez a tuer le CraBeane, vous vous remettez a ramer vers la céte. Rendez
vous au/0.

208
Une trentaine de guerriers vous encerclent tandis que femmes et enfants se précipitent hors de
leurs huttes pour vous regarder avec des yeux brdlants de curiosité. Mal a l'aise, vous vous
demandez quel sort vous attend, quand un Autochtone richement xtéde o plus grande
des cases et s'avance vers vous, un sceptre décore de fils d'argent et de plumes multicolores a
la main. Il s'arréte devant vous et dit, dans une langue que fort heureusement vous comprenez
: « Je suis Alkandi, le Grand Sorcier desi&ious. Nous voyons bien que tu viens sans
intention belliqueuse et que tu n'es pas du coté des Maléfiques, aussi swwasesvis de te
souhaier la bienvenue. » Sur ces paroles accueillantes, Alkandi vous entaes sa case et

fait servir unsomptueuxrepas. Vous vous régalez et regagnez 3 poiats®uance. Vous

voyant repu, |l e Grand Sorcier vous observe
regard, et déclare : « Que pensaistu maintenant d'un échange de cadeaux pour sceller
notre amité ? » Si vous possédez un Trésor et que vous soyez d'accord pour en échanger une
partie avec Alkandi, rendemus au329. En revanche, si vous ne disposez d'aucune fortune,

ou si vous étes farouchement opposeé a l'idée de touteitractandezvous auR58



209
Trois Orques, assis a une table, jouent aux dés tout en buvant ; et vous apercevez une porte
dans le mur est de la piéce. A peine &mss entré qu'un Orque, en maniére de salut, envoie
gicler un jetde salive dans un crachoir de cuivre, a quelquesncetrgs de vos pieds. « Hé !
hé ! Bien visé, pas vrai, I'ami ? bougortried'une voix pateuse. Et alors, raconte ! quéetst
fais, ici ? Tu veux boire un coup ? » De prime abord, les Orques n'®iiapdnostile, mais
ils sont trois, et tous trois armés d'épées... Allmzs accepter cette délicate intiba et vous
asseoir a leur table (rendeaus au359) ou préférezvous les attaquer (rendepus aul85)?



210
Vous donnez de grands coups de pied dans la porte mais elle ne cede pas. En revanche, vous
avez fait beaucoup de bruit et on vous a entendu : des pas précipités, en provenance du nord,
résonnent salain dans le tunnel. Vous n'insistez pagati@age et prenez vos jambes a votre
cou, filant vers le sud ! Rendepus al283

211
Une odeur acre et putride vous prend a la gorge mais vous surmontez votre dégoUt pour vous
approcher des prisonniers. Hélas, l'un d'eux est d@&é#... Quant a son compagnon
d'infortune, c'est a peine s'il a encore la force d'émettre un gémissement en vous voyant, tant
il est faible. Allezvous lui offrir a boire et a manger (rendepus au242) ou l'abandonner a
son tristesort et quitter ce sinistre cachot pour regagner le tunnel principal et, de |1a, partir en

direction du sud (rerdezvous aw227) ?

212
Le jeune homme vous fixe d'un regard éloquent, faisant maintenant tourner le pommeau de
son pognard dans le creux de sa main. Impossible deeyué piece sans un mot : I'inconnu
parait méfiant et prét a vous attaquer, et vous ne souhaitez guere sentir son poignard se
planter dans votre dos, des que vous vous serez retourné !véllezattaquete jeune
homme (rendexous au3), lui dire que vous venez de la part des gens d'en haut (rendez
vous aul96), ou prétendre que vous étes unchand ambulant (rendemus aue0) ?

213
Le sortilege de Vitesse vous permet de courir avec une incroyable vélocité et d'esquiver
agilement les traits de vos adversaires lors d'un combat a I'épée. Vous pouvez lancer ce
sortilege a tout moment, notamment avant un combat (mais jamais lorsqueiee etdrdéja
engageé) ; il agira alors pendant toute la durée du combat, handicapant votsaiea\der 2
points cenburance Attention : n'oubliez pas que vous ne pouvez recourir qu'une seule fois au

sortilege de Vitesse. Retournez maintenarit&i

214
Dés que vous l'attaquez, le Dragon Bleu se dissipe dans I'air ! Un rire puissant résonne alors

dans la caverne. « Eh bien, tonne une voix grave, tu eagmix, je le reconnais ! Mais tu es
aussi téméraire et inconscient ! It gsgand temps que nous fassions connaissance, ne trouves
tu pas ? Assez joué avec les sortileges et les lllusions ! Ton &me me fournira un excellent
matériau ! Approche, jeune fou, avance ! » Mordranez ! L'heure de l'ultime duel a enfin
sonn® ! Secdarre @émotibnunrais un doute vous assaille soudain : se pibguait

ce soit encore la une lllusion ? Quoi qu'il en soit, vous n'avez plus le choix, maintenant : il
faut aller de I'avant. D'un pas courageux, vous vous dirigez vers le tunnelRelidezvous
auls0



215
En regardant de plus prés, vous remarquez un filin tendu en travers de la porte, a vingt
centimetres du sol. L'enjambant avec précaution, vous entrez dans la chaumiére. Vous
apercevez alors un énorme poidspgandu atdessus de la porte et relié au filin ; si vous vous
étiez pris les pieds dans ce mier, vous auriez déclenché le mécanisme qui retient le poids !
Vous félicitant de votre prudence, vous vous approchez du vieillard et défaites ses liens.

Rendezvous au7l.




216
Le basrelief représente une scéne horrible : un homme revétu d'une longue robe noire se tient
debout, aupres du corps d'un Elfe mort. Ses manguses, tendues-dassus de la téte et
du c¢1T ur du, samalénhen taireemonter un nuage de fumée. A mesure que vous
regardez, cependant, le nuage flou acquiert des contours précis pour prendre soudain la forme
d'une énorme araignée venimeuse et ailée. Vous sentez que ce monstre est un ennemi
redoutable, etine peur panique vous gagne : vous perdez 1 poinktee. Il est grand
temps de quitter cet endroit sinistre ! Quelle dicetallezvous prendre ?

Le nord Rendezvous aul84

L'est Rendezvous aur/2

Le sud Rendezvous aul29
217

La chance ne vous sourit guéere, au cours de cette partie ! Lancez un dé pour savoir combien
de Pieces d'Or vous perdez. (Le chiffre indiqué par le dé correspond au nombre de piéces
perdues.) Si votre perte exe2dotre mise, les Orques siganent également de votre dé en os

et il vous faut le rayer de votfeeuille d'Aventure..Pour féter leur victoire, les Orques se
servent une nouvelle tauge. Allezvous leur tenir compagnie pendant qu'ils boivent (rendez
vous au254) ou préférezavous vous éclipser discretement par la porte est (reruezaud)?

218
Peu apres le tournant, vous arrivez a la hauteur de deux portes, I'une dans la paroi est du
tunnel, l'autre danks paroi ouest. Allexous ouvrir la porte est (rendepus aud0), la porte
ouest (redezvous au358), ou préférea/ous continuer votre chemin vers le sud, le long du
tunnel (rendezous aw283?

219
Lancez un dé. Si vous obtenez 1, 2 ou 3, rendeas aulQ7. Si vous obtenez 4, 5 ou 6,
rendezvous aurs.

220
Vous vous asseyez aux cOtés de Mezrabian, le {@are, qui se sert un bol de liquide
verdatre e: gras, ou flottent des particules jaunes, puis vous tend la cruche. Poliment, vous
refusez l'offre. « Alors comme ¢a, dit Mezrabian en se frottant les mains, tu es le tortionnaire
spécialisé ? Il n'a rier. dit encore, le vieux bougre, mai®jtuinai pas fait trop mal, juste
guelques agaceries et deux ou trois brdlures, tu vois le genre ! Rien de cassé, pour le moment.
Et, bien s0r, jai obéi aux ordres du Maitre, je lui ai laissé en permanence les mains
enchainées pour I'empécher de fairdadmagie... » Une lueur sadique illumine le regard de
Mezrabian. tandis qu'il évoque les diverses tortures qu'il espére vous voir infliger au
prisonnier. « Assez bavardé ! Au boulot ! condlign attrapant un gros trassau de clefs
qui pend a sa ceinte. Je t'améne ton patient ! » Mezrabian se dirige alors vers une petite
porte, dans le coin norekt. Allezvous l'attaquer (rendemus au92) ou attendre qu'l
revienne avec le prisonnier (rendezus au383) ?



221
A peine avezvous prononcé les derniéres formules magiques que les serpents disparaissent !
Vous powez maintenant traverser la piece en toute sécurité puis vous engager dans le tunnel
bleu azur (rendez/ous al272) ou dande tunnel ocre (rendezous au’7).

222
Votre Globe de Feu atteint Mordranez de plein fouet, I'enveloppant dans un rideau de
flammes et de fumée noire avant qu'il n'ait eu le temps d=edason propre sortilége.
(N'oubliez pas deoter que Mordranez est affaibli de 6 poinksisbrance par votre Globe de
Feu ni, lorsque vous l'affromez en duel, de retirer ces 6 points du totalodrance qui sera
indiqué pour lui.) Galvanisé par cette remarquable réussite, vous vous élansdestalier
de droite, tandis que Mordranez s'efforce de jeter un nouveau sortilege. Vous l'avez presque
rejoint maintenant ; encore un petit effort et vous serez face a face avec votre terrible
ennemi... Rendexous au351

223
Le capitaine Garaez et ses hommes accourentt@uasprés de vous et vous félicitent de
votre couwage. On vous apporte un grand bol de bouillon " chaud et des petits pains garnis de
viande séchée et de fromage, ce qui vous permet de regagnemegpiges forces (vous
recouvrez tous les pointsegburance perdus au cours du combat). Mais | Garaez parait
soucieux : « C'est étrange,-dienfin, normalement, il n'y a pas d'Oisea®@yclones a cette
latitude... J'ai bien peur que ggelun ait eu vendle ta venue et ait attiré cette créature ici par
magie... » Dieu que voici une pensée déplaisante ! Vous vous efforcez de la chasser de votre
esprit avant de vous coucher car vous avez grand besoin de repos. Le lendemain matin, vous
vous réveillez frais tedispos, déterminé a mener au mieux votre mission. Remalex au
143

224

Vous offrez 1 Piece d'Or aux Autochtones (n'oubliez pas de la retirer de la case Trésor de
votre Feuille d'Aventure)lls sourient et vous tapotent amicalembépaule, puis I'un d'eux

vous tend sa gourde. Vous buvez a longues gorgéegnaaganinsi 2 pointswhpurance Les

deux gueriers vous emmenent alors a leur villagégisantantgaiement dans leur langue.
Rendezvous au208

225
Pas de chance ! En entrant, vous bousculez pa: mégarde l'occupant des lieux, un Ogre
patibulaire qui s'apprétait justement a partir a la chasse aux Gobelins pour se distraire... Ce
genre de créature n'aime guére qu'on lui marche sur les pieds ! WWOggedévisage
guelques secondes puis, brusgeet, il brandit son gourdin. Vous avez a peine le temps de
faire un bond de c6té et de dégainer votre épée.

OGRE HABILETE : 8 ENDURANCE: 10

Si vous étes vainqueur, reneezus au20.



226
Comme vous lui portez le coup fatal, le Troll &efse sur le sol avec un rale horrible. Il
grommelle alors un chapelet d'injures a votre intention puis, dans un dernier souffle: «Tu ne...
passeras pas... tu... n'as pas... le... » Une convulsiondeeseidemment ; il s'immobilise
soudain et trépasse. Vous entrez aussitot dans la piéce et la balayez du regard : le mur sud est
occupé par le lit du Troll, une table et une chaise, et au milieu du mur est se trouve une porte.
Une tenture de coton noitachée par la moisissure en son coin supérieur, estchéer@u
mur nord ; enfin, au centre de la piéce, vous apercevez une autre table, chargée d'objets
divers, que vous ne poewm identifier qu'en allant leggarder de plus prés. Si vous souhaitez
repartir vers l'ouest, rendemus aul94. Si vous désirez fouiller la chambre, rendens au
130. Si vous préférez ouvrir la porte est, renstens auR60.

227
Vous parvenez bientot devame porte qui barre e passage. Vous tendez I'oreille, mais aucun
son ne vous parvient. Veulégainez alors votre épée @tirnez doucement la poignée : la
porte s'ouvre sans offrir de résistance. Renabes aub9.

228
Le tunnel seéermine par une porte fermée, quiggate de nombreuses et profondes entailles,
d'ou pendent de longues échardes. Des cris de colere et des bruits d'épées qui s'entrechoquent
vous paviennent aux oreilles : il est clair qu'un combat fait rage de d'aité de la porte.
Souhaitezvous aller voir ce qui se passe (renglerms au262) ou préféreavous retourner sur
VOS pas pour prendre le tunnel ouest (renars awd?) ?

229
Vous voici dans une piéce rondey alébouchent trois tunnels. Les murs scintillent et
tremblent, comme s'ils n'étaient qu'a moitié réels ou qu'une brume de chaleur flottait dans
I'air, donnant a toute chose des contours incertains. Le sol est ferme sous vos pieds, mais il
vous parait touaussi irréel que le reste. A n'en pas douter, vous vous trouvez dans I'Empire
des lllusions car méme les tunnels semblent se déplacer, et vous ne parvenezcabgals
a repérer les quatre points cardinaux. A la différence de la piece ronde, aux rmessete
gris les trois boyaux ont des parois colorées. Legjlezvous prendre ?

Le boyau rouge Rendezvous aul97
Le boyau jaune Rgndezvous au362
Le boyau noir Rendezvous aul49



230
Le FantdmeSquelette avance a pas lents vers vous C'est une lllusion, certes, mais elle n'en
est pas moins dangereuse et les blessures qu'elle peut vous infliger sont bien réelles !
Apprétezvous a l'affroer en duel...

FANTOME-
SQUELETTEHABILETE: 7 ENDURANCE: 12

Si vous étes vainqueur, renelzus au381l

231
Grace a votre Anneau de Bronze, qui est enpiait Talisman Antifeu, vous n'étes que trés
supeficiellement atteint par le sortilége de Mordranez c'est a peine si peudez 1 point
denpurance ! Vous vous €lancez dans l'escalier, vous préparant a affronter le Nécromant.
Rendezvous aull0.

232
La Plume n'a pas le malre effet sur les rats, quentinuent & vous mordre. Affaibli de 1
point denburancE Supplémentaire, vous comprenez votre erreur et détalez a toutes jambes le
long du tunnel. Rendezous al251

233
Pas moyen d'ouvrir ce coffre ! Vous étes agacé et dépité, mais il faut bien vous rendre a
I'évidence Moussottez de la piéce et gagnez la porte située a I'extrémité sud du tunnel
principal. Rendezous aul24.

234
Vos blocs d'encens s'adaptent parfaitement a cet encensewusSi'emportez avec vous
(insaivez-le alors dans la case Equipent de votréeuille d'Aventure)yous pourrez a tout
moment 'utiliser pour faire brdler de I'encens, excepté lors d'un combat. L'encens que vous
possédez a des meetés magiquede Bénédiction, de sorte qudiague fois que vous en
ferez brdler un maeau,vous pourrez regagner 3 pointsndurance en repirant les volutes
de fumée odoriférantes (n‘oubliez ras de rayer de f#edle d'Aventurdes blocs d'encens a
mesure que vous les utilisez). Et maintenant, rendas au305.

235
L'HommeOiseau secoue tristement la téte, décu par votre cadeau qui ne peut lui servir a rien,

puis il rrend la parole. Rendebus au322



236
Vous reprenez votre souffle et balayez la piece du regard : elle est tresismmana
meublée et ne recéle aucun objet digne d'intérét, aussi vougeangas dans I'escalier. De
grandes torcheres y sont accrochéegeralles réguliers, ce qui vopermet de descendre
sans danger les marches raides. Au bout de quelques munitsgarvaeez a une vodte, qui
s'encadre au milieu d'un mur de pierre. Si vos repérages sont exacts, ce mur forme le cété
nord de la piece. Vous tendez l'oreille puis, comme aucun son ne vous parvient, vous
franchissez la volte et entrez dans la pieeadez vous aub2.

237
Si vous possédez un Médaillon d'Argent, rerderns aul92 Sinon, rendexous awd.

238
Vous marchez tout l'aprésidi et, comme le cpuscule tombe, une grandatigue vous
gagne Vous apercevez une petite grotte au flanc d'ulieecall'ouest de la piste, a quelques
dizaines de metres de vous. |l serait beaucoup trop dangereux de dormir a la belle étoile, et
vous avez intérét a trouver un abri avant qu'ilassé complétement nuit, aussi gagneas
la grotte. A la lumiére de votre lanterne, vous l'inspectez prudemment ; le sol est jonché de
pierres mais ne parait pas humide. ANemis vous installer tout de suite pour dormir
(rendezvous au337) ou préféreavous regarder d'abord sous lgerres (rendezous aul59)

239
Vous vous réveillez en sursaut : le Farfadet est en train de fouiller dans votre sac a dos !
Furieux, vous l'attrapez par la peau du cou. D'umi& déchirante, il vous supplie de lui
laisser la vie sauve, vous promettant méme de vous offrir tikgermagique si vous
I'épargnez. Vous allez romple cou de cet insolent (rendeaus au 2"8 ou lui accorder
votre miséricorde (rendemus au39)?

240
Vous voici aux prises avec un Géant des Mérsce et fou de rage ! Rassemblez toutes vos
forces et tout votre courage, car cet adversaire est trmensement redoutable et
incroyablement coriace

GEANT
DES MERSH4aBILETE : 10ENDURANCE: 17

Si vous étes vainqueur, vous pouvez prendre la piste qui méne vers l'ouest\{cersdan
257) ou partir vers le nord, dans la direction d'ou était venu le Géant (readsaul82).
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Comme vous lui portez le coup fatal, le Squelette s'effondre au sol en cliquetant. De son

crane s'éleve alors une volute de fumée noire qui, parvenue a votre hauteur, prend la forme
d'un rat aux yeux rouges ! Avec un ricanement qui découvre ses ignoblesmest le

SpectreRat vous dévisage puis descend a nouveau vers le sol et disparait. Vous étes si
ébranlé par cette effrayante apparition qu'il vous faut quelques secondes pour vous ressaisir.
Quand vous avez recouvré vos @sprousrepartez vaillamme vers le sud. Vous savez

bien hélas, que d'autres mésaventures vous séparer encore de la victoire VBandez

156.



242
Vous donnez 1 de vos repas a I'homme (n'oublie: pas de le rayer deewotie d'Aventure).
Il estencoe si faible que vous devez l'aider a porter les aliments a sa bouche, néanmoins |l
para’t reprendre peu ° peu des forces, et vo
.des yeux pleins de reconnaissance, il articule a gram#g quelques mots: Les Orques...
des gardes... Au sud... les prendre par surprise... ouest avant leur porte, une... porte... secréte...
mais apres... adela... le mal... » Une violente quinte de toux secoue alors |&omoii; dans
un ultime effort, il leve la main etginte un doigt derriere lui, puis il pousse un fpral
soupir et retombe, inerte, sur son grabat. Il est mort. Vouszrgsielques instants aupres du
cadavre, perplexe. Vous approchant alors du mur, ous portez le regartlendroit qu'a
montré du digt le vieillard avant de mourir : stupéfait, vous remarquez qu'uiggidy en
haut du mur, est desllée. Elle était hors de portée des prisonniers, enchainés a leurs grabats,
mais vous pouvez, vous, "atteindre saifficdlté. Allez-vous examiner ette my$érieuse
brique de plus pres (renderus vousl78), retourner au tunnel sud et ouvrir la porteiée a
son extrémitgrendezvous au227), ou bien etourner dans le tunnel sud pour chercher la
porte secrete dofthomme vous a parlé (rendeaus awd8) ?

243
Vous comprenez soudain que, avant de mourir, le Troll avait essagésidire qu'il faut un
mot de @sse pour franchir la pe est... Elle est certainemt barrée par un sortilege vous
n'arriverez pasa "ouvrir sans la formule magique ! D'épais nuages de fumée noire
tourbillonnent maintenant dans la piéce et vous remarquez avec horreur que le corps :u Troll,
rongé par les fumées acides, s'est déja presque entierement désiitagrd’'bsez imginer
le sort qui vous attend, si vous vous exposez trop longtemps a ces vapeurs tokenteg !
votre ChanceSi vous étes chanceux, rendaexs aul46. Si vous étes malchanceux, rendez
vous a7l

244
Vous voici engagé dans un duel magique avec Mordranez, puisque vous étes chacun en train
de lancer un sortilege ! Lancez deux dés et ajoutez au résultat obtenu votreetattd
pour connaitre votre Force d'Attaque pour cet Assaut ; caladile de Mordranez de la
méme facon (son totatdsiLeTé est égal &l0). Si vous détenez la Force d'Attaque la plus
élevée, rendexrous aul99 Si c'est Modranez, rendezous au78. (Sivous avez tous deux
la méme Force d'Attaque, lancez de nouvksudés jusqu'a obtenir deux totaux différents.)

245
Vous vous retrouvez dans un tunnel, qui se termine apres quelques centaines de metres sur
une autre porte, légérement entrebaillée. \fiassez la téte dans I'embrasure et jetez un coup
d'" 17i | . shhtedable daph&ne est dressée au beau milieu de la piece ; elle est couverte
d'une nappe damassée et chargée de plats en argent ciselé garnis de fruits, de rotis et de petits
pains, ainsgue d'assiettes en petaine fine et de verres et carafes en cristal taillé, disposés
avec art. Il n'y a personne, aussi entreaus sans hésiter. Vous remarquez deux autres
portes, I'une donnant sur l'est, l'autre sur l'ouest. Alle’s vous asseadr cette superbe table
et vous restaurer (rendepus au324), ouvrir la porte est (rendemus au248), ou bien
ouvrir la porte ouest (rendemus aul?7) ?



246
Vous n'arriverez pas a ouvte coffre a la seule force de vos mains, il vous faut une clef ou
un outil approprié. Si vous disposez d'une Clef d'Ebéene, rermezau355. Sinon, rendez
vous a8l

247
Vous longez longtemps le sinueux tehnpour déboucher enfin sur une porte, que vous
ouvrez. Vous voici dans une piéce aux sol et parois de pierre, qui donne sur deux tunnels, un
bleu et un violet. Une statue d'homme, en pierre elle aussi, se dresse contre I'un des murs. A
peine faitessous un pas dans la piece que des volutes de fumée jaune s'échappent de la
bouche de pierre ; sous vos yeux horrifies, elles se mélent pour former la silhouette
menacante d'un Fantérsguelette ! Glissant dans l'air, il s'avance vers vous en tendant des
mains ax longs doigts décharnés et crochus... Alleas affronter le Fantéra8quelette
(rendezvous au397), fuir aussi vite que possible vers le tunnel bleu (remnvibes au361), ou
fuir aussi vite que possible maisrs le tunnel violet (rendemus au3l) ?

248
Vous voici sur le seuil d'une piece en désordre, au mobilier rudimentaire. Un jeune homme
roux est assis a un bureau ; en vous voyant entrer, il se redresse, un poignard a ldumain. «
aurais pu frapper ! » vous ditsur un ton de reproche, tout en tripotant distraitement un
Boutonde son poupoint marron. Il n'est pas ouvertement hostile, mais vous sentez bien qu'il
attend une réponse. Allezous l'attaquer (rendemus au3), lui dire que vous venez de la
part des gens d'en haut (rendens aul96), ou prétendre que vous étes un marchand
ambulant (rendexzous auc0) ?

249
En fin de matinée, vous apercevez ltle Désepoir qui se dessine dans le brouillard, a
guel ques niuds ~° tribord. Le capitaine Gar ace
maudite n'offrant aucun mouillage, vous allez devoir accoster par vos propres moyens. Ses
matelots mettent ungtit canot a rames a la mer et vous y montez, avec tout votre équipement
et VOS provisions. Le <ciur serr ®, Vous s al
L'Albatros s'éloigne peu a peu vers le large, puis vous vous mettez a ramer. Vous avez
presque t@eint le rivage quand, brusquement, deux énormes pinces grises, couvertes de
longues algues mauves et vertes, surgissent de I'eau et se referment en claquant devant votre
esquif. Quelques fractions de seconde plus tard, la carcasse grise, les petimgeet les
machoires puissantes d'un CralBgane géant émergent a leur tour ! Allexus affronter ce
monstre marin (rendezous au207), lui jeter un peu de nourriture (renédeaus au270), ou
bien essayer échapper au Crabérane en ramant le plus vite possible vers la cbte (rendez
vous aw22) ?



250
Vous voici de retour au croisement. Vous avez le choix, maintenant, entre la piste qui mene a
'ouest (rendexous au 181) et celle - marquée par un poteauhérissé de plumes
ensanglantéagui se dirige vers le sud (rendeaus aul28).

251
Vous courez avec la rage du désespoir, talonné par des dizaines de rats qui vous mordent
cruellement le chevilles. Vous perdez 2 pointsndurANCE. Rendezvous aul52



252
La pelote magique se colle a votre visage et vous sentez avec effroi les épais fils noirs se
serrer autour de votre colientez votre Chanc8&i vous étes? chaaux, rendexous aul51
Si vous étes mahanceux, rendevous au308

253
Vous avancez le long du tunnel, qui présentetbtemn embranchement vers le sud, mais
vous aperevez, a quelques meétres de I'éatde ce passage, un épais rideau de fumée acre
qui vous parait toxique, aussi continaezus votre route vers l'est Au bout de quelque temps,
le boyau oblique vers le nord. Tout au fond se trouve une vaste grgjtedale lumiére
naturelle ; vous vouen appochez et jetez un coup d'oei I'endroit ou vous étes vous ne
voyez pas la moindre créature. Vous entrez. Rendeg au354.

254
Au bout de quelgque temps, les Orques sombrent dans un état de profonde torpeur éthylique,
dont ils ne risquent pas d'émerger de sitdt. Alens en profiter pour fouiller la piece
(rendezvous aul37) pour ouvrir la porte située dans le mur est (rendeas auwd), ou celle
du c6té nord (rendezous au346)?

255
Le tunnel serpente longuement puis se divisdearnx boyaux latéraux ; I'un s'enfonce vers le
sud, a votre gauche ; l'autre, vers le nord, a votre droite. Vous apercevez, sur la paroi qui vous
fait face, une fresque dont vous avez du mal andjgér les motifs. Si vous souhaitez
examiner attentivement la fresque, rendens aw216. Si vous continuez votre chemin par le
tunnel nord, rendexous aul84. Si vous préférez poursuivre votre route par lenélirsud,
rendezvous aul29.

256
« Le nid est tout prés d'ici, au needt », explique le |ézard. Levant la téte, vous apercevez
effectivament le nid, perché sur une saillie rocheuse. Agpanent, tout le monde est sorti !
Vous pouriez en profiter pour grimper {aaut et tendre une emimagle aux oiseaux...
Rendezvous aw206.

257
Vous partez vers l'ouest, longeant la piste. Le ciel est maussade et une bruine glacée ne cesse
de tonber. Au bout de quelquesures, vous étes trempé, fatigué et découragé. Quand vous
faites halte pour déjeuner, vous vous rendez compte que I'humidité s'est infiltrée dans votre
sac a dos, abimant 2 de vos repas (n'oubliez pas de les rayer deeuiteed'Aventure).
Méme les avenriers ont leurs maiaises journées... Rendeaus au38.



258
Aviez-vous offert 1 Piece d'Or aux deux guerriers Kiriabous, lors de votre rencontre ? Si vous
ne l'aviez pas fait, rendemus au 144. Si oui, Alkandi se résoutidéé qu'il ne vous reste
plus de trésor et vous dit : « C'était généreux de ta part d'offrir de I'or a mes hommes. Pour te
montrer combien nous apprécions ce geste, c'est moi qui vais te faire un cadeau, maintenant.
» Un serviteur lui apporte une cassedte argent, qu'il ouvre lentement, avec o#aie,
avant d'en retirer une petite clef en bois d'ébéne. « Cette clef, s'estdlaenda brandisant
Sous votre nez, est un objet rare et unique ! Elle provient d'un lieu caché dans les entrailles de
la mortagne, et elle t'ouvrira la porte des richesses ! » Une expression énigmatique se peint
sur le visage d'Alkandi. Ne sachant trop quelle attitude adopter, vous le remerciez avec
effusion puis rangez la Clef d'Ebéne dans votre sac a dos (n'oubliez pascdesl'dans la
case Equipement de votFeuille d'Aventure)Le sorcier remarque alors que vous tombez de
fatigue et vous fait conduire a une hutte fraiche et confortable, ou vous dormez du sommeil
du juste. Rendexzous aul0l

259
Vous fouillez dans le tas d'immondices qui encombrent la chambre, et la puanteur est telle
gue vous perdez 2 pointsenburance. La nausée vous guette mais vos efforts sont
récompenseés : vous trouvez 2 Piéces d'Or (inscleésezur votrd-euille d'Avente), ainsi
gu'un sac a dos qui a d0 appartenir a un infortuné aventurier, tombé entre les griffes des
HommesRats. Il contient un gragn, un rouleau de corde pourrie et inutilisable, que vous
jetez, et un gant de soie bleu. Vous passez le gant a votre gaache : il vous va
parfaitement et vous décidez de le garder. Un étonnant dessin est brodé sur la paume : il
représente deux serpents, qui s'enroulent autour d'une baguette en bois ou sont gravés de
mystérieux signes. Grace a vos trallles (n'oublig pas d'inscrire le grappin et le gant dans
la case Equipement de voffeuille d'Aveture), vous gagnez 1 point deance. Et mainte
nant, repartez vers le sud. Rendens au303

260
La porte résiste. Vous tentez de l'ouvritadde des clefs pendues au trousseau du Troll, en
vain ! Vous décidez alors de la forcer mais n'obtenez pas tdaeade résultats. Si vous
possédez une Clef d'Ebéne et que vous souhaitiez 'essayer;vendemil9. Si vous n'en
avez pas, ou si vous préférez ne pas l'utiliser, rendeg auR243




261
Le tunnel bleu descend en pente de plus en plus raide, puis débouche sur une vaste piéce
trapézoilale ; a I'autre bout de la piéce, vous apercevez unlfunaies ce qui retient surtout
votre attention, c'est I'énorme Dragon Bleu qui penche la téte vers vous, en lancant des éclairs
par les naseauk Vous ne vous attendiez vraiment pas a rencontrer un ennemi d'une si
redoutable envergure ! Et si c'était ufiasion ? Allezvous attaquer le Dragon Bleu avec
votre épée (rendezus au2l4), lancer le sdilege Rompd'lllusion, si vous le pouvez
(rendez vous aulll), ou préféezvous repartir en courant autes jarbes le long du tunnel

(rendezvous au341)?
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262
Dans la piece, tout est sens dessus dessous : le mobilier rudimentaire est renverse, des
cruches et des chopes brisées jonchent le sol. Au beau milieu de ce désordre, deuseOrques
battent a I'épée. Emous voyant, ils vous appellent tous deux a la rescousse, chacun vous
exhortant a frapper son adsaire... Allezvous les laisser se quereller et retaursur vos
pas pour prendre le tunnel a l'ouest rerdmzs aud7), entrer dans la bagarre aux cétés d'un
des deux Orques (rendeaus auld8), ou bien attaquer les deux Orques (remdmrs au
3637

263
Si vous ne le portez pas déja, vous passez I'Anneau de Breoose doigt. Vous vous sentez
aussitot soulagé et comprenez alors que c'est un Talisman Antifeu ; grace a lui, vous allez
pouvoir résister a la chaleur et gagner le tunnel orange, ou elle est moins élevéevResdez
au362

264
Vous fouillez rapidement les Orques et trouvez, pour tout butin, 1 Piece d'Or qu'un des
Orques gardait dans une petite bourse en cuir (inselavemr votreFeuille d'Aventure).
L'odeur est vraiment insoutenable, ici ! AHeaus quitter ce cloaque parparte est (rendez
vous au3lh) ou la porte suc (rendemus au333) ?

265
Apres avoir pousse la trappe, vous vous hissez vers la piece quidestsais de vous quand,
brusquenent, votre main gauche glissevetus manquez tomber ; vous vous rattrapez a la
derniere seconde, et parvenez a rouler sur le plancher de la piece. Malheureusement, vous
avez fait beaucoup de bruit... Une lumiére s'allume, et vous entendez ur. bruit de métal qui
racle contre une dalle daerre I'Orque qui dormait dans cette piece vient de se lever ; il
ramasse son épée et accourt vers vous en égrenant un chapelet d'injures. Vous avez tout juste
le temps de vous redresser pour l'affronter d'égal a égal.

ORQUE HABILETE : 5 ENDURANCE : 5
Sivous étes vainqueur, rendeaus auwd9.

266
A force de patience, vous parvenez a dégager une partie du squelette, ainsi qu'un fragment de
métal.. Mais il est grand temps de faire une pause et de prendre 1 repas, sinon vous allez
perde 2 point denpurance (rayez 1 repas de votFeuille d'Aveture, ou soustrayez 2 points
de votre total @nourance). Vous vousremettez au travail et finissez par découvrir un squelette
menu et fréle, vraiselfablement celui d'un Elfe. A ses piedstsaivent une vieille épée
rouillée, les restes d'un sac a dos et un flacon plat en métal. Si vous souhaitez ouvrir le flacon,
rendezvous al204. Si vous préférez laisse: le tout et reprendre votre route, rendez
vous auls6



267
Cette porte donne sur une remise ou sont ergéspalans un désordre invraisemblable, de
vieilles Tachesdes cordes moitié pourries, des baguettes en bois... et une grande quantité
de poussiere ! Au milieu de la piece, des digaidecraneshumains sont empilés sur une
table. Et s'il y avait un objet de valeur caché parmi eux ? -Abbe® inspecter sgheusement
la pile decraneqrendezvous aw24), retourner dans lehambredu Gobelin et ouvrir la porte
nord (rendezvous au377), ou retourner dans la chambre du Gobelin et ouvrir la porte ouest
(rendezvous aw205?

268
Vousavancez le long du tunnel, qui oblique bientéts I'ouest puis débouche sur une piéce
vivement eclairée par de grands braseros. Debout sur le weuws, balayez les lieux du
regard : a l'autre bout de la piece, un escalier qui monte et, devant cet escalier, une immense
statue de pierre, haute de trois meétres, représentant un corps humenté d'une téte de
taureau. . . Pour | "instant, |l a cr®atura de pi
la chamade au moment ou vous franchissez le seuil : la statwel@aous attaquer ? Pour le
savoir, rendexous au366.

269
Vous traversez la caverne et gagnez le tunnel situé de l'autre c6té. Au bout d'a peine quelques
metresyous vous retrouvez au pied d'un escalier de pierre, qui débouche sur une grande salle
vivement éclai ® e . Votre c1 ur ca wusslevinaz gue ¢'astdd repaina den t
Mordranez... D'un pas courageux, vous entrez dans la piece. On dirait le salon d'apparat d'un
palais : de fines colonnades sculptées, des statues, de riches tentures ebde trpbes !
Et pourtant, ce n'estug le vestibule des appartements du Nécromant Supréme : en effet, au
fond de cette piece, deux larges escaliers latéraux ménent a une grande galerie... ou surgit
soudain Mordranez en personne ! Grand et maigre, il est drapé dans une large robe noire, et
une fine poussiere brillante tombe en pluie de ses doigts noueux qu'il agite vers vous en
psalmodiant. Pas de doute, il est en train de vous lancer un sortilege ! Si vous souhaitez
recourir au sortilege de Vitesse, et que vous en ayez la possibilité, -kendeau244. Si
vous désirez utiliser le sortilege du Globe de Feu et que vous le puissiez;veaslex4.
Si vous voulez vous élancer dans l'escalier de gauchajeemous au332 Sivous préférez
vous élancer dans l'escalier de droite, rendeis aus3.

270
Vous lancez de la moriture dans I'eau ; le Craligrane tend aussitét ses pinces... et les

referme sur du vide ! D'ici que le monstre, féroce mais danzila ait trouvé et avalé I'appat
gue vous lui avez jeté, vous serez loin ! (N'oubliez pas de rayer 1 repas desuiltee
d'Aventure.Vous vous remettez a ramer et gagnez le rivage sans incident. Rendezu
102



271
Vous avezbeau chercher, vous ne trouvez passdés Une peur panique s'empare alors de
Vous et vous vous mettez a tambouriner sur la porte avec vos poings. Peu a peu, cependant,
vos coups se font plus faibles, et vous n'avez bientét méme plus la force de |bves. |
Etourdi par la fumée toxiquéous vous affaissez au sol. Tout chavire devant vos eux puis
basculesoudain dans une nuit d'encreug avez perdu connaissance et vous ne vous
réveillerezplus jamais. Dans quelques heures, seuls subsisteront dewsdgges ossements
blanchispar les fumées acides.

272
Le tunnel méne a un profond ravin aux pargésies, enjambé par un pont. De l'autre coté
s'ouvre un boyau noir d'encre, éclairé ¢a et la par les flammeéches rougeoyantes. Vous vous
demandez de quel fey mystérieux ces étincelles peuvemn jaillir, et ce tunnel ne vous
tente guére mais vous n'avez pas le choix... Plein d'appréhension, vous traversez le pont et
gagnez le tunnel. Rendepus alwR96.

273
Si vous ne l'avez pas ddgit, vous aidez le prisaier a se lever et vous le débarrassez de ses
chaines. Donnelui maintenant un de vos repas ou, si vous en disposez, une Potion de
Guérison, car il est dans _n état de grande faiblesse. (N'oubliez pas de rayer Beuilddre
d'Aventurece que vous donnez aaillard.) Rendez/ous aul40.

274
Vous parvenez bient6t a l'entrée d'un petit boyau qui bifurque vers I'ouest. Vous apercevez,
tout au tout, un escalier qui descend vers une piéce vivement éclairéesparaseros
incandescents. Au milieu de cette salle, une grande statue de pierre, un corps d’homme
surmonté d'une téte de taureau, est figée en une pose étrange, les bras ouverts et le buste
penché atdessus du corps écartelé d'un Elfe.
De toute éviders, c'sst bien la statue qui a commeseurtre sauvage... Réprimant un haut
le-corps, vous regagnez le tunnel principal et reprenez votre route vers l'ouest. Au bout d'un
moment, le boyau oblique vers le sud. Rendmzs al218

275
Pas de chance : la Clef d'Ebéne ne rentre pas dans la serrure ! Si vous possédez un trousseau
de clefs et que vous désiriez les essayer l'une aprés l'autre,-vendezu 74. Si vous étes en
possession d'une fiole d'Huile Blanche et que vous souhautiéizér pour ouvrir cette porte,
rendezvous au 138. Sious préférez renoncer a ouvrir cette porte etgairivos efforts vers
celle qui se trouve dans le mur Ouest, rendrrs au358 Si vous décidez de reprendre votre
route ves le sud, rendezous aw283

276
Le moins qu'on puisse dire, c'est que vous jetez un froid ! Les trois Orques se taisent
subitement, l'air bébété. puis I'un d'eux s'écrie : « Mais c'est la chope du viewaBzssif!
Vous ne trovez pas ca louche, les gars ? Il ne préte jamais sa chope ! M'est avis que ce
freluquet a tué notre camarade!» « C'est ¢ca ! C'est ¢ca ! T'as raison ! VelggeonSur ces
mots, les Orques dégainent leurs épées et se jettent sur vous.-Reuslanl 85.
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277
C'est déja un grand progres, certes, d'avoir trouvé l'entrée des Cryptes d'Acier, mais encore
faudraitil parvenir a franchir les grilles ! Allezous essayer de tordre les barreaux a la force
de vos poignets (relezvous aud0) ou préférezvous, tapi dans le tournant, attendre de voir
s'il survient quelqu'un ou quelque chose (rendmrs aul04) ?



278
Vous brisez le cou du Farfadet d'une simple torsion de vos mains puissaistesenfasant,
vous casez une petite amulette qu'il portait, pendue a une chaine en or : de minuscules
particules d'acier bleu en jaillissent et vous lacérent cruellement les mains. Vous perdez 1
point duaABILETE et 2 points @Npburance. A l'avenir, petrétre ferezvous preuve d'une plus
grande clémence ? Aux premiers rayons du soleil, vous vous remettez en route-Vieeadez
aulo3

279
Votre sommeil est troublé par un cauchemarnabable : vous étes debout sur un étroit
sentier qui longe un ravin, et vous vous battez avec I'énergie du désespoir contre un crane
volant qui vous mord de ses machoires ensanglantées ! Du fond de ses orbites creuses
jaillissent des éclats rouges et effrayants comme les flammes de I'enfer, sentarsavec
terreur que le crane en veut a votre ame ! A chaqgue nouvelle attaque, il extirpe de votre
mémoire vos plus grandes frayeurs, comme s'il s'apprétait & leur donner vie... Vous vous
réveillez en sursaut, inondé de sueur et affaibli de 3 pointsudance Le ciel commence a
peine a s'éclaircir mais, comme vous ne parvenez pas a vous-nemgorous décidez de
reprendre la route. Allezous regagner la piste qui méne au rouest (rendezavous au339)
ou ouvrir la trappetedescendre dans I'obscurité (rengtens aul57) ?

280
Vous voici dans un tunnel sombre et humide, qui s'enfonce vers l'ouest. Vous éclairant a la
lumiére de votre lanterne, vous parvenez a une grotte toute en longueur, au nidcpuete
se trouve une mare d'eau croupie qu'il vous faut traverser pour continuer votre chemin.
Heureusement, elle ne parait guéere profonde et vous pourrez passer a gué. Surmontant votre
appréhension, vous entrez dans l'eau froide et putride ; vouseeragweu pres jgs'a la
taille quand, soudain, un Serpent des Grottes se dresse devant vous et vous fixe de ses petits
yeux rouges, prét a frapper... Vous allez devoir l'affronter ainsi, debout dans l'eau et votre
lanterne a la main ! Cette situation @amemode vous handicape de 2 pointgslete pour
toute la durée du combat, que vous récupérerez si vous triomphez du Serpent des Grottes.

SERPENT
DES GROTTESiABILETE : 6ENDURANCE : 7 Si vous étes vainqueur, rendexs au330.



281
Vous trouvez sans peine la porte dont vous a parlé Alsander. Elle donne sur un tunnel
sombre, terminé par une porte fermée, sous laquelle glisse un rai de lumiere. Vous vous en
approchez a pas feutrés puis, voulant prendre les occupants de la pgapriz@, vous
l'ouvrez brusquement, I'épée a la main.Mais il en faut davantage pour dérouter les deux Elfes
Obscurs que vous avez dérangeés dans leur salle de garde, richement décorée ! D'un bond, ils
se levent pour vous attaquer. Heureusement, conoune &tes debout sur le seuil étroit de la
piéce, ils ne peuvent vous combattre tous deux a la fois. Vous allez les affronter I'un apres

l'autre.
HABILETE ENDURANCE

PremierELFE OBSCUR 8 6
SecondELFE OBSCUR



Si vousétes vainqueur, rendeous all6.

282
Qu'allezvous faire, maintenant : fouiller la piece qu'occupait le jeune garde (readszau
132, ou retourner dans la salle & manger et sortir par la porte ouestz{vendeaul?) ?

283
Il fait bien sombre dans ce tunnel, aussi dex@zs vous éclairer a l'aide de votre lanterne ou
d'une épée magique, si vous en possédez une. Voushezbdans les cailloux qui jonchent
le sol et, baisant lesyeux, vous remarquez alors des traces de pas qui s'alignent dans la
méme direction que les vétres... Redoublant de vigilance, vous poursuivez votre marche.
Vous apercevez bient6dt, sur votre gauche, un petit couloir qui mene a une porte de bois
percée d'ua grille en fer. Si vous désirez aller examiner cette porte de plus pres,-vendez
aul3l Sivous préférez continuer votre chemin vers le sud, revmez alR27.

284
Le tunnel ou vous avancez digse mairtenant en deux boyaux, qui s'enfonaamt vers l'est,
l'autre vers l'ouest. Tous deux sont baigdiéee lumiere diffuse, qui vous semble étre la
lumiére du jour. Allezvous vous diriger vers l'ouest (rendems aul54 ou vers l'st
(rendezvous auy?) ?

285
L'air moite est chargé d'une odeur putride, qui se fait de plus en plus forte & mesure que vous
avarcez : c'est l'odeur des Cryptes, I'horrible parfum de la mort... Le tunnel débouche sur une
piece si somie que, méme avec votre lanterne, vous ne pouvez rien y distinguer, a moins d'y
entrer. Allez vous retourner sur vos pas, vers l'ouest (rendezs au356) ou pénétrer dans
la piece (rendexous au335) ?

286
La statue est bien déterminée a ne pas vous laisser passer. Qu'a cela ne tienne, vous allez
I'affronter, puisqu'il n'y a pas d'autre solution ! Rassemblez toutes vos forces etvensliez
au84.

287
Vous parvenez a un tunnel sombrenté estouest. Vous éclairant a l'aide de votre lanterne,
vous remarquez que la partie ouest bifurque rapghe vers le sud ; si vous souhaitez vous y
engager, rendezous a218 Si vous préférez mettre le cap sur l'est, rervaes aul06.

288
Vous fouillez le nid et trouvez 3 Pieces d'Or (n'oubliez pas de les inscrire surFeuilie
d'Aventure). Puis vous redescendez prudemment au sol, curieux de voir ce que le |ézard vous
réserve en récompense dereoexploit. « Ah ! mon bienfaéur ! s'exclame ce dernier.
Comment pourraje jamais assez te remercier ? Ces modestes cadeaux ne sont qu'une pale
expression de ma reconngasice éternelle ! » Sur ces mots, il vous tend une superbe Perle
Rose, d'une valg de 12 Pieces d'Or, ainsi qu'un Médaillon d'Argent pendu a une chaine
tressée ! Bouche bée, vous contemplez vosepit§ ; une petite main est gravée sur une des
faces du médaillon, et vous lancez un regardriogateur au lézard. «A vrai dire, répeihd

172



je ne sais pas au juste ce que cela signifie, mais je crois que c'est un talisman magique de
protection contre les forces maléfiques. J'espere qu'il te servira ! » Vous passez le Médaillon
d'Argent a votre cou et rangez soigneusement la Perle Rosevata@ bourse (n'oubliez pas
d'inscrire ces deux objets sur voFeuille d'Aventure|'un dans la case Equipent, l'autre

dans la case Trésor). Puis, comme vous allez reprendre la route, le 1ézard vous offre un bol de
Breuvage Energétique, que vous bzna longs traits. Revigoré deoint DENDURANCE, VOUS

prenez congé de l'aimable saurien et repartez a vive allure vers le sud puis vers l'ouest, pour
regagner la piste. Rendgnus au349.

289
A l'aide d'une deslefsdu troussau, vous défaites les menottes du prisonnier, lui libérant les
mains. « Poussti, vous demandeil alors, j'aspire a cet instant depuis si longtemps ! » Les
paumes ouvertes, et les yeuxctos, il psalmodie alors quelques formules et, soudain, une



boule de feu jaillit du creux dees mains, traverse l'air eldfiant et frappe le tortionnaire de

plein fouet. Pris dans les flammes, ce dernier hurle de douleur. Le prisonnier s'affaisse alors
sur une chaise, comme si le sortilége qu'il venait de lareaitl'drainé de ses derniéres
forces. A vous, maintenant, d'achever le D€@gre. Rendexous pour cela ad6, mais
n'‘oubliez pas de soustraire 6 points au totakpdrance qui y est indiqué pour votre
adversaire, grieement blesspar la boule de feu.

P e T
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Vous approchez a pas de loup et, d'un seul coup d'épée, vous tranchez la gorge de I'homme, le
faisant passer directement de sommei |l T tr ®pas

trés fier de vous : tuer ainsi quelgu'gui dort n'est pas digne d'un héros comme vous ; de
surcroit, comment pouviemus étre slr que cet homme faisait nramt partie des
Maléfiqgues? Votre lacheté vous codtpoint decHance. Allez-vous maintenant fouiller la
chambre (rendexzous awdl) ou regagner la piece adjacente et partir par la porte sud (rendez
vous awz45?

291
Décidez d'abord du montant de votre mise, qui ne devra toutefois pas excéder 6 Piéces d'Or ;
en effet, si les Orques, qui nensayuere riches, voyaient que vous possédez un Trésor
conséquent, ils n'hésrment pas a vous attaquer pour s'en emparer ! Cela fait, lancez deux
dés. Si le résultat obtenu est infieur ou égal a votre totahasiLeTe, rendezvous augd9. S'il
est supérieur a ce méme total, rerderis a2l7.

292
Qu'allezvous faire maintenant : retourner sur vos pas (remdag au314) ou vous engager
le long du tunnel qui part de cette grotte'eh®nce vers l'ouest (rendeaus aul22?) ?

293
Le coffre contient, en tout et pour tout, un simple Anneau d'Argent gravé de mystérieux
caractéres que vous ne parvenez pas a déchiffrer. Vous n'‘avez aucun moyen de deviner quels
sontles pouvoirs de cette bague mais, si vous le souhaitez, vous pouvez la passer a votre
doigt ou la ranger dans votre sac a dos (si vous vous emparez de I'Anneau d'Argent, n'oubliez
pas de l'inscrire dans la case Equipement de Feindle d'Aventure)Rerdezvous aull4

294
Rassemblant toutes vos forces, vous donnez un violent coup d'épaule dans la porte, qui céde
enfin ! Cet effort vous vaut un hématome et vous codte 2 pointsuelance De 'autre coté,
Vous n'y voyez goutte alpiece est sombre comme un four. Alleas néanmoins y pénétrer
(rendezvous au392), ou préférezous regagner le tunnel principal et ouvrir la porte qui se
trouve a son extrémité (réezvous aul24)?



295
Parmi les lllusions que Mordranez fait apparaitre a son gré, certaines vous sembleront si
réelles que que vous devrez les affronter en combat, au péril de votre vie ! Chaque fois que
vous serez confronté a l'une de ces créatures, le texte vous le preeises pourrez alors la
détruire instantanément a l'aide du sortilége Rdittipision mais attention : vous ne pourrez
jamais y recourir une fois le combat engagé ; par ailleurs, il n'est utilisable qu'une seule fois a
moins que vous ne possédiez une Wette de Platine, qui étend son pouvoir a deux
rencontres. Si l'efficacité du sortilege RomiptPeur est indéniable face a une seule créature,
il n'est pas sdr, en revanche, qu'il soit assez fort pour dissiper plusieurs lllusions a la fois ; s'l
vous arive d'étre confronté a plus d'une lllusion en méme temps et que vous décidiez de
recourir au sortilege Romyitllusion, le résultat vous sera indiqué dans le texte. Retournez
maintenant al.88

296
Le tunnel débouche sur une vast@verne au sol déchiré par deux profonds ravins, d'ou
jaillissent des flammes. Des nuages de gaz incandescent flottent dans l'air et il fait une
chaleur infernale dans ce lieu sinistre. De l'autre c6té, vous apercevez deux arcades ; avancant
prudemment par ne pas tomber dans l'un des gouffres, vous entreprenez de traverser la
grotte mais une vision d'horreur vous fige sur place-ahamin : un crane volant a surgi par
magie devant vous, et des flots de sang coulent de ses orbites béantes pour tomber en
grésillant dans les flammes ! Vous sentez les vibrationsfiopad&s de cette chose, et une peur
si vive s'empare de vous que vous perdez 2 points dENDURANCE et 1 pegnttE (la
perte de ce dernier elimitée a la durée du combat avec le Crane Saraite ; Si vous y
survivez, votreiABILETE retrouvera son total actuel). Entrechaquses puissantes machoires,
le Crane Sanguinaire vole vers vous, impatient de dévorer votre ame ! Courage car un rude
combat vous attend, et cet ennemi cauchemardesguest' pas moins réel pour autant !

CRANE
SANGUINAIRE HABILETE : 9enDURANCE. 10

Si vous étes vainqueur, renelzus aulb.

297
Le Globe de Feu de Mordranez fuse en crachant des étincelles et vous atteint avant que vous
n‘ayez pu fiir de prononcer les paroles magiques. Non seulement votre sortilege est rompu,
mais vous ne pourrez plus y recourir ! Heureusement, celui de Mordranez ne vous inflige
gu'une légére blessure (vous perdez 1 poibokance) car votre Anneau de Bronze est
fait un Talisman Antifeu ! Plus déterminé que jamais a affronter Mordranez, vous vous
élancez dans l'escalier de gauche tandis que le Nécromant Supréme s'efforce de lancer un
nouveau sortilege. Rendepus au351

298
Votre sortiege n'a servi a rien : les murs continuent a se refermer a grande vitesse ! Allez
vous utiliser I'un des objets de votre sac a dos (rewoi@éz aud5), ou préférez/ous croiser
les doigts et prendre vos jambes a votre cou (rendegau 396) ?



299
Vous avez laissé votre cupidité occulter votredence et votre bon sens naturels ! Ce
bracelet est un objet maléfiqgue doté de pouvoirs magiques : si un homme ad@saaire
gue son habituel ppoiétaire I'enile, il détecte le changement de vitwwas et ... broie le
poignet du malheureux ! C'est hélas ce qui vous arrive ; hurlant de douleur, vous parvenez a
retirer rapidement le bracelet, mais il vous en codlte tout de méme 1 peaintEtE et 2
points denourance. Jurant qu'on ne vous y reprendra plus, vous quittez sans regret cette piéce,
en sortant par la porte est. Rendens aul23

300
Vous fouillez rapidement la piéce ainsi que les corps de vos victimes, mais ne trouvez aucun
objet digned'intérét, si ce n'est la paire de dés en os avec lesquels ils jouaient. Si vous
décidez de les prendre, inscriies dans la case Equipement de vBeaille d'Aventurell y
a trois autres portes dans la piece, et elles vous semblent femites a ouvrir. Alleavous
sortir par la porte nord (rendepus au377), la porte ouest (rendamus aw205), ou la porte
sud (rendexous aw267) ?























































































