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Extraits du journal de M. le baron Viktor
Frankenstein

Documents découverts dans les ruines du Chateau de Schwartzstein (automne 1985)

15 janvier

La créature s'est échappée !

Je ne sais plus que faire. Je croyais 'avoir enfermée en lieu sir mais elle a acquis une force
qui dépasse tout ce quavais pu imaginer. Le monstre a rompu les énormes chaines qui le
retenaient prisonnier comme s'il se fat agi de simples morceaux de ficelle. Les fers qu'il
portait aux poignets et aux chevilles ne sont plus que débris de métal tordu, abandonnés sur
les maches de pierre. La massive porte de chéne cloutée a été arrachée de ses gonds et
projetée a trzers le caveau avec une telle violence qu'elle adligénent volé en éclats. Et la
créature a disparu...

Peutétre s'estlle blessée en se libérant car jelevé des traces de sang noirci le long du
sombre couloir et sur les marches de I'escalier en colimacon qui donne acces aux souterrains.
En suivant ces taes, et grace aux indices recueillis le long du trajet, je crois avoir compris

ce qui s'est passé.

Apres avoir démoli la porte de sa cellule, la nareise créature que j'ai eu le malheur de
créer a suivi le couloir et gravi l'escalier. Elle s'est ainsi retrouvée dans le dédale de pieces et
de galeries qui occupe le rde-chaussée du chateau. Il d8enque le monstre soit ensuite
parvenu aux cuisines ou il a rencontré mes cHamgs. Je les ai trouvés ce matin morts tous

les deux, les reins brisés. lls détestaient ma créature et I'ont sans nul doute attaguée.

De toute évidence, c'était moi que lemstre cheshait car sa piste menait ensuite aux étages
supéneurs et passait a quelques metres de la chambre oumgsddl n'y est pas entré
cependant et j'en remercie le ciel car il m'aurait, a coup sdr, mis en piéces. Le monstre a donc
continué a ranter pour aboutir sur les remparts dominant le lac. De |3, il a sautégvoué
pensaige 0 a une mort certaine. Mais je me trompais. Certes, un tel bond aurait été fatal a
n'importe lequel de nos semblables. Pourtant, comme je recherchais le cadaasdsumld

du lac, certains signes m'ont apporté la preuve qu'apres avoir plongé dans I'eau sombre des
douves il en est ressorti a quelque distance, prés d'une pinede. De la. il a suivi un sentier
menant hors du domaine.

22 janvier

La mort du gardien (je n'g@amais vu un corps aussi atrocement mutilé) me persuade que,
pendant un céain temps, le monstre s'est réfugié dans les docks ; il lui était facile de se
dissimuler dans ce vaste lalnthe d'impasses et d'entrep6ts ou il pouvait tout a loisir dérober
les quelgues aliments nécessaires a sa subsistance. S¢-itéoh@urs dans les aléours ?

J'en doute. Car ici, on parle moins du gardien assassiné, quelle qu'ait été I'horreur du crime,
gue dece navire en partance qui a, paihifembarquéquelue chosed une chosedont

aucun document ne fait état. Quant a moi, je suis convaincu qu'il s'agit du monstre que j'ai
créé. Ce navire est celui d'une edgién scientifique d'exploration des régions polaires. Il a

pris la mer avant que j'aie pu avehéircapitaine qu'il transportait a son bord un si redoutable
passger, mais je vais me mettre a la poursuite du bateau ; moi seul, en effet, suis responsable
de ma créature. La Malédiction de Frankenstein, seul ViktokEretein peut I'assumer.



L'aventure

Ce livre est urjeu : vous ne vous contentez pas de le lire, vous y participez. Vous aurez
besoin pour cela d'une paire de dés, de papier et d'un crayon. Une calculatrice de poche
pourra étre utile, mais nutieent indispensable.

Vous aurez égaleme besoin dePOINTS DE VIE qui seront la mesure de votre capacité de
survie au cours de cette aventure et sans lesquels vous serez condamné a une mort certaine.
Vous commencez votre aventure aM@@POINTS DE VIE

Caractéristiques du personnage

Le héroggue vous allez créer pour cette aventure devra faire preuve des aptitudes suivantes :
RAPIDITE. COURAGE FORCE HABILETE. PSL

Les quatre premiéres s'expliquent d'ele&mes. La lettre grecque PSI symbolise, quant a

elle, les facultés psychiquesde votrepersonnage, ses capacités a séalides prouesses
extraordinaires telles que lire dans les pensées de quelqu'un, prévoir l'avenir ou désquer
adversaires par sa seule puissance mentale. Pour déterminer vos Caractéristiques, lancez un
dé pour chacund'elles et notez le nombre de points obtenus. Le chiffre moyen est 3. Tout
chiffre supérieur a 3 est de bon augure. Si vous tirez plusieurs chiffrésungéa 3. vous

risquez de connaitre bien des déési

Combats

Vous serez parfois appelé a défendotre vie. Au cours d'un affrontement physique, les
combats se déroulent de la facon suivante :

1. Lancez un dé pour votre adversaire et un pour-no@isie. Ajoutez aux chiffres obtenus

le total derRAPIDITE et deCOURAGEde chacun des combattants. Celui quiestara le chiffre

le plus élevé portera le premier coup. Si les deux totaux sont identigues, é&anouveau les
deux dés.

2. Pour porter un coup, lancez ldsux.Si vous obtaez moins de 6, le coup aura manqué
son but. Si vous obtenez 6 ou plus, le caupa porté. Il vous faudra également lancer les
dés pour votre adversaire en lui appliquant la méme regle.

3. Pour déterminer la gravité de la blessure infligée par un coup que vous avez porté, ajoutez
au chiffre donné par les dés votre totalFdeCE et dHABILETE, puis déduisez la somme de
ces chiffres de®oOINTS DE VIE de votre adversaire. Si c'est vous qui recevez un coup,
procédez de la méme maniére mais en savarles réles.

Lorsque votre total deoINTs DE ViIEtombe a 0. votre personnage est mdren est, bien
entendu, de méme pour vos adversaires : lorsque leurs prepness DE VIEtombent a 0,
cela signifie que vous les avez tueés.

Fuite

La Fuite peut parfois étre préférable au combat, par exemple si l'adversaire est
particulierement dangeux ou si votre total deeOINTS DE VIE est faible. Lorsque vous
choisissez la Fuite, lancez deux dés : le succes de votre tentative dépendra du chiffre obtenu.
De 9 a 12yous gagnez sans encombre l'une des issues permettant de quitter le lieu ou vous
vous touvez.

De 5 a 8,vous pouvez Fuir, mais seulement en retournant au paragraphe ou vous vous
trouviez préédemment. Il est donc essentiel de toujours noter de quel paragraphe vous
venez. De plus, dans un tel cas, votre adversaire vous portera un coupeseogsjpuissiez



riposter et vous infligera une blessure qui vous coltera le double des points déterminés par
les dés; c'est la lI'inconvénient d'étre frappé dans le dos.

De 2 a 4,votre adversaire vous coupe la retraite, ce qui rend toute Fuite impatsuales

porte autmatiquement un coup qdoublerala perte de points

subie par vous.

C'est le prix qu'il vous faudra payer pour vous étre laissé prendre de vitesse.

Remarque si votre tentative de Fuite est couronnée de succes mais que le paragraphe ou
VOous vous trovez ne comporte pas d'issue directe, retournez au paragraphe d'ou vous veniez.
La Fuite ne peut étre tentga'avantd'engager un combat, jamais au cours d'un combat.

Thérapeutique

Si un combat vous a fait perdre quelqeesNTs DE VIE ne \us tracassez pas trop : vos
blessures cicaseront d'ellesnémes; vous récupérez en effgboINTS DE VIE au début de
chaque nouveau paragte.
Si vous avez perdbeaucoupde POINTS DE VIE VOUS serez probablement obligé d'avoir
recours a deBIEDICAMENTS, ce qui risque d'étre dangereux, OUTRAITEMENT NATUREL, ce
qui esttoujoursdangeeux.
Médicaments
Il se peut que vous découvriez dEDICAMENTS au cours de votre aventure. Dans ce cas, le
mode d'emploi figurera sur le flacon (justedassous darane et des tibias entrecroisés).
Traitement naturel
Pour avoir recours atRAITEMENT NATUREL, lancez deux dés. Adessus de 6, le nombre de
points obtaus s'ajoute a votre total actuel m®NTS DE VIE Si vous faites 6 ou moins, ce
chiffre estdéduitde votre total actuel deoINTs DE VIE Réfléchissez et vous comprendrez
gu'une tentative mangquée TRAITEMENT NATUREL peut vous étre fatal&n aucun cas vous
ne pouvez avoir recours a MEDICAMENT OU aUTRAITEMENT NATUREL durant un corbat.
Aussi effcace que soit votre traitement, votre twen dePOINTS DE VIE ne doit jamais
dépasset00.

Psi

Le recours aux facultéssi est encore plus délicat que l'usage ERAPEUTIQUESdécrites
ci-dessus. Au début de l'aventure, vous déterminez avec un ddu&téa vos facultéssi
Chaque fois que vous faites appel a ces facultés, vous perdez 1 point de votrerstal de
Lorsque ce total est réduit a 0, vous pouvez contiawenployer vos aptitudess. mais au
prix redoutable de 2@0INTS DE VIEa chaqudois que vous les utilisez.



A vous de jouer !

Si vous avez déja lu des « Livres donusétes le Héros », vous savez que l'aventure que
vous allez vivre vous fera suivre un itinéraire constitué degpspaes numeérotés. Cet
ouvrage ne fait pas excégt a la régie, mais il présente quelques différencedlestalans la
maniére de l'appliquer. Ainsi avant que l'aventure proprement dite neexma, tous les

Lieux que vous serez amené a traeeront été décrits dans 32 paragraphes distincts. Dés que
VOUS Vous engagerez dans votre aventure, les Lieux dans lesquels se déroulent les divers
épisodes seront indiqués par leurs noms et leurs numéros de référence. Vous devrez alors
vous reporter a ces numeéros de Lieux pour savoir ou vous vous trouvez exdactdais,
attention : lorsque vous consultez la description d'un Lieu, notez bien le paragraphe d'ou vous
Venez pour pouvoir y retourner ensuite. A mesure que vous progresserez dans votre aventure,
tous ces Lieux deviendront de plus en plus familiergéd, vite, vous n'aurez plus besoin de

vous repater a leur description pour savoir ou vous étes. Ce procédé, spéecialement congu
pour la série « Epaante ! », permet de développer dans le mémebn®rde pages une
aventure plus variée et plus int&gage. On a pu ainsi aménager en un seul volume une
double aventure qui vous offre la possibilité d'imesra votre gré deux personnages bien
différents : le monstre créé par Frankenstein ou Viktor Fratdiarsi-méme.

Les régions polaires

Il fait froid. Un froid comme vous n'en avez jamais connu. Il pénétre vos vétements et
anéantit le peu de chaleur qui vous restait. Vos membres sont es\didldemi paralysés, et

vous avez l'impression qu'ils ont doublé de volume. Devant vous s'étend a pearte ude

région désolée, couverte de neige et de glace. Dans le vent qui gémit sans relache, telles les
plaintes déchirantes d'une multitude d'ames en détresse, tourbillonnent des flocons blancs
annoncig&urs d'une tourmente prochaine. Jamais vous ne &tgssenti aussi seul. Vous
fermez les yeux pour rassembler vos souvenirs, mais il ne vous vient a l'esprit que des images
de destruction, de crime et de mort Apres un interminable voyage en mer qui ne vous a laissé
d'autres loisirs que de ressasser vos gbmbres pensées, vous voici maintenant perdu dans
cet enfer glacé. Comment en éteais arrivé la ? Pourquoi les dieux qui président a votre
destinée chercheiils a vous punir si cruellement ?

Si vous avez choisi d'étre le monstre créé par Viktor ferastein, rendezous au 1. Si vous
étes Frakenstein lLiméme, rendexous au 2.



Description des différents lieux de I'aventure

1

Navire prisonnier des glaces

Au-dessus de vous se dessine le flanc de métal d'un grand navire pris de la proue a la poupe
dars un énorme bloc de glace. Le remous des eaux polaires, loin dans les profondeurs de
I'Océan, souléve la bgnise qui serre comme un étau la coque du batiment ; chaque
mouvement de la glace arrache a la masse de tole des grincements métalliques auitrésonn
comme des cris de douleur. Le pont est désert ; aucun signe de vie ne se manifeste derriere
les hublots semblables a des yeux d'aveugle. Cing metres plus loin, on remarque une échelle
de corde chargée de givre. Elle est accrochée au pont principal eksémité pend a un

metre audessus de la banquise.

2

Cavernes de glace
Une falaise luisante se dresse devant vous, percée de quatre ouvertures qui forment des taches
sombres. Paun curieux effet de lumiére, la surface de cette muraille glacée et les entrées des
guatre grottes se combinent pour former une sorte de crane gigentesrné vers les
étendues polaires.

3

Montagnes de glace

Au nord s'éléve, loin adessus de vous, une chaine montagneuse qui semble surgir de
I'Enfer. Les pentes intérieures sont couvertes de glaces éternelles mais, plus haut, se dressent
des contreforts de roche nue et grise que couronnenaildssf lueurs d'une lave encore
bouillonnante. Partout flotte I'odeur du @) meme ici dans les régions les plus basses ou

les champs de neige sont poudrés de cendres. Lesgnes grondent et rugissent, tels des
géants a l'ague.

4

Déserts glacés

Tout autour de vous s'étirent a l'infini des étendues neigeuses, un univers de désolation
balayé sans rethe par des rafales de vent.

5

Cabane de rondins

Totalement isolée au milieu des neiges se dresse une cabane de rondins dont les fissures ont
été obturées par des bourrelets de goudron auquel le gel a donné la dureté de la pierre. Tout



prés, a demi enfouies dans urangere, sont empilées des blches, précieux combustible
permettant de lutter contre les rigueurs d'un hiver perpétuel.

La porte de la cabane est solidement fermée et tendue de peaux de bétes. La seule fenétre
visible, masquée d'un volet, ne permet pas deaiintérieur.

6

Sources thermales

A votre grande stupeur, vous sentez une onde de chaleur vous submerger tandis que vous
contemplez les eaux bouillonnantes de plusieurs sourcesathsrdisposées sur une surface

d'un demihectare envon. Dans l'air chargé de vapeurs humides flotte l'odeur acre et
métalliqgue de sels minéraux.

2

Banc de brume permanent

Le brouillad s'étend devant vous comme une muraille opaque et incurvée qui délimite une
vaste zone de la banquise.

Banquise rompue

Sous vos pieds, le sol a perdu son immobilitétddardanda glace s'ouvrent des fissures et

des rigoles. A mesure que vous avancez, vous constatez que la banquise se disloque. Elle
forme a présent une mosaique d'llots et de bancs de glace serrés les uns contre les autres, mais
qui peu a peu s'écartent et sgdisent, rendant votre progression de plus en plus périlleuse.

9

Cité perdue

Au-dessous de vous, dans un immense amphithéatre naturel apparaissent les avenues, les
places et les jdins d'une antiqueité qui ne figure sur aucune carte et dont aucun explorateur
ou aventurier n'a jamais fait mention.

La plupart des batiments sont en ruine ; ils se sont Iézardés puis écroulés sous reflet du gel
continuel, mais certains d'entre eux sont encore debatige® de pierre d'un autre temps

ou la température était sans doute plus clémente pour les hommes. Méme de loin, on se rend
compte qu'il s'agit la d'une architecture grandiose, témoignage d'une civilisation lointaine
dont I'histoire n'a conservé aucunace.

10

Village esquimau

La surface de la neige se souléve en d'étrangedicui@s ; en vous approchant, vous
constatez qu'il s'agit de démes de petite taille, a la base desquels s'ouvrent tiiBireiss
permettant a un étre humain de ramper a l'intérieur. Ce sont sans nul doute les fameux igloos
qui servent d'abri aux Esquoaux.



8§ Isolée au milieu des neiges se dresse une cabane

de rondins.



11

Sur le pont

Le grand navire est immobilisé dans un axe restdsal-ouest. Au centre du pont s'ouvre

une large écoutille tandis qu'une autre, plus petite, est aménagée a l'arriere. A l'avant, deux
volées de marches de bois donnent acces a la passerelle et au gaillard d'avant. Une porte,
€également en bois, les sépare.

12

Cabine du capitaine

Confortable et d'une propreté parfaite, la cabine aux cloisons de bois poli embaume la cire.
Un placard contenant des cartes et du rhum y a été aménagéeReeporte, un lgbe

indique les principales routes maritimes. Sur une table est étalée une carte a grande échelle
des régions arctiques ; une régle, une équerre et un sextant sont poses dessus.

13

Cale du nave

Une échelle de corde descend du pont supérieur dans le fond d'une énorme cale. Autrefois, ce
vaste espace devait étre rempli de grains provenant des terres a blé du Canada, ou de sucre de
La Barbade. Aujourd'hui, divisée en compartiments, cette caleenbtoutes les provisions
nécessaires pour un voyage prolongé dans |'Arctique.

14

Ancre du navire

Des traces de lutte sont nettement visibles sur cette partie du pont. L'énorme ancre a été
déphcée mais non mouillée, et des fragments d'une manille brisée sont éparpillés sur le pont.
Plus étrange encore, deux maillons de la chaine d'ancre, chacun plus gros que le bras d'un
homme, ont été cassés net, comme fétus de palille.

15

coursive

La porte s'ouvre sur un étroit escalier qui méne a une coursive sur laquelle donnent, de part et
d'autre, des cabines aux portes entrouvertes.

16

Passerelle

Elle offre un spectacle de désolation. Les cartesnearéchirées ont éteé reduites a I'état de
confettis et laroue du gouvernail a été mise en pieces. Le tube du-ypmiresst
arracne de la cloison et la porte d'acces pend lamentablement a ses gonds
arrachés

17

Cabine vide
La cabine est petite, trés progreet vide. Par son unique hublot, on apercoit le paysage
désolé de I'Artique.

18

route



Les vestiges d'une route ancienne descendent des hauteurs vers la ville. Les dalles sont
fissurées et bsées par endroits, mais ni neige ni glace ne les vesmoil On dirait qu'un
mystérieux courant souterrain les réchauffe en peemze.

19

Edifice dans la ville

Aujourd'hui encore, bien qu'elle soit en ruine, la structure de I'édifice révéele I'art de ceux qui
ont présidé a sa construction. Les blocs de pierre pesanbasming tonnes qui forment les

pans de mur sont si parfaitement ajustés que I'on ne pourrait méme pas glisser entre eux une
cate a jouer. Avec de tels monuments, la cité a sans doute été l'une des merveilles du
monde, portant témoignage de lingéniostéde la maitrise des hommes. Aujourd'hui
déserté et abandonné, I'édifice ne cesse cependant de se dégrader. Car si les citernes d'eau
chaude souterraines lui évitent d'étre enneigé, rien ne peut arréter les lents ravages du temps;
le granité

lui-méme fint par tomber en poussiere.

20

Place des Quati€emples

Bien qu'il soit difficile de redécouvrir le plan d'ensemble de la ville, il est
probable que cette place est située en son centre. Les dallsubsistent sur le sol sont
apparemment en marbre, mais un marbre d'une variété inconnue car plusieurs de ses
fragments sont veinés d'or massif. La place est bordée tte guands temples en forme de
L, dont trois semblent avoir été restaurés aa@n. De cette place panent quatre routes vers
les quatre points cardinaux.

21

Grande Avenue

De quelles merveilles cette avenue a da étre le théatre au temps ou la ville était habitée !
Processions de prétres... carrosses de rois... défilés de légiflnenca de marchands... La
chaussée est vaste et encore praticable. Elle descend progressivement d'un monticule neigeux
a l'ouest jusqu'a l'ultime construction de la ville a I'est.

22

Batiment en ruine

Impossible de savoir quel réle jouait cet édificet@mps de sa splendeur. Il n'en reste guére
que la structure, remplie de débris, et les vestiges des anciens murs intérieurs sont a peine

visibles.
23

Monument
Placé exactement au centre du carrefour sur uhegiél de granité couleur chocolat, c'est
une statue pratiquement intacte représentant une sorte de patriarche biblique. La haute
silhouette barbue porte une robe flottante et tient un baton dans sa main droite. Ses yeux mi
clos tournés a l'est, vers la grande avenue, observent le décor d'un vegaid.de la main
gauche pend un rouleau de parcheminrfieet ouvrage.



14 L 'énorme ancre a éé déplacée sur cette partie
du pont



24

Tour cruciforme

Jadis, c'était a coup sOr un poste d'observatiortamdi Aujourd'hui encore, c'est une
construction tréflaute méme s'il ne reste plus trace des niveauxisupgetombés en ruine.

Les branches du batiment en forme de croix sont orientées vers les quatre points cardinaux.
Une porte est aménagée a l'extrémité de chacune d'elles. Au sud, cependant ltesiteee es
truée par un éboulis de pierres.

25

Amas de pierres

Jadis, des batiments se dressaient en ce lieu ainsi qu'en témoignent les blocs de pierre qui
émergent des ruines mais il n'en subsistenp@se les contours. Seul demeure cet énorme
amas de pierres et de débris interdisant tout passage vers le sud.

26

Maison Carrée

Ici s'éleve une curieuse construction en forme de cube avec un toitpataendroits. Des
ouvertures béantes indiquent I'emplacement de portes et de fenétres depuis longtemps
disparues. L'intérieur se compose d'une piéce unique avec, au sol, dedaestemique et

une fresque a peine visible sur le mur nord. En Rapprgcbartonstate que cette fresque
représente une scene religieuse. De hautes silhouettes d'hommes barbus et vétus de robes
portent un coffre de bois richement sculpté attaché entre deugabdan Cette procession

semble se dérouler entre une place cengétalm batiment semblable a celui dans lequel vous
venez d'entrer. Presque au milieu de la piece vous distinguez les contours d'une sorte de
trappe mais l'anneau qui permettait de la soulever a disparu.

27

Temples primitifs

De tous les batiments que vous avez vus dans cette cité perdue, celqmitede loin, les

mieux conservés. Leurs toits sont en bon état et leuch@®ren colonnades encadrent des
portes dont les panneaux, bien quema@ulus, sont restés presque entiers. Il est étonnant que

le bois ait résisté a un tel climat ; il a cependant perdu sa solidité d'origine et aucune de ces
portes ne peut vous empécher despasDressés aux quatre coins de la place centrale, ces
templesont chacun la forme d'un L, et leurs entrées donnent toutes sur cette méme place.
Chaque temple est en granité mais ils sont tous différents les uns des autres. Celui qui est
situé au norébuest est de céeur rougeatre ; celui du noebt a des teintedeatées ; celui

du sudouest des reflets verts et celui du-astl en granité noir, poli comme de l'obsidienne.

28

Musée

Privé de toit et ouvert & tous vents depuis des siécles, cet édificeentes plus ce qu'il était
mais les vestiges de sa splendeur suffisent a faire naitre en vous un sentiment d'exaltation.

Eparpillés parmi les ruines, vous découvrez en effet des objets d'art et des statuettes d'une si
extraordnaire variété qu'ils app@naient sans nul doute a un ancien musée ou a une
prestigieuse collection privée. Les statuettes, encore plus intéressantes que le reste, donnent
une idée de la culture qui fit jadis surgir cette cité au milieu des neiges polaires. Elles
evoquent une racg'hommes de haute stature aux traits nettement sémitiques, et certaines
d'entre elles représentent des artisans maniant des instruments révélateurs d'une technique
trés avancée.

A coOté des statuettes, vous découvrez une boite de lave sculptée;tsénthlecontient des
rouleaux de parchemin en parfait état de conservation. Votre enthousiasme s'évanouit trés
vite cependant car vous ne tardez pas a vous rendre compte qu'il vous est impossible de les
déchiffrer.



29

Intérieur du temple de granité rouge

Des pans d'un mur intérieur se sont écroulés, mais c'est une tout autre particularité qui retient
votre attention : la grande salle du temple est en effetrdmmpar une sculpture gda
représentant un aigle perché sur une branche, prét a bondir sur sa victime. Tout autour, des
niches murales sont occupées par les effigies d'autres oiseaux dé pmmians, fawcons,

hibouxd pour la plupart brisées ou mutilées mais témoignant damdgalent artistique.

30

Intérieur du temple de granité vert

Il ne subsiste pas grarwhose des aménagementsginaux du temple, mais un détail attire
aussitét votre attentiond'une sorte de fissure naturelle du granité, qui semble faire partie du
décor, s'échappent des flammes dansantes aux reflets verts et brillants. Autour de cette
fissure, leurs faces reptiliennes étincelant de lueurs d'émeraude, une vingtaingode dea

pierre, longs chacun de prés de un métré, sont disposés en cercle.

31

Intérieur du temple de granité bleu

Fendant un instant, vous étes déconcerté par ld¢agpequi s'offre a vous. Bex peu, vous
comprenez cependant que vous vous trouvez devant les restes d'une immense fontaine a sec
depuis longtemps que surmonte la statue brisée d'un dauphin.

32

Intérieur du temple de granité noir

La demiobscurité a l'intérieur de ce batiment est oppressante. La surface de la pierre elle
méme sernle absorber la lumiére, ce qui vous donne l'ingors de marcher dans les
profondeurs d'une caverne.

Dans cette pénombre, votre vision impré&stlimitée a une courte distance. Les
parois de ce sahgire sont comme rongées par I'érosion et les murs intérieurs sont réduits a

I'étal de gravats noirs. Mais sur I'un de ces amas de débris se dresse une sculpture
représentant un gnome ricanant.



1
Déserts glacéd Lieu 4

Tout en observant le paysage, vous tripotez avemsigé la téte du boulon qui

vous traverse le cou et vous grattez les points de suture qui empéchent votre
oreille droite de selétacher. Il n'y a pas grawtiose a voir. La toundra figéee

par le gel s'étend a l'infini et les empreintes de vos pas ont été effacées par la
derniére chute de neige. Votre wesiu, prélevé sur le rejeton malchanceux d'un
bdcheon attardé, fonctionnd au mieuxd par intermitence ; or, pour
I'instant, il est si frigorifié qu'il se refuse a tout service. Vous n‘avez aucune idée
de l'endroit d'ou vous venez ni de celui ou vous allez. Cependant, dans votre
engourdissement, vous vous rappelez vaguemenwvaue étes poursuivi par

votre créateur, le baron Viktor Frankenstein qui. aprés avoir joué aupres de
vous le ro6le de pere, est devenu votre plus mortel ennemi. Vous flairez I'air
environnant : des odeurs de phoque et d'ours vous parviennent. Vous vous
metez alors a piétiner sur place jusqu'a ce que vOS mouvements Vous
réchauffent suffisamment la cervelle pour ra@r un peu votre mémoire. Votre
createur n'a pas l'esprit trés clair. Car, enfin, qui d'autre qu'un fou pourrait
imaginer que vous, pale créedla deux pattes errant parmi les glaces, puissiez
représenter une menace pour I'numanité ? Il vous faut cependant accepter les
faits : vous étes pourchassé par un dément redoutable qui tentera sans nul doute
de vous tuer si jamais il vous rattrape. A nsihien entendu, que vous ne le
suppnmiez le premier !

Vous faites jouer vos muscles (qui, soit dit enspas, sont d'une taille
impressionnante) et vous froncez vos sourcils proéminents dans un intense
effort de réflexion. Finalement, vous étes uneesdg Pre méthée moderne :

vous avez un destin, quelques talents appréciables et vous disposez par surcroit
d'un bon nombre d'accessoires fort utiles. Commencons par la liste de ces
accessoires. D'abord, comme tout monstre de bonne facture, vous avae été d
par votre créateur d'un jeu de pieces détachées dont voici le détail :

Un ciur;

Une téte ;

Un foie ;

Des intestins (une longueur de 9 métres pour étre preécis);

Un pied gauche.

Notezles dans votre Inventaire. Vous pourrez vous en servir de la maniére
suivante :L e ¢ Tlotsque vous déciderez d'en faire usage, vous retrouverez
votre total initial dePOINTS DE VIE Vous ne pourrez l|'utiliser qu'une seule fois,
cepemant, et a condition qu'il vous reste un souffle de vie. Si vous vous faites
tuer, il nevous sera plus d'aucun secours.

La téte :vous disposez d'une téte de rechange pour remplacer celle que vous
avez actuellement sur les épaules. Lorsque vous vous en servirez, elle doublera
le total dePOINTS DE VIEQuI Sera le vOtre a ce momdat(sansamais exceder

votre total de départ). Cette téte supplémentaire est, bien entendu, unique ; vous



ne l'utiliserez donc qu'une seule fois au cours de votre aventure. Un détalil
pratique en pasant : puisque vous pouvez compter sur votre téte de secours, il
devient mutile de vous laver la figure, ce qui vous fera gagner du temps le
matin. Le foie :lancez un dé pour savoir a combien de reprises votre foie de
rechange pourra se régéVous gagneregdrs DE VIEchaque fois que vous
déciderez de l'utiliser. Vaupourrez faire usage de la faculté de régénération de
ce précieux viscere autant de fois que le chiffre donné par leedéntestins:
chaque meétre d'intestin vous fait gagnepoiNTs DE VIE Quand vous aurez
utilisé la totalité des 9 metres, il n'erstera rienLe pied gauche vous pourrez

vous en servir pour remplacer I'un quelconque de vos deux pieds si l'un de
ceuxci venait a se détacher ; il vous restitueraPl@sITS DE VIEqQUe VOUS aurez
perdus a la suite de cet accident. Toutefois, si vous vetrouvez avec deux
pieds gauches, vous devrez réduire de moitié votre toRARIBITE ainsi que

votre total CADRESSE

Vous avez, bien entendu, le droit de faire usage de I'une ou l'autre de ces pieces
detachées quand bon vous semblera, sauf au domrsombat. Dans vos
poches, vous pourrez également emporter trois des objets suivants (a votre
choix) :
15 metres de Corde ;
une Boite d'Allumettes ;
un Maillet ;
un Sac de Clous ;
une Hache ;
une Scie ;
un Couteau ;
du Papier de Verre ;
une Bouteille d&/in ;
un exemplaire dfimes.

Venonsen maintenant a vos talents. Vos aptituelesont les suivantes :
Terreur;

Soif de sang ;

Affection.

La Terreurest une arme tres efficace dans un combat.

Si vous l'utilisez, votre adversaire tremblera de peur poiek que le prochain
coup qu'il vous portera restera sans effet.

La Soif de sangrous stimule avec tant de force que vous infligerez a votre
adversaire une double pditasi vous parvenez a le blesser lors de l'assaut sui
vant.

L' Affectionest un talat inhabituel qui transformera parfois vos adversaires en
amis (provisoires). Si vous décidez d'en faire usage, lancez un dé. Si veus obte
nez moins dd, vous aurez gaspillé votrsien pure perte. Si vous faitéu

plus, votre ennemi se ddrera ou essera son attaque, vous permettant ainsi de
poursuivre votre chemin comme si vous aviez gagné le combat. Le baron, bien
entendu, reste inaccessible a votre pouvoir d'Affection.



Et maintenant, si vous souhaitez aller vers le noradgdezvous au3 : vers le
sud. rendexous alb; a I'est, rendexous au/ ; vers l'ouest, rendezous alb.

2
Déserts glacéd Lieu 4

Votre re@rd vigilant ne cesse de scruter I'étendue désolébasaquelque

part, se cache le monstre que vous avez créé. Aux confins du cercle polaire, il
observe, il attend ; une seule idée I'anime : détruire 'homme qui lui a donné
naissance. Lui, c'est le mdreset cet homme, c'egbus,le baron Frankensin,
savant, chirurgien, inventeur. C'est dans votre esprit qu'a germé l'idée morbide
de fabriquer une créature vivante a partir de cadavres. C'est vous qui avez capté
la foudre du ciel pour amer votre céation. C'est vous qui avez pousseé le
terrible en : « Abra Cadaver » tandis que le monsé&devait de sa table
d'opération et tentait de vous prendre a la gorge. Pour la premiére fois, vous
avez compris ce joda que quelque chose allait mal. Depuistrecseul but

dans l'existence a été de retrouver et de détruire I'abominable créeature. Main
tenant, enfin, vous avez retrouvé sa trace danstitfye. Mais, avant de vous
lancer dans l'aventure, il est bon que vous en sachiez un peu plus sur Viktor
Frankenstein. En particulier, sur ses facultés et les quelques objets qu'l
pourra emporter avec lui au milieu des neiges polaires. En tant que Viktor. vos
aptitudessisont :

a) Savoir fou ;

Création de monstres :

Protection corporelle.

Le Savoir fouestune facultérsi particulierement intéressante dont les résultats
sont impreévisibles. Pour I'exercer, il vous faut tout d'abord réduire votre total de
PSI(ou dePOINTS DE VIE en suivant la regle indiquée, puis lancer un dé. Selon

le chiffre obtenu, voicce qui se passer&hiffre

1 :Vous faites apparaitre une éprouvette remplie d'un liquide fumant qui, une
fois avalé, doublera votre total de pointsFd®cEle temps d'un combat (vous
devrez subir un effet secondaire qui consistera en la pousse soudmee d
épaisse toison sur votre visage).

2 :Vous créez un arc électrique dont la trajectoire atteindra infailliblement votre
adversaire en lui caéint la perte de 280INTS DE VIE

3:Vous vous mettez a jacasser avec une tellebild que votre total de
RAPIDITE est réduit a zéro pendant la durée d'un combat. Cela signifie que votre
adversaire pourra vous frapper deux fois pourcehades coups que vous lui
porterez.

4 :Votre adversaire tombe endormi pour la durée du combat, ce qui vous permet
de le trasformer en glace pilée. & moins que, charitable, vous ne Isielaig

vie sauve. Vous reprendrez alors joyeusement votre chemin, satisfait de votre
victoire.

5:Vous vous endormez pour la durée du combat, ce qui permet cette fois a
votre adversaire deous transformer en glace pilée.

6 :Une violente explosion se produit a proximité. Dans ce cas. vous devez a
nouveau lancer le dé. Si vous obtenez un chiffre de 1 a 4, votre ennemi est
anéanti. Si vous faites 5 ou 6, c'est vous qui étes pulvérisé.



La Crédion de monstregst un aspect mineur du talent qui vous a mené a la
facheuse situation ou vous vous trouvez. En utilisant ce porsioirous créez
instantanément un petit monstre disposant ded@STs DE VIE et d'aptitudes
moyennes (3 points pour chaju Le petit étre combattra alors a vos cotés
jusqu'a ce que mort s'ensuiv& Protection corporell@st une techniquesi de
défense qui réduit de moitié les effets des blessures que vous recevez lors d'un
combat. Si vous souhaitez faire usage de canttaleplusieurs reprises, vous
devrez a chaque fois réduire votre totabpdeoude POINTS DE VIESelon la regle

en vigueur. Autre chose encore : vous pourrez choisir six des objets figurant
dans la liste suivante et les emporter avec vous au long deavetrture :

un Pic a glace ;

une Corde (1 rouleau de 15 metres);

un Couteau de poche ;

une Bouteille de vin millésimé ;

Le Manchester Guardian ;

un flacon de laudanum (il contient six doses dont chacune, une fois absorbée,
vous permettra de récupérer awitela POINTS DE VIE que le chiffre obtenu en
lancant les dés 2 fois de suite) ;

une Boite d'allumettes ;

des Chaussettes de laine ;
une Tente ;

un Casque de spéléologue ;
un Maillet ;

une livre de Clous.

Cher Viktor, vous devez maintenant décider de lactioe que vous allez
prendre. Dans cet univers désolé, tout est uniforme. Pour aller vers le nord, il
faut vous rendre a4 ; vers le sud. ab ; vers l'ouest a8 ; vers I'est aul0.

3
Banc de brouillard Lieu 7

Vous hésitez. Personne n'aime étre perdu dans le brouillard, or c'est une
véritable purée de pois qui s'étend devant vous. Une purée de pois qui; bizarre
ment, serhle résister a de fortes rafales de vent.

Si vous décidez d'aller vers le nord, rendez voudlpvers le sud, rendez
vous auls; vers l'est, rendeza/ous aul? ; vers l'ouest, rendexous a 19.

4
Déserts glacéd Lieu 4

Une masse imposante se déplace au loin devant vous. Vous vous arrétez et vous
faites quelques pas prudents dans l'espoir de mieux voir. Fugitivevoest,
distinguez une silhouette mouvante qui paitrétre celle d'un géant. Cette
créature, quelle qu'elsoit, ne semble pas vous avoir repéré et s'éloigne vers le
nord.



Vous pouvez la suivre en vous rendantl&u Si vous préféreprendre la
direction du sud, rendezous aul6 Si vous décidez plutbét d'aller vers l'ouest
rendez vous au Enfin, vous vous dirigerez vers l'est en vous rendadau

5
Banquise rompud Lieu 8

Etant donné votre taille et votre poids, vous voila en mauvaise posture. Sous
vos pieds, en effet, la glace craque de facon alarmante. Vous pivotez sur vos
talons et vous lentez de revenir sur vos pdais les craguements se font de
plus en plus forts.

Vous avez une chance de sortir vivant de cette tetuaaussi facheuse
gu'inattendue. Lancez deux dés. Si vous obtenez 10,11 ou 12, la glace se fissure
et vous sombrez dans les profondeurs glaciale$31Tout autre chiffre vous
permet de reprendre avec prudence votre route vers le nord en vous randant

15, vers l'ouest en vous rendant 2B8ou vers l'est en vous rendant 2bt

6
Déserts glacéd Lieu 4
Vous poursuivez sans tréve votre marche en avant.

Comme toujours, vous pouvez choisir votre voie. Vers le nord en vous rendant
au 16. vers le suden vous rendant ali8. vers l'ouest en vous rendant a0.
vers l'est en vous rendant ad.

7

Désers glacés Lieu 4

Voici bien le genre de décor ou, faute de vous tneontres vigilant, vous
risquez de vous perdre a jamais.

Si vous voulez aller vers l'ouest, rendezris aul5 ; vers le nord, rendezous
aul7; vers le sud. rendexous aw25; vers l'est, rendezous awl?.

8
Déserts glacéd Lieu 4

Le froid intense ommence a vous pénétrer jusqu'aux 0S ; VOUS poursuivez
cependant votre ch@n, n‘ayant en téte que le but de votre mission.

Si vous vous laissez entrainer vers l'ouest, rendas aw24; vers l'est, rendez
vous aul6; vers le nord, rendezous aw26; vers le sud, rendezus aw28.

9
Déserts glacéd Lieu 4

L'endroit ou vous vous trouvez ne présente aucun intérét. Meautxcontinuer
sans vous arréter, mais dans quelle direction ?

Si vous souhaitez aller vers le nord, renstems aul9 ; vers le sud. rendez
vous a3 ; vers l'est, rendez/ous aul5; vers louest, rendexous au29.

10
Déserts glacéd Lieu 4



Rien ici ne mérite de retenir votre attentidnpas le moindre signe de passage
d'un monstre. Hatezous donc de poursuivre vetroute...

... vers ['ouest, en vous rendantXh; vers l'est, en vous rendant 80 ; vers le
nord, en vous rendant &2 ; vers le sud, en vous rendant 24

11
Dans le brouillard Lieu imprécis

Le brouillard vous enveloppe comme une couverture grisatre et vous voyez a
peine a un metre devant vous. Le silence de I'Arctique s'appesantitreditbu
pénetre vos vétements, vous glacant jusqu'aux os. Vous hésitez. Il serait si
facile de se perdre a jamais dans ce terrible brouillard. A moins que ce ne soit
deja fait..

Si vous souhaitez aller vers le sud. rendeas au3 ; vers le nord, rendexous
au2l; vers l'ouest, rendexous au3l ; vers l'est, renderous au33.



12 Un ours Mane d'humenr grincheuse est résolu a vous

metre en pieces.
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Déserts glacéd Lieu 4

Vous suivez la créature durant des kilomeétres jusqu'a ce que, franchissant une
créte, elle disparaisse de l'autre c6té. Soucieux de ne pas perdre sa trace, vous
hatez le pas. Quelques instants plus tard, vougadteile faite a votre tour et

vous découvrez que la créature vous y attend !

Une bonne nouvelle (éventuelle): il ne s'agit pas de votre monstre mais d'un
ours blanc d'humeur groheuse. résolu a vous mettre en piéces. L'ours pos
séde:3 POINTS DE RAPIDITE 5 POINTS DE COURAGE 6 POINTS DE FORCE 3
D"HABILETE, O dePsIet45POINTS

DE VIE. Si I'animal @arvient a vous hacher menu, ggevous aul4. Si vous en
réchappez, vous pouvez aller vers le nord en vous renda&tt ;aters le sud en
vous redant au38 . vers l'ouest en vous rendant 40 ou vers l'est en vous
rendant aw2.

13
Mort @ Lieu inconnu *

Bien gu'l soit difficile de se prononcer au sujet d'une créature telle que vous,
fabriguée de piéces et de morceaux, vous étes théoriguement mort. Dans
I'nypothése ou I'état de défunt ne vous conviendrait pas, il ne vous resterait plus
gu'a calculer de nagaux btaux d'aptitude en lancant les dés et apémrl00
nouveauxXPOINTS DE VIEpour reprendre votre aventure Aulrous les objets que

vous auriez pu rassembler jusqu'ici sont malheureusemenuspenais
personne ne vous empécherailibetr les cartes que vous avez pu tracer.

14
Mort & Lieu inconnu

Voici qui coupe court a vos espoirs de poursuivre une longue existence et de
I'achever par une fin pgible. Vous e faites plus partie des vivants. Au cas ou
la mort vous paraitrait trop désagréable, il vous faudrait a nouveau calculer vos
totaux d'aptitude en lancant les dés, récup&d€rnouveauxPOINTS DE VIE
remettre votre ciur e n ama ¥Youdhréétesepas r e p
autorisé a conserver les objets que vous avez pu amasser jusqu'ici mais vous
pouvez tirer le meilleur parti des canes que vous avezépeutracees.

15

Déserts glacéd Lieu 4

La monotonie sans fin du paysage de la toundra fait naitre en vous une
impression de déja vu. Vous continuez a avancer a pas trébuchants.

Mais dans quelle direction : vers le nord, dazvous au3 ; vers le sud,
rendezvous alb ; vers l'ouest, retlezvous awd ; vers l'est, rendexzous aur/.

16



Déserts glacéd Lieu 4
Tout ce que vous pouvez faire ici, c'est continuer a marcher.

Mais dans quelle direction : vers le nord, rendemis aud; vers le sud. rendez
vous alb ; vers l'oust, rerdezvous a8 ; vers l'est, rendezous aulO.

17
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Des traces de passages récents sont essidans la neige mais tellement
confuses qu'il est impossible d'en déceler la direction et l'origine.

Si vous vouiez aller vers le nord, rendems au33 ; vers le sud, rendezous
au 7; vers l'ouest, rendexousau 3 ; vers l'est, rendezous au3s. La nature du
terrain vous permet également ici de prendre la diogcdu nordouest en vous
rendant aull, du sud ouest en vous rendant dib ou du sueest en vous
rendant al27.

18

Déserts glacéd Lieu 4

Un lievre des neiges montre fugitivement le bout de smseau avant de
redisparaitre dans son trou.

Vous avez le choix entre prendre la direction du sud (rendmrs au44,, de
| " ouest (r 46pdedestirendexraus awd/du nord (rexdezvous
au 6). La nature du terrain vous permet également ici d'aller au +&stden
vous rendant aB4 ou au nordouest en vous rendant 0.

19
Déserts glacéd Lieu 4
Vous commencez a vous demander si vous n'étes pas bel et bien perdu.

Pourtant, vous n 'avez pas d'autre solution que de§wérer. Si vous voulez
vous diriger vers l'ouest, relezvous au37 ; vers le nod, rendezvous au3l ;
vers le sud, rendemus auwd. vers l'est, renderous au3. La nature du terrain
vous permet également ici d'aller au nast en vous rendant dli ou au sud
ouest en vous rendant 249.

20
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Attention, cher Viktor, il y a un loup dans le secteur ! Un seul loup,
heureusement, et non pas une meute. Mais votpeise est telle de trouver cet
animal si loin dans le nord, qu'il vous impressionne autant qu'une horde de
fauves.

Allons, ne perdez pas espoir... Le loup pos&edeints de rapidité, 5 points de
courage, 4 points de force, 3 points d'habileté, O pdenpsi et 25 points de vie.
Les blessures qu'il vous inflige vous codtent 5 points supplémentaires de
pénalité en raison de sa faim (de loup). S'il vous tue, il mangera ce qu 'il pourra



et enterrera le reste aid. Si vous en réchappezus pouvez vous diriger vers
le nord en vous rendant &8 ; vers le sud en vous rendant 46 ; vers l'est en
vous rendant aw ; vers l'ouest en vous rendant &0 La nature du terrain
vous permet également ici d'aller au narst (rendez/ous aul6) ou au suekst
(rendezvous aul8).

21
Dansle brouillardd Lieu imprécis

Le brouillard vous enveloppe comme une couverture grisatre et vous voyez a
peine & un métre devant vous. Le silence de I'Arctique s'appesantit editbumi
pénetre vos vétements, vous glacant jusqu'aux os. Vous hésitezaitl s

facile de se perdre a jamais dans ce terrible brouillard... A moins que ce ne soit
deja fait..

Si vous souhaitez vous diriger vers le nord, rendens au39; vers le sud,
rendezvous aull; vers l'ouestrendezvous audl ; vers l'est, renderous au

43. La nature du terrain vous permet également ici d'aller au-cusbt
(rendezvous au3l) ou au suekst (rendez/ous au33).

22
Déserts glacéd Lieu 4

La progression devient ici un peu plus difficile et vos choix sont plus limités
que d'habitude.

En fait,vous pouvez seulement w® diriger soit vers I'ouest en vous rendant au
6. soit vers le sud en vous rendant4fl soit vers le sugbuest en vous rendant
au 18. soit vers le noreest en vous rendant dib.

23
Déserts glacéd Lieu 4
Des formations rocheuses verglacées rendent ici la progression difficile.

Si difficile que vous pouvez seulemenrgrallers le nord en vous rendant au
vers |'ouest en vous rdant au45 ; vers I'est en vous rendant &wu vers le
sudouest en vous rendant 4.

24
Déserts glacéd Lieu 4

La progression ici est difficile, et vos choix limités.

Si vous souhaitez vous diriger vers le sud, reives aub0 ; vers l'est, rendez
vous au8 ; versle sudest, rendexous aw20.

25
Déserts glacéd Lieu 4

Le terrain est ici presque impraticable et le choix de votre direction réduit
d'autant.



Vous pouvez cependant aller vemiEst en vous relant aus ; vers le nord en
vous rendant ad ; vers le nordest en vous rendant &Y ; vers le suekst en
vous rendant ag9.

26

Déserts glacéd Lieu 4

Selon la Iégende, certaines zones désolées de djdecpeuvent faire sombrer
les hommes dans la folie. Pdiite vous trouverous précisément dans l'une
d'elles?

Pour sortir d'ici, vous pouvez vous diriger vers le nord en vous rendas® au
vers le nordest en vous rafant au54 ; vers le sud en vous rendant 8wu
vers l'ouest en vous readt au56.

27
Déserts glacéd Lieu 4
Rien ne bouge et votre Til per-ant ne

Vous pouvez aller vers le nord en vous rendan8au vers le nordouest en
vous rendant al.7; vers le suebuest en vous rendant &b ; vers le sud en
vous rendant ag9ou vers l'est en vous rendant all

28
Déserts glacéd Lieu 4

Le terrain devient de plus en plus accidenté a tel point que vous n'avancez
presque plus.

Vous n'avez plus de choix gu'entre deux solutions: allez au nord en vous
rendant auB ou au suebuest en vous rendant a0.

29
Déserts glacéd Lieu 4

Le vent souffle une rafale de neige qui vaweugle un court instant. Mais
guand vous recouvrez la vue, le paysage devant vous n'a pas changé.

Vous pouvez aller soit au nord (rendemis au37/ soit au sud (rendezous au
45 soit a I'est (rendezvous awd/ soit a I'ouest (rendexous aubd).

30
Déserts glacéd Lieu 4

La progression devient de plus en plus ardue parmi ces éboulis rocheux qui
vous barrent le passagle tous cotés.

Vous pouvez aller soit au nord (rendgpus aus4/ soit a I'est (rendexous au
Ste

31
Brouillardd Lieu imprécis



Le brouillard est ici tellement épais que vousvogez méme pas votre main
levée devant vos yeux.

Vous pouvez errer a tatons en direction du suddeagnous aul9), vers le
nord (rendezavous aw4l), vers l'est (rendexzous aull) ou vers buest (rendez
vous au3?y).

32
Déserts glacéd Lieu 4

Jamais cette étendue désolée, jonchée de blocs rocheux et striée de crevasses
profondes, ne vous aura paru aussi infranchissable.

Vous pouvez cependant aller au n@st en vous refant aus4, au sud en vous
rendant aulLOou au nord ouest en vous rendant 86

33
Brouillardd Lieu imprécis

Le brouillard est ici si épais que vous ne voyez méme pas votre main levée
devant vos yeux.

Vous pouvez errer a tatons vers le sud en vous rendabf.aters le nord en
vous rendant adt3, vers l'ouest en vous rendant ad, vers le norebuest en
vous rendant a@l.

34
Déserts glacéd Lieu 4

Une fois de plus, le cheminement devient difficile et vous ne pouvez choisir
gu'entre les directions saintes :

Au sud. renderous au48 ; au sudouest, renderous au22 ; au nordest,
rendezvous aub8.

35
Déserts glacéd Lieu 4

Un objet sombre est a demi enfoui dans la neige. Vous approchez et vous
découvrez l'effigie d'un étre humain qui, a en juger par ce qui dépasse de la



36 Des ondes de chaleur érouffante descendent
des sommets volcaniques.



neige, doit mesurer de un metre a un metre vingt En fait, c'est une statue de
femme aux yeux bridés d'Orientale, sculptée dans une pierre luisante et noire,
sans doute de l'obsidienne.

Vous pouvez donner libre cours a vos instincts violents en réduisant la statue
en poussiere (rendamus pour cela aby Si vous préférez satisfaire votre
curiosité en la dégageant avec précaution de lg@&egiendezvous aub9. Vous
pouvez aussi la laisser sur place et reprendre votre route : vers l'ouest en vous
rendant aul7, vers le sud en vous rendant 24, vers le nord ouest en vous
rendant au33, vers le suekst en vous rendant &1 ou vers le noreest en vous
rendant au37.

36
Montagnes de glaa® Lieu 3

L'endroit vousparait d'emblée oppressant, chargé de menaces. Méme ici. dans
la plaine, des ondes de thiar étouffante descendent des sommets volcaniques
aux crateres grondants chargés de miasmes sulfureux et putrides. Tous vos sens
en alerte vous incitent a revenirsuos pas pour fuir les périls que vous réser

vent a coup sur ces montagnes.

Et pourtant, c'est pr®ci s®ment au ciu
se cacher le monstre maléaint que vous avez créé. Mais vous étes, comme
toujours, libre de votre écision. Vous pouvez vous rgier soit au sud en vous
rendant aud. soit au suekest en vous rendant &2. soit au suebuest en vous

rendant au52. Si vous souhaitez cependant entreprendierdeherches dans

ces montagnes infernales, vous yEmi commencer a les escalader en vous

rendant au0.

37
Massif rochewd Lieu non répertorié

Un massif rocheux escarpé vous barre le passageunilaspect si étrange que
vous en avez le souffleoupé. Un instant, vous vous croyez devant un ouvrage
dd a la main de 'nomme. Des tours et des fleches finement modelées se
dressent vers le ciel hors de leur socle de neige éternelle, comme des minarets
de mosquée. De plus pres, cependant, $ila se dissipe. Vous vous trouvez,

non pas devant des constructions insolites, mais face a une bizarrerie de la
nature née des métamorphoses auxquelles les convulsions volcaniques ont
soumis la roche.Ri-ong!

Tandis que vous contemplez, fasciné, ces formations étranges, une balle vous
siffle a I'oreille et ricoche sur un rocher. Votre créateur, le baron Frankenstein,
vous a rattrapé ! Vous faites aussitot vwditee mais le savant fou est invisible.
Impossible dde combatire ici. Vous ne pouvez que prendre la fuite, mais dans
quelle direction ? Vaut mieux vous perdre dans la toundra ou parmi les
aiguilles et les clochiens rocheux ?



Vous pouvez pénétrer dans le massif rocheux en vous rend&it Suvous
préférez vous diriger vers l'est, rendems aul9 ; vers le sud, rendezous au
29.

38
Déserts glacéd Lieu 4

Fatigué, frigorifié, vous poursuivez votre route. Votre progression devient de
plus en plus ardue, ce qui ne vous laisse guere de choix quant a la direction a
prendre.

Vous pouvez vous diriger vers le sud en vous rendardi6auers l'ouest en
vous rendant a@. vers I'est en vous rendant 40 ou vers le noreest en vous
rendantau 54. En somme, vos difficultés ne sont pas vraiment insolubles.

39
Sources thermales Lieu 6

Quel endroit pour prendre un bain ! (Et quelle étrange facon de se réchauffer !)
Pas étonnant que le brouillard soit aussi épais autour de vous. Le contact de l'air
bralant, chargé d'humidité, qui @éme des sources avec les vents glacés de
I'Arctique explique le phénomene. Vous vous avancez au bord d'un des bassins
a l'eau bouillonnante pour lI'examiner de plus pres. Il s'en éleve des nuées de
vapeur comme d'un pudding sorti du benarie. Distraitemeny vous
commencez a vous deébarrasser des haillons qui vous tiennent lieu de
vétements...

Voyons, avexous vraiment l'intention de vous baer dans ce bassin d'eau
minérale bouillonnante ou désirepus seulement laver vos vétements (qui, il
faut en congnir, dégagent une odeur peu agréable). Vous pouvez prendre un
bain en vous rendant abi3, laver vos vétements en vous rendant6afiaire

I'un et l'autre en vous rendant &7 ou renoncer a tote velléité d'ablutions et
vous rendre ak9.

40
Déserts glacéd Lieu 4

Le sol sous vos pieds n'est pas sir, et vous voukezevite compte que le
terrain est truffé de fissure$ @e crevasses partiellement cachées par la neige.
Vos appréhensions se confirment lorsque vous butez contre le cadavre a demi
enfoui d'un esquimau, mort depuis longtemps, mais parfaitement conservé par
le froid polaire. Vous pensez un instant qu'il s'atjine nouvelle victime du
monstre, mais en y reghant de plus pres, vous découvrez que le malheureux
s'est simplement cassé la jambe dans une crevasse : incapable de bouger il est
mort sur place. Dans ses fourrures, vous trouvez un récipient faitdtarese

de phoque évidée et contenant un liquide visqueux et noir.



Si vous voulez vous risquer a boire ce liquide, vous pouvez le faire en vous
rendant au62. Sinon, jetez le récipient et continuez a progresser avec prudence
vers l'oust (la seule rote a peu pres sdre) en vous rendantéu

41
Brouillardd Lieu imprécis

Le brouillard est ici tellement épais que vous ne voyez méme pas votre main
levée devant vos yeux.

Vous pouvez errer a tatons vers le sud en vous rendasit, aers I'est en vous
rendant au2l. vers le nord en vous rendant &l ou vers l'ouest en vous
rendant au/3.

42
Déserts glacéd Lieu 4

Il y a du sang sur la neige ! Vous suivez les traces rouges et vous découvrez
bientdt les restes réagnants de ce qui fut un homme, réduit maintenant a I'état
de carcasse disloquée, déchiqueiéegensez vousd par l'ours méme que

vous venez de tuer. Horrifié, vous vous détournez et, ce faisant, vous apercevez
du coin de | "17il lanndu qadatvre rmutilés Bocsque vusc U |
vous penchez pour lI'examiner, vous constatez qu'il contient trois petits cailloux
polis, une belle plume d'oiseau, un carré de fourrure grise et une courte baguette
entotillée dans une laniere de cuir. Tout au fondsdua, vous trouvez un petit
morceau d'ambre et un cube d'une matiere qui dégage une odeur acre et caracté
ristigue. Vous reculez d'un pas. Sans le moindre doute, il s'agit d'un sac a
remedes, ce qui signifie que ce corps mis en pieces est celui d'un awiaan
toundra, I'un des sorciers les plus puissants des régions septentrionales.

Ainsi se pose pour vous la question suivante : faut il ramasser ce sac et courir
de sérieux risques (lesquels ?) en vous rendant4&® Ou mieux vaui
abandonner cet objet et poursuivre votre route en vous rend&8 @au

43
Dans le brouillard Lieu imprécis

Vos doigts tatonnants rencontrent les dures aspérités du roc et il est clair que
votre pogression s'en resnt.

En fait, vous n‘avez d'autre choix que d'aller vers le sud en vous rendagt au
vers l'ouest en vous réant au2l1 ou vers le norebuest en vous rendant &(d.

44
Déserts glacéd Lieu 4

Un péle rayon de soleil se reflete sur quelque chose dans la neige. Un instant
VOUS Vous croyez le jouele votre imagination, puis votre impression fugitive

se confirme et vous ws agenouillez pour voir I'objet de plus prés. C'est un
petit éclat de verre coloré. Vous allez vous redresser, décu, quand vous prenez



conscience de l'importance de votre déeoste. Sans valeur par foiéme, ce
fragment de verre témoigne du passagentade quelqu'un d'autre en ces lieux.
Vous vous levez et vous regardez autour de vous. Les seules traces visibles sont
les vbtres, mais la roche, au nord de I'endroit ou se trouve le bout de verre,
semble avoir été légerement éraflée.

Tout cela ne vous agdguere dans le choix de la diten a prendre. Vous
pouvez aller soit au nord en vous rendantl&usoit au sud en vous rendant au
68. soit a I'ouest en vous rendant @ soit a I'est ervous rendant ad2.

45
Cavernes de glace Lieu 2

Plus vous regardez, plus lillusion se renforce jusqu'a ce que la certitude
s'impese a vous : vous vous tnez bien devant un crane gigantesque.
Etrangement, ce spectacle vous réconforte quelque peu, comme si vous aviez
recu une lettre d'un étre cher.

Mais vous ne savez toujours pas s'il faut ou nontp&ndans ces cavernes et.

si oui. par laquelle des quatre entrées ? Si vous décidez que le moment n 'est
pas plus mal choisi qu'un autre pour vous enfoncer sous terre, Fendezau

75. Vous pouvez aussi vous diriger vers le nord en vous rendai$.aters

I'est en vous rendant &#Bou vers le sud en vous rendant@ad

46
Déserts glacéd Lieu 4

Cette route semble ne mener nulle part et, comme a l'accoutumeée,
lorsqu'un tel cas se présente, le terrain vous permet de prendre n'importe quelle
direction.

Vous pouvez aller vers le nord en vous rendank@u vers le sud en vous
rendant au70 ; vers le suekst en vous rendant al#l ; vers le nordouest en

vous remant au50 ; vers le nordest en vous rendant &iou vers l'ouest en
vous rendant aud4.

47
Cabane de rondirs Lieu 5

Avec impatience, vous dégagez les peaux et vous découvrez, derriere, une porte
de bois massif. D'une puissante détede votre poing musculeux, vous enfon...
Annie!

Vous frottez vos jointures endolories, tout en coésint. les sourcils fronces,

le panneau qui a résisté a votre coup de bélier sans bouger d'un millimétre.
N'ayant rien de mieux a faire en attendare tpudouleur s'atténue, vous étudiez

le bout de papier fixé a la porte a l'aide d'un énorme clou rouillé. Il y est écrit
ceci en majuscules :



>~ BWT J’OW’SEJU TDOT
DMFG 1J WwPVT FO WF&/

f g £

< VMF H"A Bav )

Comme il vous est sans doute impossible d'entrer dans la cabane, vous pouvez
aller au nord en vous rendant &, au nordest en vous rendant &8, au sud

en vous rendant a@l, a I'ouest en vous rendant &8 ou a l'est en vous
rendant auss.

48
Cavernes de glace Lieu 2

Quel endroit rébarbatif! Vous vous déplacez pour changer de perspective, mais
I'illusion de la présence d'un crane n'en est que renforcée.

Si vous avez envie de pénétrer dans les cavdioesasion vous en est offerte
en vous rendant ai6. Si vous préférez les éviter, vous pouvez toujours aller au
nord en vous rendant aB4. au sud en wus rendant a2, a I'ouest en vous
rendant aul8ou au suebuest en vous rendant d4.

49
Village esquimaw) Lieu 10

Vous regardez autour de vous. Pas la moindre trace du baron Frankénstein
ni, d'ailleurs, de qui que ce soit d'autre, mais seul un idiot ou un monstre aurait
I'idée de se promener par un temps pareil ; il est donc bien possible que les
villageois se terrent chez eux.

Si vous éprouvez I'envie de rechercher la compagnie d'un étrearhwoas
pouvez entrer dans le village en vous rendar@asinon, vous pouvez le
contouner au sud en vous rendant @i, au nord en vous rendant &7 ou au
nord-ouest en vous rendant &6.

50
Déserts glacéd Lieu 4



Le vent vous apporte de lointains effluves marins, mais d'ou viefiaest
juste ? Vous étes inpable de le savoir.

Vous pouvez toutefois aller vers le nord en voudashau24 ; vers le sud en
vous rendant ad4 ; vers le suebst en vous rendant a6 ; vers l'est en vous
rendant au20 ; vers le nordest en vous rendant &i; vers le suebuest en
vous rendant aid8 ou vers |'ouest en vous rendant@&

51
Crevasse béante Lieu non répertorié

Le passage a l'est est coupé par une crevasse béante. Vous vous approchez du
bord et vous jetez un coup d'oeil vers le fond pour voir s'il n'y a pas moyen de la
franchir en descendant le longsdearois pour remonter de l'autre c6té. Mais
voici que, surgie des profondeurs, se dresse une énorme téte ! Vous n'avez
jamais rien vu d'aussi bizarre, d'aussi repoussant depuis la derniere fois que
VOous vous étes regardé dans la glace. Cette téte auxougyes et flarnoyants

(de la taille et de la forme d'une pasteque) surmonte un corps sinueux couvert
d'écaillés blaohatres. La gueule largement ouverte laisse voir une double
rangée de crocs acérés qui n'ont rien deurast. Vous venez de découwrin

Wyrm, créature arctique quasi légendaire dont I'haleine estnditussi
dangereuse que la morsure d'un cobra. Vous reculez d'un pas, mais il est trop
tard pour fuir. Le Wyrm se rue sur vous a une vitesse foudroyante.

C'est la rencontre d'un monstre&ec un autre. Le Wyrm possesleoINTS DE
RAPIDITE, 3 de COURAGE, 6 de FORCE 3 D"HABILETE, O de psL Il dispose
également d&5 POINTS DE VIE En dehors des pénalités habitiesl que peut

VOUS causer cette créature, elle a decsoit la faculté de vousnvelopper de

son souffle si les dés lui donnent 12. Votre peau, votre chair, votre squelette
seront alors liquéfiés sous l'effet de son haleine empoisonnée, et vous vous
retrouverez réduit en un tas gélatineux vert et fumant. Si cette rencontre vous
tue.rendezvous aul3. Si vous survivez, rendemus au89.

52
Déserts glacéd Lieu 4

Votre progression devi de plus en plus ardue, et les directions qui s'offrent a
vous sont tres linkées.

Vous pouvez aller au staliest en vous rendant &6, au nordest en vous
rendant au36 ou au sud en vous rendant 26

53

Déserts glacéd Lieu 4



S1 Voici que, surgie des profondeurs, se dresse une
énorme téte!



Il'y a ici des traces de passage bien visibles. Emigeat la neige, vous
découvrez les vestiges d'un campement. Un objetiessol, attire alors votre
attention. Vous vous penchez pour le ramasser. C'est une piece de monnaie
portebonheur... et vous la reconnaissez aussitdt. Une larme perle a vetre pau
piere, tombe en gelant instantanément et se brise sur un rocher avec un
tintement musical. Cette piéeppartenait a I'hnomme qui vous a créé, le baron
Viktor Frankenstein. Une onde de tristesse vous envahit. Hélas ! vous et papa
(comme vous l'appeliez affeeusement) n'étiez jamais tout a fait d'accord,
peut étre en raison deos différences de taille. Et le jour ou vous lui avez, par
accident, rompu la cage thoracique en voulant I'étreindre avec tendresse, il vous
a renié a jamais et a entrepris de vous pourchasser comme un chien enrage.
Mais, malgré tout, il reste pour vous papa. Le reverrezous jamais ?

Pas au cours de cette aventure, espétensar il serble bien résolu a vous
détruire, mais vous pouvez gar sa piece portbonheur, une piece
inestimable qui vous permettra désormais d'ajouter 2 points a tousifeesh
gue vous donneront les dés. Vous pouvez a présent vous diriger vers-éstnord
en vous rendant aBi7, vers l'est en vous rendant a8, vers le sueest en vous
rendant awds. vers le sd-ouest en vous relant au93 ou vers l'ouest en vous
rendant awd7.

54
Massif rochewd Lieu non répertorié

Voici votre route bage par un massif rocheux escarpé que les éruptions
volcaniques ont modelé en tourelles et en fleches dressées vers le ciel comme
des minarets de mosquée.

A partir de ce lieu étrange, vous pouvez vous diriger vers le sud en vous
rendant au30, le sudouest en vous rendant &4 ou le sudest en vous rendant
au 26. Et bien gu'il semble improbable que vous souhaitiez explorer le massif
rocheux lutiméme, vous pouvez néanmoins le faire en vous read&g.

55

Déserts glacéd Lieu 4

Serrant avec énergie votre poing énorme, vous l'abattez avec une force
surhumaine sur lstatue d'obsidienne...

... qQui éclate avec assez de violence pour que le souffle de I'explosion vous
expédie al.3.

56
Déserts glacéd Lieu 4
La progression devient malaisée (et la température de plus en plus froide).

Vous n'avez le choix qu'entre quatre directions : le rest] (rendezous au
52), I'est (rendez/ous au26). le sudest (rendez/ous au24) et I'ouest (rendez
vous aug2).

57



Déserts glacéd Lieu 4

Il se passe quelque abe de singulier. Tandis que vous cheminez péniblement,

le blizzard se met a souffler, vous contraignant a vous arréter, le dos tourné aux

rafales mais, au bout d'un moment, vous vous rendez compte que l'intensité du

vent glacial reste parfaitement conséarvec précaution, vous revenez sur vos

pas en reculant de quelques metres et vous découvrez que le blizzard ne souffle
gu'au point précis que vous venez de quitter. Vous décrivez alors un cercle et

vous constatez qu'en effet ce vent perem continuea souffler juste devant

VOus.

Si vous voulez tenter votre chance en l'affrontantiezmous awB5. sinon vous
pouvez I'éviter en allant asud (rendezous au51) ou au suebuest (rendez
vous au3b).

58
Déserts glacéd Lieu 4

Droit devant vous surgit le monstre ! Sa hauteaiette avec le boulon brillant

sur le c6té du cou ne laisse aucun doute quant a son identité. Avec un cri
étranglé vous vous ruez en avant, résolu a livrer bataille et a débarrasser a
jamais le monde de cette abominable créature... et vous vous retrouvez enfoui
dans une congére de neige. A demi étouffé, vous vous débattez pour vous
dégager et vous vous apercevezaljue ce que vous preniez pour le monstre
n'était qu'un bonhomme de neige a son effigie. La créature devient de plus en
plus rusée et donc d'autant plus dangereuse. Il faudra vous montrer de plus en
plus circonspect... en admettant, bien slr. que vougzsale votre prison de
neige.

El rien n'est moins certain. Lancez deux dés. Si vous obtenez moins de 3. vous
périssez étouffé. De 3 a 6, vous gelez. Dans I'un et l'autre cas. +enteau

14. De 7 a 12. vous parvenez a émerger daguossbilité d'aller soit au nore

ouest (rendexous aus4), soit au suebuest (rendexous au3d4), soit a I'ouest
(rendezvous au30), soit a I'est (rendexous audb).

59
Déserts glacéd Lieu 4

A gestes mesurés, vous grattez la neige et la glace, puis avec soin vous dégagez
la statue. Elle est étaamment Iégéere pour sa taille et a peine I'ax@is sortie

de la reige qu'en émane une lueur sombre et ardente. De surprise, vous
manquez de la laisséomber. Sous vos doigts, la statue est parcourue de
vibrations Iégéres puis elle émet un bourdonnement étouffé. Son rayonnement
s'accroit jusqu'a ce qu'elle et vous sogiareolés d'une sorte de luminescence
noire qui prend | a forme d'un 1T uf g
éprouvez une sensation étrange, certes, mais pas désagréable. Votre vision s'est
modifiée comme si le décor environnant était baigné d'un dkilune... avec

cette différence que tout ce qui vous entoure semble illuminé de l'intérieur. Un
seniiment de bierétre vous envahit et vous souriez. Une voix résonne alors



60 Vous venez, semble-t-il, de rencontrer un Yér.
parfois baptisé ' Abominable homme des nerges



dans votre téte : « Songe au roi qui transformait en or tout ce qu'il touchait car
son nom est le mot de passe ! » Le roi ? Le mot de passe ? Donnant acces a
quoi, a qui ? Et d'ou vient cette voix ? Peu importe. La lumiére noire s'estompe,
le bourdonnement s'éteint, la statue devient froide et inerte. Vous la reposez sur
le sol en fronant les souails.

Quel mystére ! Le mot de passe pourrait vous étre utile si vous parveniez a le
découvrir. En attendant, il vous suffit de faire jouer vos muscles pour vous
rendre compte qu en dépit dB3INTS DE VIEQUE VOusS avez pu perdre au cours

de ette aventure, vous avez retrouveé le total de 100 dont vous disposiez au
départ. Vous pouvez a présent vous diriger vers l'ouest en vailentesul?,

vers le sud en vous rendant ad vers le noredouest en/ous rendant au33,

vers le suekst en vous rendant &l ou vers le noreest en vous rendant &u.

60
Montagnes de glacé Lieu 3

Vous commencez a grimper, bataillant a la fois contre les obstacles que vous
oppose le terrain et cewue vous présente votre bon sens. A mesure que vous
vous élevez, vous vous sentez envahi d'une étrange sensedile d'étre suivi.

Vous promenez un rapide regard autour de vous mais vous ne voyez nen. Peut
étre n'étesyous que le jouet de votre igiaation gu'influence I'aspect
rébarbatif des lieux ? A moins qu'a force de respirer des miasmes sulfureux
vous re soyez en proie a de vagues hallucinations. Vous haussez donc les
épaules et vous hatez l'allure. Un bruit s'éleve alors derriere vous. A peine vous
étesvous retourné que vous voila attagué par une créature simiesque dotée de
pieds, de mains et de cra@sormes.

Vous venez, sembigl, de rencontrer un Yéti. parfois baptisé I'Abominable
homme des neiges, une créature devant laquelle votre monstre s'enfuirait
probablanent sans demander son reste. Ce Yéti pogsed®iTS DE RAPIDITE

5 de COURAGE, 6 de FORCE, 3 D"HABILETE, O de Psi et 60 POINTS DE VIE Il est

tres affameé et nullement végétarien. Si le Yéti vous tue. rendszauls Si

Vous survivez, rendemous aud8.

61
Massifs rocheux Lieu non répertorié

La progression est ici malaisée pour une créature de votre gabarit et, bien
souvent, vous devez vous faire le plus petit possible pour franchir des fissures
terriblement étroites...

... Si étroites, ervérité, que vous risquez d'en rester prisonnier. Lancez deux
dés. Si vous obtenez un fleifde 2 a 4, vous étes bel et bien coincé et vous
perdezl5 POINTS DE VIE Si vous en mourez, rendeaus au 13. Sinon, ou Si
vous obtenez towautre chiffre, vous pouvez vous enfoncer plus profondément
dans le masif rocheux en vous rendant 8.

62
Déserts glacéd Lieu 4



Le liguide sombre provoguune sensation de lute le long de votre tube
digestif. Votre estomac se noue et une explosion silencieuse se produit alors
dans votre téte. Votre vision décline puis retrouve brusquement toute son
acuité. A votre grande guiise, vous vous sentez &réien, voire en pleine
forme.

Ce qui n 'a rien de surprenant, étant donné que vous avez absorbé I'un des plus
puissants remedes concbles. Si vous avez jusqu'ici perdu desNTS DE VIE

vous les retrouvez intacts. De plus, lors de votrecipain comht, a moins

d'étre tué, tous le®OINTS DE VIE que vous pourriez perdre vous seront
automatiquenent restitués a la fin de I'affrontement (mais seelet pour cet
unique combat). Sur cette note opste. vous pouvez suivre le seul itinéraire

sOr pour patir d'ici, c'esta-dire celui qui mene vers l'ouest (rendexs au

26).

63
Sources thermales Lieu 6

Rejetant a la fois prudence et vétements, en vanant le nez d'une main, vous
sautez a pieds joints dans la fosse bouillonnante. Quelques minutes plus tard,
vous continuez a vous enfoncer dans I'eau mais, par bonheur, papa baron vous a
transplanté des pmons démesurés quand il vous a fabriqué, si gienvous

ne souffrez pas de cette descente prolongée ;

bientdt votre densité naturelle vous fait remonter vers la surface comme un
bouchon. Vous émergez, vous prenez une profonde inspiration et vous vous
mettez a chanter tout en vous débarrassant deassecraccumulée sur votre
épiderme et en savourant la chaleur de I'eau aprés une si longue marche dans le
froid. Mais, soudain, vous remarquez trois des brutes du baron qui vous
contemplent en ricanant du somat d'un rocher tout proche i

C 'est cequ 'on appelle étre pris au piege ! Chacun des trois personnages
possede POINTS DE RAPIDITE 2 de COURAGE, 3 de FORCE 2 D"HABILETE, O de

PSIet 30 POINTS DE VIE Chaque brute est armée d'une dague qui vous enleve 5
points supplémentaires toutes les fois queswecevez une blessure. Tous trois

en veulent a voire scalp, le savant fou en personne leur ayant offert en échange
des primes considérables. Et pour aggra encore la situation, les deux
premiers, profitant du bénéfice de la surprise, vous porterotanaatiquenent

le premier coup. Reste cependant une nouvelle encourageante. Les sels
minéraux contenus dans les sources ont po&&aire total deFORCEainsi que

celui derRAPIDITE pour la durée de ce combat. De plus un léger effet de
calcification vouspermettra de réduire de 3 points toute pénalité consécutive
aux blessures que vous recevrez au cours de cet affrenteSi les brutes du
baron vous tuent, ils toucheront leurs primes apres avoir jeté votre cadavre au
13. Si vous suwrivez, rendexous aulOl

64
Déserts glacéd Lieu 4

Votre main se referme sur le sac. Aussitdt, vous vous sentez tout étourdi, le
monde se met a tawer a l'envers, la terre tremble sous vos pieds.degsus de



vous, des créatures mythiqués pégases, griffons, dragons ménde
tournoient et tourbillonnent dans le ciel de plomb. Quelque substance, dans le
sac. vous a chaviré l'esprit.

Heureusement, vouwssez encore le temps de l'ab@nner en vous rendant au
90. Mais sivouspréférez tenter la chance, vous pouvez insister et vous rendre
au92.

65
Sources thermale® Lieu 6

Vous Otez rapidement vos vétements et vous les plongez dans la source
bouillonnante... ou ils se désintegrent en un clin d'oeil ! Vous contemplez avec
horreur les lambeaux de tissu flottants en train de se disspledptus gros ne
dépasse pas la taille d'un timireste ! Puis vous considérez vos grandes jam
bes velues, vos énormes pieds nus en vous aEmaonomment vous sortir de
cette situation. Tourner en rond n'est déja pas drole, mais tourner en rond tout
nu en plein Arctiqgue confine au suicide. Vous n'étes pas mal ici pour l'instant
car les sources thmales entretiennent une certaine chaleur autour de vous,
mais a peine vous sergpus éloigné que vous gelerez aussitét. Vous regardez
autour de vous (samgand espoir) mais il n'y a personne en vue. AsSis sur un
rocher dans une pose qui rappelle celle du penseur de Rodin, vous vous
demandez comment vous en sortir.

Mais vous avez beau vous creuser la téte, vos choix restent tres limités. Vous
pourriez tenterd'appeler au secours en vous rendantl@a3 car I'Arctique est
certainement rempli de braves gens préts a aidemamstre en tenue d'Adam.

A moins que vous n'essayiez de vous suicider en sautant dans la source
bouillonnante (rendexrous pour cela ad09) ; apres tout, c'est un moyen sir

de vous retrouver ali3 sans prendre froid.

66
Déserts glacéd Lieu 4
Accablé, vous continuez a cheminer péniblement.
Si vous souhaitez vous diriger vers l'est, rendrs au32, versle sudest.
rendezvous aulO. vers le nord est, rendezous aub4.

67
Sources thermales Lieu 6

Ftant un monstre fonciérement paresseux, vous vous pincez le nez entre le
pouce et l'index de la main gauche et vous sautez dans la fosse bouillonnante
tout habillé. Vous constatez alors que vos vétements se désintegrent rapidement
I Un instant, vous barliez dans I'eau, stupéfait. Les derniers lambeaux de tissu
que vous portiez sur la peau ont disparu et vous vous retrouvez nu comme un
nouveadné. hideux etigantesque. Vous avez aussitét la seule réactioguegi

en semblable circonstance : vous étes saisi de panique. Si I'eau de source peut
avoir un tel effet sur vos vétements, qu'aeznis devenir, vous? Vos énormes
mains agrippent le bord tandis que véeistez de vous hisser -gehors mais,

dans votre fébrilité, vous manquez votre prise et vous retombez en arriére.
Affolé, vous faites une nouvelle tetitee... puis vous vous rendez vaguement



compte que si I'eau bouillonnante a désintégré vos vétenadlgtsest pour
vousméme inoffensive. Votre paniqugatténue et vous vous laissez aller au
confort du bain chaud pour réfléchir. La situation est sérieuse. Vous étes priveé
de vétements. A peine vous sexerms écarté de la source thermale que vous
serez comme mort : en effet arpenter les étendues glacées deiduecnu
comme un ver est rarement recommandé dans les manuels d'exploration. Par
ailleurs, que pouvexous faire ? Vous vous hissez enfin hors du bassin et vous
Vous accroupissez sur le bord pogftéchir a nouveau.

Mais vos choix sont strictement limités. Vous pouvez tenter d'appeler au
secours en vous rendant 493 ou vous pouvez essayer de vous suicider en
sautant dans la source bouillonnante (renttlems aul09) apres tout, c'est un
moyen sdr de vous rendre aBsans prendre froid.

68
Cahane de rondir$s Lieu 5

Vous écartez les peaux suspendues et varmugéez une porte de bois massive
sur laquelle est épinglée une note portant ces mots :

LA CLEF DE LA PORTEEST SOUS LE PAILLAS®SN.

Vous jetez un coup d'" 71| alentour
I'inspiration, vous retournez la note. Au dos esttécri

LE PAILLASSON EST DANS LES CAVERNES

Si vous étes allé dans les cavernes, que vous ayez trouvé le paillasson et
récupéreé la clef, vous pouvez l'utiliser pour ouvrir la porte (rendmis aud4).

Sinon, vous pouvez, au choix, prenth direction du nord (rendemus aud4).

du nordest (rendez/ous au/0; ou du nordouest (retidezous au7?2).

69
Sources thermales Lieu 6

Contournant avec précaution les sources, vous vous livrez a un examen
approfondi des environs. Adela d'une créte rocheuse, vous découvrez les
traces manifestes et récentes du passage de plusieureeboBiagissait des
hommes de main du baron ? Sans le moindre doute. Parmi les déchets qu'ils ont
abandonnés se trouve une dent de cachalot sculptée a limage de sa demeure
ancestrale. Vous regardez avec attention tout autour de vous dans la crainte que
ces étres malfaisantsient restés dans les parages mais vous ne décelez aucun
signe de danger. Etant un leationneur fervent de souvenirs maritimes et
autres bibelots, vous étes sur le point de glisser la dent de cachalot dans votre
poche, lorsque vous remarquez, grave $obget, le message suivant :



Passionnant ! Mais ou cela vous mérk? Si vous avez changé d'idée et que
vous souhaitiez de nouveau prendre un bain, vous pouvez le faire en vous
rendant au63, vous pouvez egalement laver vouénts alb5 ou faire les

deux au67. Par ailleurs, vous avez la possibilité de partir soit vers le nord
(rendezvous aulO¥ soit vers le sud (rendemus au2l/ soit ves le sud ouesi
(rendezvous awdl), soit vers le su@st (rendezous awd3d/

70
Coted Lieu non répertorié

Les eaux grises et glaciales de I'Arctique stieh a l'infini devant vous,
opposant une barriere infremssable a toute progression.

Vous pouvez, cependant, vous diriger vers le nord en vous rendéd6t \aers
le nordouest en vous rendant a4 ou vers I'st en vous rendant ad.

71
Brouillardd Lieu imprécis

Vous avancez en trébuchant, les mains tendues devant vous dans l'attitude
classique du monstre.

Si vous souhaitez vous diriger vers le nord (et méme vers leastyd/ous
pouvez vous rendre &9 ; vers le sud, rendezous au4l ; vers le suebuest,
rendez vous au/3; vers le suekst remlezvous au2l.

72
Coted Lieu non répertorié

L'océan Arctique s'étend sous vos yeux, opposant un obstacle infranchissable a
toute progression.

Toutefois vous pouvez vous diriger vers le nord en vous rendadtBauvers

l'ouest en vous rendant &4 ou vers le norebuest en vous rendant 48.



73
Falaised Lieu non répertorié

Nom d'un homme ! Vous oscillez a I'extréme bord d'une falaise abrupte, haute
de plus de trois cents metres.

Le moment tombe a pic (c'est le cas de le dire) pour savoir si vous étes ou non
sujet au vertige. Lancez deux dés. Si vous obtenez moins de 6, vous basculez
dans le vide en poussant un cri a glacer le sang et vous allez vous écraser au
fond de I'abime (rendemus aul3). Si vous faite$ ou plus, vous pouvez \®u
écarter du bord et partir vers le nombt en vous rendant atl, versl| eS8t en

vous rendant adl. vers le suekst en vous rendant &1 ou vers le suguest

en vous redant au37.

74
Déserts glacéd Lieu 4

Une énorme empreinte de pied est visible dans la neige. Votre monstre? Une
autre creature? Vous vous penchez pour mieux examiner |I'empseintels
voila férocement attaqué pderriere !

Vous n'étes pas attaqué par la créature qui a laissé cette trace, mais par un
fauve bien plus dangereux : un Reiz polaire. Inconnu des zoologistes, évoqué
parfois dans de sombres légendes, le Reiz est immaba six pattes, blanc de

neige, croisement entre lelionetdeif uf avec des dents con
une crniere opulente et des pattes de devant armées de griffes redoutables. Le
Reiz possed@POINTS DE RAPIDITE 6 de COURAGE, 6 deFORCE 4 d'HABII ETE, 1

de Psi plus 70 POINTS DE VIE SOn pouvoilPs| est laMORT INSTANTANEE qu il

inflige lorsque les des lui donnent 12 et qui vous expédie drdit&@omme il

vous a attaqué paderriére, il frappe le premier en raison de f&tfde surprise.

Si le Reiz vous tue, rendeaus donc au4. Si vous survivez, rendgpus au

96.

75
Cavernes de glace Lieu 2

Vous faites quelques pas en avamtis vous hésitez. Quatre entrées s'offrent a
vous, toutes d'acces facile. Laquelle allens choisir ?
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74 Le Reiz est un croisement entre le lion et le bauf
avec des dents comme des poignards



Ces entr®es constituent | es orifices
(rendezvous aulO7, par 70 gvaus auilel), dar le mex e z
(rendez vous aull5 ou par la bouche (rendemus aul2]).

76
Cavernes de glace Lieu 2

Prudemment, vous étudiees quatre entrées. Selon que vous choisirez l'une ou
I'autre, vous vous retroarez dans des endroits tout a fait différents.

Ces entr ®es formant |l es orifices du
(rendez vous au98). /' ii droit (rendezvous aul02), le nez (rendezous au
106 ou la bouche (rendezous aull2

77

Déserts glacéd Lieu 4

La toundra parait s'étendre a l'infini au point que vous en arrivez presque a
perdre votre sens de l'orientation.

Presque, mais pas tout a fait. Il vous en reste suffisamh en effet pour
comprendre que vous pa/vous diriger vers le nord en vous rendantigu
vers le sud en vous rendant4riou vers le norebuest en vous rendant 8G.

78
Coted Lieu non réprtorié

Le sombre océan glacial Arctique s'étend sans fin devant vous, opposant un
obstacle infranchissable a toute progression.

Vous pouvez toutefois vous diriger vers le nord en vous renddin. aers le
nord-est en vous rendant &b, vers I'est en vous rendant @4 ou vers le sud
est en vous rendant ai0.

79
Cabane de rondirs Lieu 5

La clef tourne saneffort dans la serrure et la porte s'ouvre en gringant. A
I'intérieur, la cabane est sbme et sinistre mais, ayant reperé I'emplacement de
la fenétre close, vous vous en approchez sans hésitempoignezie !

La voix familiere de votre créateur vieng detentir ; il est surexcité a l'idée
d'avoir enfin rattrapé son monstre préféré. Vous faites -adte pour vous
défendre.

Il y a trois des brutes du baron dans la cabane. cCin@ possede3 POINTS DE
RAPIDITE, 4 de COURAGE, 3 de FORCE 4 D'HABILITE, O dePsi plus 25POINTS DE

VIE. Chacune est armée d'un cabillot qui vous inflige 5 points de pénalité
supplémentaires a chaque fois que vous recevrez une blessure. Le baron
Frankenstein luiméme ne participe pas a l'attaque et s'enfuira si vous semblez
avar le dessus. Si vous perdez, votre corps sera conservé dans un cercueil de
verre et votre esprit s'envolera vers18. Si vous survivez, rendezous au

113

C



80
Massif rochewd Lieu non répertorié

Une fois au ciur du massif, votre | mp]
Mille et Une Nuits s'accroit si bien que c'est presque sans surprise que vous
heurtez du pied une antique lan®phluile en bronze de style nettement oriental.

Vous vous pechez pour la ramasser. A part sa poignée brisée, cette lampe
parait encore utilisable. Mais que pelie bien faire |a, si loin du brdlant
royaume désertique ou elle a été fabriquée ?

Bonne queson, en effet, mais une autre se pose, plus urgente-veez la
bouteille de produit pour la frotter ? Si oui, reneeaus aul00. Sinon, vous
powez continuer a explorer le massif rocheux en vous rendati4u

81
Coted Lieu non répertorié

L'Arctique aux eaux glacées s'étend a perte de vue devant vous, opposant un
obstacle infranchissable a toute progression.

Vous pouvez, cependanous diriger vers le nordouest en vous rendant au

83, vers le nord en vous rendant dd ou vers le noreest en vous rendant au

85.

82
Coted Lieu non répertorié

L'Océan glacial, hostile et immense, s'étend devant vous, menacgant, opposant
un obstacle infranchisbke a toute progression.

Toutefois, vous pouvez vous diriger vers le-sstden vous rendant &4 ou
vers l'est en vous rendant &6.

83
Coted Lieu non répertorié

La sinistre et glaciale étendue de I'océan Arctique s'étend devestogposant
un obstacle infrathissable a toute progression.

Néanmoins, vous pouvez vous diriger vers le 4&stden vous rendant adv.
vers l'est en vous rendant 44 ou vers le suest en vous rendaau 81.

84
Navire prisonnier des glacés Lieu 1

Estce a bord de ce navire que vous étes venu ? Le froid a incontestablement
commencé& annihiler plgieurs de vos centres cérébraux car vous étes mncapa
ble de vous le rappeler. De I'immense coque ilvihsge par la banquise, vous
n‘avez pas l'ombre d'un souvenir. Mais, de toute fagon, un choix immédiat
s'impose a vous. Allezous ou nortenter de monter a bord ? A pas prudents,
vous faites le tour du bateau, mais vous ne décelez pas le moindre signe de vie.



Et vous voila de nouveau au pied du mur. Quellesitdtiprendre ? Si vous
étes prét a prendre le risque de grimper a I'échelleatele verglacée, rendez
vous aulO8 Vous pouvez aussi abandonner le navire a son destin et vous
diriger vers le sud en vous rendant @8 vers l'est en vous rendant &0 ou
versle nord-est en vous rendant a4k

85
Coted Lieu non répertorié

Hostile et lugubre, I'océan Arctique s'étend devant vous, opposant un obstacle
infranchissable a toute progression.

Vous pouvezependant wus diriger vers le sodest en vous rendant &,
vers |'ouest en vous rendant 4viou vers le norebuest en vous rendant aG.

86
Créte cristallined Lieu aux confins du monde

Vous vous arrétez, frappé de stupeur. Devant vous, a l'est, mais s'étirant du
nord au sud a perte de vue, se dresse une créte rocheuse qui semble hérissée de
purs diamants, reflétant la lumiere du ciel en unditode de scintillements et

faisant naitre alentour de chatoyants @msiel. Qu'il s'agisse d'un phémene

naturel, vous en étes certain, mais vous n'avez jamais rien vu de semblable
jusqu'a présent. Vous reprenez votre marche en vous demandaagjisidiune
formation glaciaire inhabituelle mais, vous étant rapproché, vous découvrez
bientdt que ces énormes cristaux ne sont pas constitués de glace (ni. hélas ! de
diamants) mais de quartz.

Vous pouvez tenter de franchir la créte a I'est en vousargrai110ou de la
longer vers le nord pour trauer un passage plus facile (rendexus aulld)
ou vers le sud dans le méme but (rendmzs aulld Vous pouvez aussi, bien
enendu, vous diriger vers l'ouest en vous rendarb&u

87
Village esquimaw Lieu 10

Vous faites quelques pas en avant. « Hola ! exiems.ll y a quelqu'un?» Des
guerriers esquimaux, armes de harpons menacants, sortent alors de leurs igloos
et vous encerclent. lls semblent sur leurdgsy inquiets mais résolus. Vous
vous immobilisez, ne souhaitant nullement vous retrouver empalé sur un
hampon.

Vous étes un Yéti ? s'enquiert I'un des hommes, un grand barbu qui parait étre
le chef.

Non, bien sar, répliquezous vivement.

Alors, qui étesvous ?

Je suis un monstre, marmonnaxs d'un ton géne.

Un quoi ? demandeil, interloqué.

Un monstre ! @pétezvous, haussant la voix. Une série d'exclamations étouffées
monte du cercle des guerriers vétus de peaux de phoque. Gardant leurs harpons
brandis, ils entament une discussion animée dans une langue que vous ne



comprenez pas jusqu'a ce qu'une grossenfe sortie d'un igloo se fraie un
passage a coups de coude parmi ses cangs.

Attention ! s'écrie le chef. Il est peétre dangeeux. Nous pensons que c'est un

Yéti, mais il prétend qu'il est un monstre.

Bien sOr que c'est un monstre ! lance la famt-on jamais vu un Yéti avec

un boulon dans le cou ? (Elle donne une gifle a I'un des guerriers qui, sous le
choc, s'affale dans la neige.) Abaissez vospdras. En voila une fagon
d'accueillir un étranger !

Si nous rangeons nos harpons, il risqueales attaquer.

S'il attaque, je me charge de lui, assure la grosse femme d'un ton sans réplique.
A contreciur, |l es guerriers abaissent

Si vous voulez profiter de la situation pour passer a l'attague et prendre la
femme en otage, mdezvous aull7. Si vous préférez vous en tenir a des
relations pacifiques, rendemus aul19.

88
Montagnes de glaa® Lieu 3

Votre curiosité scientifique vous pousse a examiner soigneusement le
gigantesque cadavre. Vous paex en effet y prélever quelques organes,
visceres et autres appendices, qui vous serviraient plus tard a realiser
d'intéressantes transplantaiso La seule chose digne d'intérét que vous
découvrez, cependant, consiste en un petit sac de toile accroché dans le dos de
la créature et que son épaisse toison dissimule presque entierement. En ouvrant
le sac avec pdence, vous constatez qu'il contiemie petite staette de jade
délicatement ouvragée, représentant un dragon chinois. C'est la un travail de
grande quié, d'une minutie qui révele un reel talent artisticpiel ne fait

aucun doute qu'il s'agit d'un objet de valeur. Mais que fait doecstatuette
chinoise en plein désert arctigfieet transportée par un Yéti, de surcroit !

Cette mystérieuse guestion restera gt a jamais sans réponse, ce qui ne
doit pas vous empécher de poursuivre votre chemin Vous prenez la statuette et
vous fates votre choix : si vous souhaitez continuer a escalader ces redoutables
montagnes, rendemus aul20. Si vous préférez vous en détourner pour vous
diriger vers le sud. rendemus awd. vers le suekst,rendezvous au32, vers le
sudouest, rendexous awb2.

89
Crevasse béante Lieu non répertorié

Légérement essoufflé par vos effortgous revenez vers le bord et vous
constatez qu'une colonie entiere de Wyrms de I'Arctique escalade les parois
verticales de la crevasse en montant vers vous. Vous étes, $embbdenbé

dans l'une des régions les plus daagses du Grand Nord aveebipeu de
chances de pouvoir poursuivre votre route vers l'est. |l vous reste cependant un
peu de temps avant que les Wyrms vous atteignent et vous le mettez judicieuse
ment a profit pour extraire de la machoire de lataréaque vous venez de tuer

I'un de ses crocs affités comme des rasoirs. Utilisé en guise de couteau dans un



combat, ce croc vous permettra d'infliger 5 points supplémentaires de pénalité a
chaqgue fois que vous blesserez un adversaire.

Maintenant, vous avez tout intérét a filer d'ici avajue les Wyrms ne vous
sautent dessus. Vous avezlwix entre I'ouest (rendemus au27), le nord
(rendezvous aub?) ou le nordouest (rendexous au3b).

90
Déserts glacéd Lieu 4

Le sac siffle et se tord sur {méme en touchant le sol comme s'il contenait une
créature vivante, peudtre un serpent ; mais peu intéressé par ce phénomene,
vous préférez vous éloigner sans egard en arriere.

Vous pouvez vous diriger vers l'est en vous rendariZawers le suekst en
vous rendant a0, ou vers le noreest en vous rendant &i4.

91
Coted Lieu non répertorié

L'océan Arctique, glacial et gris, s'étend lugubre devant vous, opposant un
obstacle infranchissable a votre progression.

Vous pouvez prendre la direction en vous rendantt@wu de l'est enaous
rendant awbl.

92
Déserts glacéd Lieu 4

Pendant un instant, vous étes au bord de I'évas®muent. Puis soudain, votre
vertige se dissipe et une curieuse (mais dglg) sensation de chaleur vous
envahit de la téte aux pieds.

Voici résolue, cher Baron, la question des seéements thermiques. A partir

de maintenant, quoi qu'arrive, le froid de | 'Arctique restera sur vous sans
effet et tout ennemi utilisant coatvous l'arme du froid le fera en pure perte.

Et, maintenant, dénouez donc votre cravate, déboulonnez votre chemise et
dirigez vous résolument vers I'est en vous rendanBawa moins que vous ne
préfériez le sugkst (rendexous aull) ou le nordest (rendexous aub4).

93
Déserts glacéd Lieu 4

A force de marcher, vous constatez que votre pied gauche, qui n'a jamais trés
bientenu, commence a avoir du jeu ; en donnant quelques coups bien placés,
vous parvenez cependant a le remettre en place.

Méme apres avoir réeussi a réparer votre pied gauche, vos possibilités de choix
restent limitées : vous pouvez vous diriger vers leaaas$t en vous rendant au
125 vers le nordouest en vous rendant &¥ ou versle nordest en vous
rendant aub3.

94



Cabane de rondirs Lieu 5

A l'intérieur, il fait si sombre que vous vous cognez douloureusement le tibia
contre un pied de table avant de réussir a ouvrir les volets de l'unigtre fené

un peu de lumi re entre et vouamne] et ez
sommairement meublée, semble inoccupée depuis longtemps. Sans-tdoute a
elle été batie par un trappeur solitaire ou un ermite amateur de grand froid ? A
premiere vue. rien d'utilisable dans ce réduit, mais le contenu d'un petit coffre
de bois ouverattire votre attention. Vous y découvrez une trés jolie statuette en
pierre représentant une femme ailée dont les yeux sont faits del cris
délicatement serti. Vous soulevez la statuette et vous remarquiEssaus un

livre a la reliure de cuir, qui s&vele étre un antique journal intime. Bien des
pages manquent et. sur le peu qui reste, I'encre a demi effacée rend I'écriture a
peine lisible. Pourtant, ces bribes de mots vous laissent pressentir une histoire
passionnante. L'auteur du journal reste térysux mais il connaissait
parfaitement les régions polaires et semble y avoir passé de ngedegnees.
Comment a-il survécu ? Autre énigme insondable, pergeuas, jusqu'au
moment ou vous tombez sur un passage fascinant décrivant une cité perdue,
loin vers I'Orient, «aulela des Arétes de Cristal », selon les termes mémes du
journal. Il y figure méme une vague carte indiquant la route a suivre pour
gagner cette cité, une route apparemment aussi tortueuse que dangereuse.

mais sur laquelle vous pouvétre tenté de vous avemer en vous rendant au
116. A moins que vous ne quittiez la cabane pour aller vers le nord (rendez
vous awdd), le nordouest (rendexous au70) le nord-est rendez/ous aul?)

ou le sud (rendexzous aul2?)
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Dans le blizzard Lieu perdu

La tempéte fait rage autoue drous. Vous voyez a peine a quelques metres et
vous perdez tout sens de l'orientation. Courageusement, vous tentez :@®avan
mais vous comprenez tres vite que vous auriez grand tort de vous obstiner. En
désespoir de cause, vous vous efforcez de resanivos pas pour essayer de
retrouver un lieu sdr.

Hélas ! vous n 'échappez a la tourmente que pour vous enfoncer, frissonnant,
dans les ténebres diB.
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Déserts glacéd Lieu 4

Vous considérez I'étrange cadavre, vous demandant comment vous avez trouvé
la force et le courage de tuer un pareil adversaire. Puis une lueur jaillit dans
votre mémoire. Vers la fin du combat, quahdevenait évident que vous alliez
I'emporter, le Reiz a essayé de fuir vers le rmrdst, voie de retraite par
ticulierement ardue étant donné la topographie des lieux. Pourquoi la créature
voulait-elle s'échapper de ce c6té ?



Si vous étes vraiment catix, vous pouvez tenter vamgme de vous diriger
vers le noraouest en vous rendant &4. Mais, comme vous risquez de tomber
sur un autre Reiz. pe@tre vautil mieux aller vers I'ouest en vous rendant au
78. vers le nord en vous rendant &Q. vers I'est en vous rendant 46. vers le
nord-est en vous rendant & ou vers le suast en vous rendant ai0.
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Coted Lieu non répertorié

La houle glaciale de I'Arctique ondule a perte de vue devant vous, opposant une
barriere infranchissable a votre passage.

D 'ici vouspouvez vous diriger vers $een wus retiant au53, vers le suekst
en vous rendant a83 ou, par un long chemin, vers le needt en vous rendant
au 37.
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

A pas prudents, vous pénétrez dans lacaverne@oe par | " 171 | gauc
Au-dela de la vaste ouverture circulaire, le passage se rétrécit pour se
transformer en unohg boyau sinueux qui finit par s'orienter vers le nord.

Méme dans les étranglements du couloir subsiste une vague clarté car des
parois, du sol et de la volte des cavernes, émane une pale lueur verdatre que
réfléchissent les facettes des formations dlisés. Vous parvenez bientbét a un
croisement en forme de T dont les branches s'orientent vers l'est et vers l'ouest.

Si vous souhaitez vous diriger vers l'ouest, rendens aul24, vers l'est,
rendezvous aul26 Vous pouvez également quitter ces cavernes en revenant
sur vos pas jusqu'adi8 ; la vous aurez la possibilité de choisir une autre entrée
ou de prendre une tout autre direction.
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Massif rochewd Lieu non répertorié

Voila qui est étrange... Quelqu'un est passé ici avant vous et a laissé des graffiti
sur les rochers. Sourcils froncés, vous tentez de déchiffrer les mots a demi
effacés.

Apparemment, il s'agit'dne poésie :

Aux monts de la folie, vous trouverez la clé Qui du voyageur solitaire ouvre la
destinée Alors vers le sud, a travers mille enfers glacés Gagnez la cabane ou
vous guettera le dang@uis, audela, ces lieux rayonnants de chaleur Ou toute
neige fond comme beurre Et la. vous apprendrez ce qu'il vous faut savoir Pour
vaincre et surmonter les heures les plus noires.

Ces vers sont pour le moins boiteux, mais c'est un effort meéritoire que de les
avoir gravés dans la pierre glacée. Et les conséils dunnent sont sans doute
utiles.



Sinon, vous aurez fait tout ce voyage en pure perte car toute progression en
avant vous est interdite. Heusment. vous pouvez étre a peu pres certain
d'avoir maintenant semeé votre créateur, et vous pouvez dondrreMerdos

pas pour vous éloigner de ces mamtas et vous diriger soit vers I'est (rendez
vous aul9), soit vers le sud (rendemus aw29).
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Massif rochewd Lieu non répertorié

Quelle absurdit® vous n'étes pas un personnage de conte de fées ! Vous étes
le baron Frankenstein. grand savant et génial fabricant de monstres. Et,
pourtant, vous voila Dieu sait ou, en train de frotter avecgimeine vieille

lampe a huile comme un pauvre berger superstitieux sur les bords de la mer
Morte. Quelle occupation stupide! Qu'en atterdeas donc? Croyexous
sincérement qu'un nuage de fumée va s'élever de la lampe et prendre la forme
d'un énorme Dnn sorti tout droit des Mille et Une Nuits ? Vous imagmez
vous, par hasard... Eh, dites donc, voila justement que s'échappe de la lampe un
peu de fumée ! Vous cessez aussitdt de frotter, mais la fumée continue a monter
en spirale et se répand bientot en

un nuage tournoyant... Peétire la chaleur engdrée par le frottementtaelle
déclenché la combtisn d'un reste d'huile a l'intérieur de la lampe ? Il doit y
avoir une explication scienti... Mais non : les volutes de fumée composent peu a
peu la sillbuette d'un Djinn a la peau verte, enturbanné, barbu et brandissant un
cimeterre, tel qu'on en voit dans les illustrations des contes persans. La créature
s'incline devant vous :

For mul e u n-Puissant,il séra efaace,dite.

Parfait, répondexous, sautant aussitt sur I'occasion. Je voudrais justement...
Mais le géant vous interrompt :

A condition, bien entendu, que tu puisses me vaincre en combat singulier...

Aladin n'avait jamais connu de telles difficultés. Si vous voulez vraiment vous
mesuer a cet energumene, vous pouvez le faire en vous renddi8al8i vous
préférez vous abstenir, jetez simplement la lampe et quittez le massif rocheux en
direction du sud (rendexous au30), du sudouest (rendezvous au32) ou du
sudest (rendezous aw26).



100 Les volutes de fumée composent peu a peu

la sithouette d'un Djinn brandissant un cimeterre.
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Sources thermaleg$ Lieu 6

Vous vous mettez a piétinks corps, pris d'une crise de rage homicide, quand
vous remarquez un bout de papier tombé de la poche d'une des brutes. Vous le
ramassez et vous constatez qu'il s'agit d'un fragment d'une lettre qu'il a écrit a
une de ses amies domiciliée au Venezuelaoks lisez ces mots :

Voila qui ne vous avance guere, apparemment, mais dans un endroit pareil,
il est difficile de savoir quel renseignement peut étre utile ou non.

En attendant, vous feriez bien de filer d'ici avant d'avoir de nouveaux
ennuis. Vous quvez vous diriger vers le nord en vous rendant@oivers

le sud en vous rendant &l. vers le suebuest en vous rendant d, ou

vers le suekst en vous rendant 3.
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

Vous venez de pénétrer dans une vaste cavergadmid'une luminescence
émanant des parois et qu'amplifient la glace et les multifdesations
cristallines qui la refletent. Vous avancez dans la caverne, remarquant a certains
signes a peine perd#pes que quelqu'un d'autre vous a précédé sur les lieux,
mais quand ? Vous seriez bien en peine dakrée En vous approchant du fond

dela caverne, vous vous rendez brusquement compte de la nécessité de prendre
une décision. Deux sorties s'offrent a vous, l'une et l'autre donnant acces a
d'étroits couloirs éclairés de la méme lueur irréelle que la grotte.

L'une de ces issues méne au noethdezvous aul3Q. L'autre a l'est (rendez
vous aul38 Vous pouvez aussi sortir de la caverne en vous rendadft au
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Sources thermales Lieu 6

Au secours ! criexous.

Et votre voix étranglée éveille les échos qui se gyepaparmi les étendues
polaires, provoquant des disres dans la glace et des avalanches au flanc des
montagnegointaines.

Au secours ! 1! répétezous, la voix brisée. Au secours !

Et si vous cessiez un peu ce tapage ? Suggere une voix fluette, montant d'un
endroit situé a proximité de votre cheville. Commencez donc par vousdrcou

Vous étes indécent !

Cestbien la I'ennui, répondeaus en baissant les yeux sur le Gnome arctique
qgue vous découvrez a vos pieds. Tous mes vétements ont été détruits et, sans
eux, je vais probablement mourir gelé.

Le Gnome, dont les propres vétements sontdmagutrop petits par vous, se

gratte pensivement derriere l'oreille.

Je suppose que vous les avez trempés dans la sourde,Cditte eada
réduirait tout en charpie. Et pourtant, vous ne pouvez pas rester ainsi tout nu :
vous allez faire peur aux pingouins. Seners prét a sacrifier 10 de vos
POINTS DE VIEen échange d'un bon coslume ?

Si vous étes d'accord, rendeaus aul27. Sinon, il ne vous reste plus qu 'a
vous rendre al 31
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Massif rochewd Lieu non répertorie

Aprés vous étre faufilé entre deux blocs, vous vous retrouvez soudain en terrain
déegagé, vacillant au bord d'une pente raide et glissante qui paraitseero

sur des kilométres. Vous faites un bond en arriéoes wous cognez la téte
contre le rocher, vous pivotez sur vauéme, vous perdez l'équilibre puis vous
basculez en avant, la téte la premiére.s#{6§ vous vous mettez a glisser vers

le sud comme sur un toboggan, en allant de plus en plus vite.

Lancezdeux des et doublez le chiffre obtenu pour savoir combien ce petit
voyage éclair va vous colter @eINTs DE VIE Si le résultat vous tue, rendez
vous aul4 Si vous survivez, vous continuez a glisser au sud jusgQ0:au
105
Montagne de glacé Lieu 3

Quel superbe décor! Pour la premiére fois depuis votre arrivée dans I'Arctique,
vous avez trouve un endroit qui vous rappéll’aguemend votre pays.

Si vaus désirez explorer plus en profondeur ces talgmes accueillantes,
vous pouvez le faire en vous damt aul29 Sinon, il ne vous reste plus
gu'a vous diriger vers le sud en vous rendan? au
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

La caverne dans laquelle vous venez d'entrer est toute petite, éclairée par une
luminescence émanant des murs et qui baigne tout le décor d'une lueur ver
datre. La seule issue est un @aEs s'ouvrant dans la paroi nord : en suivant
cette voie, vous avez bientot le choix entre trois directions différentes.

Si vous voulez vous diriger vers le nord, rendeas aul32 vers le nordest,
rendezvous aul36; vers l'est rendezous aul48 A moins que vous ne préfé
riez quitter la caverne en vous rendant4t
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

Vous venez d'entrer dans une vaste caverne baignée d'une luminescence
émanant des parois et qu'arfipht la glace et les multiples formations
cristallines qui la refletent. Vous avancez dans la caverne, remarquant a certains
signes, a pem perceptibles, que quelqu'un vous a precéde sur les lieux, mais
guand ? Vous seriez bien en peine de le dire. Emaatripres du fond de la
caverne, vous vous rendez brusquement compte de la nécessité de prendre une
décision. Deux sorties s'offrent aug l'une et l'autre donnant acces a d'étroits
couloirs éclairés de la méme lueur irréelle.

Si vvus voulez aller au nord, reneeaus aul33; a I'est, rendexous aul39.
Vous avez, par ailleurs, encdeetemps de quitter ces cavernes et de choisir
une autre destination en vous rendant4éau
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Sur le pon® Lieu 1l

Il regne sur le bBteau un silence total, surnaturel. On a l'impression de se
trouver au bord du vaisseau fantome. Plus sinistres encore sont les traces
manifestes de violena® un lourd cabillot de bois brisé, un canot de sauvetage
fracass@® qui ne font qu'accrtie votie anxiété.

En dépit de vos appréhensions, vous pouvez choisir d'explorer ce navire
abandonné en vous rendant 484. A moins que vous ne préfériez dévaler
I'échelle de corde pour filer vers le sud (rendeuns au78), vers l'est (rendez

vous aub0.' ou vers le norekest (rendezvous aw24).
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Sources thermales Lieu 6

0 Adieu made cruel! vous écriezous avec emphase en sautant, nu, dans la
source bouillonante.

Vous coulez a pic comme une pierre, I'esprit traversé d'atroces visions de mort.
Mais quelgues secondes plus tard, a votre grande surprise, vous vous sentez
emporté pamun courant soumarin qui vous entraine en tournoyant vers les



profondeurs puis vous précipite au sud, dans un maelstrdm terrifiant ou, les
poumons pres d'éclater, vous sombrez dans le néant...

. mais non pa® bizarrementd le néant dul3. Tout au contire, vous

reprenez vos esprits en vous rendanfiaf
110

Créte cristalline® Lieu aux confins du monde

Une heure plus tard, a bout de forces, vous devez reconnaitre que vos tentatives
pour frandir la créte sont vouées a I'échec. L'obstacle est insurmontable. Seul
un oiseau pourrait le vaincre.

Il vous reste cependant une possibilité de la franchir au nord en vous rendant
au 114 ou au sud en vous rendant &8 Par ailleurs, vous pouvez toujours
vous diriger vers l'ouest en vous rendantcdu

111
Cavernes de glace Lieu 2

La vaste emée se rétrécit presque aussitbt et se réduit a un étroit boyau baigné
d'une lueur verdatre émanant de miorganismes luminescents aotnés aux
aspérités rocheuses. Vous vous dirigez vers le nord le long du passage et vous
parvenez a une voix transvals dont les branches s'orientent a lI'ouest et a l'est.
Mais cet embranchement est gardé ! Vous vous arrétez, stupéfait. Cette region
polaire est, en principe, inhabitée, mis a part de rares esquimaux et quelques
savants fous accompagnés de leurs gardesodps. Néanmoins, a quelques
metres de vous armés de lances et la mine résolue, se tiennent deux minuscules
humanoides qui vous lancent des regards furibonds.

Halte ! commente ['un.

Qui va la ? demande l'autre.

Ami ou ennemi ? reprend le premier.

Si vouscherchez a passer outre, c'est a vos risques et périls, observe le second.
Qui étesvous ? de mandemus. (Puis, réflexion faite, vous rectifiez :) Vous
étesquoi ?

Je suis Harkoon Galhcus Bindemere, répond celui qui a parlé le premier. Mon
compagnon esferdun Van Bloot. Et d'abord, gu'entendexs par « vous étes
quoi?»

Vous n'avez pas l'air humain, remarquexs.

Vous ne vous étes pas regardeé ! rétorque Verdun Van Bloot. Au moins, nous,
nous n'avons pas de boulons dans le cou et des pieds dispropzstio

Ne te moque pas de lui. conseille Harkoon Gallis Bindemere. S'il est laid et
stupide. ce n'est pas sa faute. (Il vous gratifie alors d'un sourire horrible.) Nous
sommes des Trolls polaires, mon bon siear. et nous sommes de faction pour
garderce pasage.

Quel passage ? demandemnis.



\

111 A guelgues métres de vous se tiennent deux
minuscules humanoides armés de lances.



Le passage qui permet de continuer plus loin, idiot ! grogne Verdun avec
humeur. Si vous n'avez pas le mot de passe, vous ne faites pas un pas de plus.

Quelle histoire ! Si vous connaissez ce stupide mot de ,ppsm@onceze
rapidement et laissez la ces deux attardés. Sinon, vous pouvez toujours revenir
au 45 et choisir une autre entrée ou bien abandonner tout a fait les cavernes.
D'autre part, vous avez également tout loisir de vougirsée vos grands pieds

pour piéiner ces deux jeunes présomptueux, rernvaes pour cela ad37.
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Cavernes de glace Lieu 2

Tandis que vous pémétz dans la caverne en forme de bouche, il vous vient une
idée incongrue. Et si la « bouche » se refermait, la machoire du crane vous
réduisant en hachis Charmante perspective ! Vous vous enfoncez dans la
caverne et, hanté par votre crainte, vous neezeds jeter autour de vous des
regards anxieux. Mais la caverne ne vous dévore pas. Elle reste immobile. La
«bouche» n'est qu'une grotte peu profonde avec une entrée unique et pas d'autre
issue. Etesous soulagé ou décu ? Vous ne savez pas trop.

Quoi qu | en sat. vous n 'avez pas d'autre choix que de retournet&pour
prendre une autre entrée, a moins que vous ne préfériez abandonner tout a fait
ces cavernes.

113
Cabane de rondir$s Lieu 5

Apres la bataille, il ne reste rien des rares meubles qui se trouvaient dans la
cabane. Vous frayant un gage parmi les débris, votre attention est attirée par
une sorte de bourse, péitte tombée @utétre pas), de la poche du baron
pendant la bagarre. Vous la ramassez et vous constatez qu'elle contient une
modeste somme en billets de banque d'Amérigue du Sud. un petit
daguerréotype peint a la main, regggtant un poisson rouge aux Yyeux
proéminersg et un carnet. Rejetant l'argent et le poisson, sans intérét pour vous,
vous vous mettez a feuilleter le carnet. Certaines notes sont codées, d'autres
plutdt obscures.



Mais le texte qui vous semble le plus intéressant est celui qui porte en titre :
MOT DE PASSE

La seconde partie du mot de passe pour ceux qui ne I'ont pas encore découverte
est un nombre premier impair qui, doublé et ajouté anméme, devient le
dernier de tous les nombres a un chiffre. Apres l'avoir trouve, ajoutez ce secret
a la premiérepartie du mot de passe et, méprisant les Trolls, rendas
directement au numéro obtenu.

Voila précisément le genre de message qui vaut a ces aventures une si facheuse
réputation ; par ailleurs, comme vous pouvez le constater en étudiant le reste du
camet, vous n‘apprendrez rien de plus.

Ce qui ne vous laisse pas d'autre choix que de quitter la cabane apres vous étre
donné tant de mal pour y entrer ; si vous souhaitez vous diriger vers le sud.
rendezvous aul ; vers l'ouestyendezvous au83; vers l'est, rendezous au

85; vers le nord, rendexous au/7 ; vers le nordest, rendexous au23.
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Créte cristalling® Lieu aux confins du monde

Une heure plus tard, a bout de forces, vous devez reconnaitre que vos tentatives
pour franchir la créte sont vouées a I'échec. L'obstacle est insurmontable. Seul
pourrat le vaincre un oiseau.

Il reste cependant une possibilité de la franchir au sud en vous rendddBau
ou a l'est en vous rendant dulO Par ailleurs, vous pouvez toujours vous
diriger vers 'ouest emous rendant ag8.
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Cavernes de glace Lieu 2



Vous pénétrez dans la caverne ou régne un éclairage irréel diffuséspar de
lichens verts luminescents qui tapissent les parois, le sol et la volte et vous
décowrez qu'elle se rétrécit pour ne plus former qu'un étroit boyau orienté vers
le nord. Mais ce passage, au bout de quelgues metres, s'interrompt
brusquement. A I'examerous découvrirez qu'il a été délibérént condamné

a l'aide d'un énorme bloc de rocher.

Vous pouvez toujours retourner a4b et choisir une autre entrée (ou
abandonner tout a fait les cavernes si vous préférez). Mais si vouszvoul
poursuivre vers le nord, autant vous souvenir que vous étes un énorme monstre
pour qui un rocher, si gros seilt ne devrait pas étre un obstacle
insurmontable. Pour fendre en deux ce bloc d'un coup de karaté, il vous suffit
de lancer un dé. Si le rélsat est inférieur a votre total deoINTS DE FORCEle

rocher se fendra, vous permettant de vous rendrd 4l Vous avez droit a

trois essais pour tenter de fendre le rocher. Dans le cas d'un triple échec, vous
devez retournerwa45 et choisir une autre direction.
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Déserts glacéd Lieu 4

La progression est ici bien plus ardue que ne lsd#isupposer la cart®lais

par deux fois au fil des heures, vous avez relevé des traces du passage de votre
monstre : d'énormes empreintes de pied dans la neige, des ébarbures de métal
provenant du boulon planté en travers de son cou et quil a di gratter
machinalement, un odeux vestiges d'organes imes qui se sont détachés du
corps et sont tombés dans la neige, laissant présager le pire. Vous étes sur la
bonne piste, c'est indiscutable. Et la cane que vous serrez dans votre main droite
vous permettra de vous y mainterm®eu apres vous étre repose, le temps d'une
bréve tempéte de neige, vous pénétrez dans un tunnel qui vous meéene a des
kilometres vers l'est et dont vous ressortedea d'une créte cristalline d'ou
jaillissent de tous cotés des reflets daneiel. A patir de la, vous ne cessez de
prendre de la haeur, tout en continuant a progresser en direction de l'est.

Cette longue marche wapusconduire droit aul40.

117
Village esquimawd Lieu 10

Roaaarrrr !

Tel est le rugissement que vous émettez en vous ruant en avant, le visage crispé
par une terrifiante grimace, un rictus découvrant vos dents, poudrpren

otage la malheureuse jeune femme esqude. Mais, d'un bond, elle échappe a

VoS énormes mains tendues, se hisse vers vous et, prestement, dévisse le boulon
qui dépasse de votre cou ! Vous restez un instant pétrifie, paralysé d'horreur.
Puis le monde se met a tournoyer autour de vous, tandivajre téte se
détache et tombe.

Une meésaventure qui vous envoie tout droifau
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Créte cristallin® Lieu aux confins du monde

Une heure plus tard, a bout de faceous devez reconnaitre que vos tentatives
pour franchir la crétsont vouées a I'échec. L'obstacle est insurmontable. Seul
pourrait le vaincre un oiseaul.

Il vous reste cependant une possibilité de la franchir au nord (revaiez au
114) ou de vous diger vers l'est (rendewous aullO;. Par ailleurs, vous
pouvez également aller vers l'ouest en vous rendab8au
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Village esquimaw Lieu 10

Quelques instants plus thrles hommes du village commencent a reculer
lentement, impressionnés par les regards furieux que leur lance la femme. L'un
apr s | "autre, Il s reprennent (" con
laissant seul avec elle. L'air rusé, elle vous déeisag

Vous étes marié ? s'enquieite.

Oui ! mentezvous vivement, sachant par vostiges a quelles extrémités les
femmes esquimaudes peuvent se porter pour se procurer un mari.

Elle hausse les épaules :

Dommage ! Je vous aurais fait une proposition\oques n'auriez pas pu refuser.
Enfin, il faut que vous mangiez quelque chose. Je peux dégeler un peu de gras
de baleine.

Sur quoi, elle tourne les talons et disparait dans le tunnel donnant acces a son
igloo.

Si vous en avez le courage, vous pouvez laesaiv143 Sinon vous étes libre
de quitter le village en vous dirigeant vers le sud (rendrs au9l). vers le
nord rendezvous au27), vers le norebuest (rendexous au25) ou versl'est
(rendezvous albl).
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Montagnes de glaée Lieu 3

A mesure que vous vous enfoncez et queswmus élevez dans les montagnes,
votre progression se fait plus ardue. En revanche, contrairement a tous les
usages, la température devient plus clémente avec l'altitude, a tel point que,
bientbt, vous vous débasssez de votre équipement polaire. Vétess méme
contraint de vous arréter tous les quarts d'’heure pour vous éponger le front.

Avezvous l'intention de continuer a grimper jusqu'a ce que vous ayez fondu ?
Si oui, poursuivez votre ascension en vous rendarit4&uMais vous pouvez
toujours renoncer et mettre le cap au sud en voudaehau4. au sudest en
vous rendant aB2 ou au suebuest en vous rendant &a.
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Cavernes de gla@e Lieu 2

Vous pénétrez dans la bouche béante... Et les machoires se referment
brusquement, vous réduisant en bouillie !



C'est du moins l'impression que vous ressentez. En réalité aveasété sans
doute pris dans une avalelme de pierres. Mais, écrabouillé ou macheé, ce qui
reste de vous ne peut que se retrouvetau

122
Co6ted Lieu non répertoé

L'océan Arctiqgue aux eaux glaciales s'étend devant vous, morne et morose,
opposant une barriere infranchissatMeus pouvez toutefois vous diriger vers

le nord en vous rendant &8, vers le nordouest en vous rendant &0 ou vers

le nordest en vous rendant ai2.
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Galerie souterrainé Lieu non répertorié

Les Trolls polaires font un pas de coté et vous saluent joyeusement.

4. Suivez mes conssilet allez vers l'est, dit Havon Gallicus Bindemere,
tandis que vous vous engagez dans la galerie transversalesstt

5. Ou vers l'ouest, ajoute Verdun Van Bldotce qui ne vous aide guere.

L'un et l'autre vous grimacent d'horribles sourires.

Mais lequel de ces deux conseils suivre ? Pour aller a l'ouest, il faut vous
rendre aul45et aulS55pour aller a l'est.
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Galerie souterrainé Lieu non répertorié

La galenes'oriente vers l'ouest sur une cinquantaine de metres, puis croise une
voie transversale orientée nesdd.

Pour aller au nord, rendexous aul44; au sud, redezvous aul50. A moins
gue vous ne préfi@z revenir en arriére vers l'est en vous rendant@gi

125
Navire pris par les glacés Lieu 1

Votre premier réflexe est de vous cacher mais, doué d'un flair infaiibtee

nez a été transplanté dettaffe d'un chien de chasse), vous pressentez que le
navire doit étre désert. Bien entendu, vous avez déja commis des erreurs
d'odorat, et une méprise en cet instant nsquerait de vous livrer au baron
Frankentein, 'homme qui a juré de vous détruire.

Si vous choisissez la prudence, vous pouvez toujours aller vers le nord en vous
rendant au97. vers le suekst en vous rendant &8, ou vers le noreest en

vous rendant al®3. Mais si vous tenez a escalader cette échelle de corde,
rendezvous plutdt aul47.



-
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126 Vouws évitez de justesse une sralactite acérée comme
un poignard qui se fracasse a vos pieds.
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Caverned Lieu non répertorié

Vous arrivez dans uneaverne impressionnante, dont la haute volte est
festonnée de stalactites de glace. Un rapide coup d'ccil circulaire vous permet
de dénombrer quatre issues : a l'ouest, au sud, au owedt et au nordst.
Sssss... Crrrac!

D'un bond en arriere, vous &4 de justesse une stalactite acérée comme un
poignard qui, décrochée de la volte, se fracasse a vos@sds... Crrrac!

En voila une autre, plus grande, plus dangereuse et plus proche encore que la
précédente !

Mieux vaut ne pas vous attarder ici vaus allez vous retrouver embroché de
haut en bas. Vous pouvez vous échapper par I'ouest en vous rendgti au
par le sud en vous rendant 4%2, par le nordouest en vous rendant dib6.

ou par le nordest en vous rendant alir8 Mais avant de prendre l'une ou
I'autre de ces directions, vous devez d'abord lancer un dé et cemiea
résultat avec votre total de points BePIDITE. Sice dernier est @érieur, vous
pouvez vous rendre directement au paragraphe choisi. Sinon, unétstakac
plantera dans votre crane en vous envoyant directemédt au
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Sources thermalegs Lieu 6

Bon, d'accord, murmureaus, indécis. Que dojs faire ?

Je me charge de tout ! s'exclame le Gnome en vous décrochant un féroce coup
de pied dans les tibias, qui vous colte@MTs DE VIE

Si vousen mourez, rendezous au 13.

Espéce de... rugissepus.

Lachezmoi ! glapit le Gnhome d'une voix cassée, car vos deux mains lui serrent
dangereusement le cou. J'essaie de vous rendre serv ice, non ? Et si vous
m'étranglez, comment voul@pus que j'y patienne ?

A contreciur, vous |l e | aissez retombet
vous frictionner la chdlle. Le Ghome se reléve, furieux, et se met a mimer,
dans le vide, les gestes d'un homme en train dégreoAu bout d'un moment, il

vient va's vous en vacillant, les bras tendus :

Prenezle, ditil.

Prendre quoi ?

Votre nouveau costume. Je viens de le fabriquer par magie.

Je ne vois aucun costume.

Evidemment... puisqu'il est invisible !

Je ne veux pas de costume invisible ! huveas. (D'aileurs, vous ne croyez

pas un mot de cette hidre a dormir debout.) Je serais absolument indécent
avec un costume invisible !

Cest la derniére fois que je vous rends service, grommelle le Gnome, en
baissant les bras.

Il se détourne alors et s'éloigneaspageurs.



Si cela vous plait, gelez donc ! s'édrié par-desus son épaule. Ca m'est bien
égal 1
Tandis qu'il disparait a I'horizon, vous auriez tout intérét soit a chercher a

tatons sur le sol ce « costume invisible » (rend®rs pour cela ai49), soit a
sorger de nouveau au suicide (reneerus aul09)

128
Massif rochewd Lieu non répertorié

Vous 0tez votre veston et vous retrousges maohes:
Allons-y, ditesvous.

L'affaire n'est pas simple, cependant, car le Djinn pos5@aINTS DE VIE et

les aptitudes suivanteRAPIDITE 3, COURAGEDS, FORC E6, HABILETE 4 etpPsi5. I
utilisera sa formul@sitous les deux coups et voufligera alors une pénalité
double de la normale s'il parvient a vous blesser. Si vous perdez ce combat,
rendezvous aul4 Si vous survivez, rendepus aul54

129
Montagnes de glaa® Lieu 3

A mesure que vous grimpez, la température se fait plus clémente a tel point que,
pour la premiere fois depuis votre arrivée dans le cercle arctique, vous avez
chaud. Vous vous semteegalement mal a l'aise sans trop savoir pourquoi.
Aucun signe du baron ale ses hommes n'est visible sur ces hauteurs, et le sol
nu est trop ingrat pour permettre la survie de grands animaux; vous ne courez
donc que des dangers minimes. F&tae un exes de fatigue vous rend
simplement un peu nerveux ? Vous décidez decbleerun endroit propice pour

VOUuS reposer et, apres avoir encore gagné de l'altitude, vous remarquez l'entrée
d'une grotte a I'est ; pour y acceéder, il faut traverser un éboudigilttaix qui
crissent sous les pas. ce qui vous permettrait d'entendre arrivvemaque
s'‘aventurerait a proximité. Cest I'endroit révé pour faire un somme et vous
franchissez donc I'éboulis en direction de la grotte. Mais, parvenu a une
vingtaine de mies du but, vous vous arrétez net, soudain inquiet. Une lueur
bleuatre qu'on dirait surnaturelle jaillit de l'entrée de la caverne. Sourcils
froncés, vous scrutez la sombre ouverture béante ; le phénoméne se reproduit
aussitét ! Une sorte d'éclair bleubze l'intérieur de la grotte. Vous n'étes pas
témoin d'une activité volcanique : la couleur et la nature de la lumiere seraient
tout autres. Alors, de quoi pelibien s'agir ? Petétre la grotte estlle hantce

et assistexous aux ébats de fantomes ?

Le seul moyen de vous en assurer, c'est d'entrer dans la caverne, ce que vous
pouvez faire en vous rendant dbl Vous pouvez également poursuivre
I'exploration des montagnes en vous rendantl&3 ou leur tourner le dos en
vousdirigeant vers le sud (renderous dans ce cas ail).
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Dans les caverngs Lieu non répertorié



Le passage orienté nestid est ferm@u nord par une porte ! Une porte ? Dans
unréseaudecavernasu ciur de | " Arctique ? Au s
autre caverne ; entre la porte et cette caverne, des embranchements menent en
direction du suébuest et du norést.

Si vous souhaitemdus diriger vers le sud. rendepus aul02; vers le nord, en
direction de cette porte étrange, rendemis aul56. Vous pouvez également
vous engager sur I'embranchement qui méne ad guést (rendexous au
178" ou sur celui qui mene au neasbt (rendez/ous aul6?)

131
Sources thermales Lieu 6

Le Gnome vous considére avec stupedir. Vous devez avoir le quotient
intellectuel d'une botte d'adjudant, remartile (Puis, remontant son pantalon,
il ajoute :) J'ai I'impression que je vais devoir vous protéger contremeéns,
espece de grand niais 1

Sur quoi, il se rue sur vous avec violence.

Le Gnome possed® POINTS DE VIE 4 deRAPIDITE 6 de COURAGE 2 deFORCE 4
D'HABILETE et 6 depsl. S'il parvient a vous retranchdO ou plus de VOBOINTS
DE VIE. il rompra le combat et s'esquivera, auquel casis/vous rendrez au
157. Si vous le tuez avant, il utilisera son pouwgsrpour ressusciter avec son
total dePOINTS DE VIE et poursuivre le combat. Au cas improbable ou vous
arriveriez a le tuer sept fois sans perdi® POINTS DE VIE, VOUS mourrez
certainement de remords et, par conséquent, vous n‘aurez plus qu'a vous rendre
aul3.
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

Le passage est orienté nesad ; une solide porte de bois massif est aménagée
dans le mur ouest.

Vous pouvez essayer d'ouvrir celte porte en voudamnau 158 si vous
préférez vous diriger vers le nord, rerzdeus aul64, vers le sud rendezous
au 106.

133
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Le passage orienté nesdid est fermé au nord pame porte ! Une porte ? Dans

un r ®seau de cavernes au ciur de | " Ar
autre caverne ; entre la porte et cette caverne, des embranchements ménent en
direction du suebuest et du norést. Toutefois, avant de pouvoirassir ou



133 Vous étes attaqué par une sorte de chauve-souris
préhistorique géante a ailes blanches.



vous rendre, vous allez devoir affronter la twéa ailée qui vole vers vous a
grande allure.

Il ne s'agit pas d'un pingouin. Vous étes attaqué par un Sreek de I'Arctique qui,
plus qu'un oiseau, est une sorte de cheasougris préhistorique géaata ailes
blanches. Ce spécimen posse2le POINTS DE VIE 6 de RAPIDITE, 3 de
COURAGE, 5 de FORCE 3 D'HABILETE et O de psL Elle est tres difficile a
combattre en raison de sa vitesse en vol. de sa mobilité et de sa couleur et il
vous faudra donc obten§ ou plus pour l'atteindre. En outre, elle est porteuse
de germes et. si les dés lui demt 12. elle vous transmettra la lepre poldee

oui ¢ca s attrape la bas audsgui vous fera perdr® POINTS DE VIEA chaque
assaut jusqu'a ce que vous soyez imggua la fin du combat. Si cette horrible
créature vous tue, rend@pus aul3. Si vous survivez, rendepus aul59,

134
Sur lepontd Lieu 11

Votre décision est prise, vous regardez autour de vous pour voir par quelle
partie du navire vous allez commencer votre exploration.

Vous trouverez I'écoutille au milieu du navire &60. la poupe aul68 et la
porte de bois al70. Pour atteindre les marches, il faut vous rendreld. A
moins que vous ne préfériez quitter le navire pour aller vers le sud (rendez
au 78) vers l'est (rendexous awb0) ou le nordest (rendez/ous aw24).

135
Cavernes de glace Lieu 2

Frissonnant, vous ouvrez les yeux et vous regardez autour de vous. Derriere, un
trou profond est creusé dans la glace dont la surface commence déja a regeler.
Vous étes toujours nu, glacé jusqu'aux os et raide comme un réverbére. La
source thenale a di vous entrainer dans un courant souterrain qui vous a
amené jusqu'ici. Et comme si vous n'aviez pas assez d'ennuis, a moins d'un
metre de vous se tient un ours polaire a la mine rébarbative.

L'ours possed80 POINTS DE VIE 3 deRAPIDITE, 5 de COURAGE, 6 de FORCE 5
D'HABILETE et O depsi; si les dés lui donnerit2, il vous arrache net le pied
droit, ce qui vous colt&5 POINTS DE VIE Par ailleurs, vous étes maintenant
tellement frigorifié que vos points d@RCE et deRAPIDITE sont réduits de
maitié et qu'il vous faut obtenir 8 ou plus pour blesser 'ours. Si le plantigrade
vous tue, rendevous aul3. Si c'est vous qui le tuez et que vous disposiez d'un
couteau, vougpouvez lui prendre sa peau pour vous en Vétir et vendre
ensuite aul61 Si vous n ‘avez pas de couteau, inutile de tuer I'ours car vous
mourrez gelé (ad3) aussitdt apres.
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Dans les caverngs Lieu non répertorié

Le passage suit une pente ascendante en direction du nord ; mais une centaine
de metres plus loin, il est soudain obstrué par un éboulement. A deux metres de



I'obstacle, cependant, un tajiosse a été posé sur le sol glissant ! Vous vous

en approched et taut a coup des barreaux d'acier s'abattent de la vodte, vous
barrant le passage. Vous regardez autour de vous. Dans la paroi nord s'encastre
une sorte de paeau avec un trou de serrure cylindrique.

Si, par hasard, vous disposez d'une tige qu'on puisseeindans cette serrure
cylindrique, vous pouvez le faire en vous rendantLd? Sinon, vous n‘avez
plus qu'a retourner al06.

137
Dans les cavernds Lieu non répertoé

d Attention, petits étres ridicules ! vous écrigaus d'un ton menacant en vous
ruant avec fureur sur Harkoon Gallicus Bindemere et son compagnon, Verdun
Van Bloot.

Vous espérez que. impressionnes par votre taille, votre laideur et votre force, ils
vont prendre leurs jambes a leur cou. Hélas ! ils se contentent de vous observer
d" " un 11l froid et d s que vous °tes
avec une pm@sion redoutable.

Ces satanées lances vont vous coR@#oINTSdeVIE chacure, soit40 en tout.

Si vous succombez, rendgnaus aul3. Si par hasard vous survivez, vos ennuis

ne font que commencer. Chaque Troll posséde en 3FfBOINTS DE VIE 6

POINTS DE RAPIDITE 6 deCOURAGE, 4 deFORCE 6 dHABILETE et 6 depPsl Au cas

ou wus parviendriez a tuer I'un ou l'autre, ses aptitueehii assureraient une
résurrection immediate avec un total R@NTS DE vViIEdoublé. La seule bonne
nouvelle dans tout ce gachis, c'est qu'ils vous permettront de rompre batcom

a tout moment, a condition que vous vous rendiefbau

138
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Le passage orienté estiest débouche a l'ouest sur une caverne et, a l'est, sur
un croisemeneén forme de T d'ou part un autre couloir.

Si vous souhaitez vous diriger vers l'ouest, rendens aulO2 ; vers l'est,
rendezvous aul74.

139
Dans les cavernds Lieu nonrépertorié

Le passage orienté estiest débouche a l'ouest sur une caverne et, a l'est, sur
un croisement en forme de T d'ou part un autre couloir.

Si vous voulez aller vers l'ouest, rendenis aulQ7 ; vers l'est, rendezous ai
163

140
Cité perdued Lieu 9

Quel endroit fascinant ! Et peétre bien dangereux. Dieu sait (et le Diable
aussi) quels dangers voustgendent. En tout cas, il en est uerbprécis, c'est
le monstre terrifiant que vous avez crée, le monstre de Frankenstein, sans



oublier tous les autres périls qui vous guettent dans le Grand Nord. Mais
quelles que soient ces menaces, vous devez poursuivre votmanche
Cherchant une routqui vous donne acces a la cité méme, vous parvenez
devant une stele de pierre dressée sur son socle de glace. L'inscription qu'elle
porte, a demeffacée par le temps, est encoreblesi

! ?v\.
) ARTXED

/ARTNOC AL 5AP B
f TUOTRVS | | [\

‘," “' ) "\

i

Au-dela de la stéle divergent deux chemins, l'un allant a gauelgel a
droite.

Si vous voulez prendre le chemin de gauche, rendmrs aul80 ; si vous
préférez celui de droite, rendemus aul86.
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Dans les caverndgs Lieu non répertorié

Vous vous trouvez dans un couloir orienté rsud. Au sud, le passage donne

sur une caverne, au nord sur des marches qui descendent Une porte de bois
massive s'encadre dans la @aouest du passage ou s'amorcent deux
embranchements, vers l'est et le resd

Si vous décidez d'aller vers le sud. rendeads aul65; vers le nord, rendez
vous aul67 ; vers l'est, redezvous aul69 vers le nordest, rendexous au
171 Si la porte vous intéresse davantage, rendmrs aul73

142
Montagnesie glaced Lieu 3

A cette altitude régne une chaleur quasi tropicale. Le sol, quant a lui, est
recouvert de poussieres vologmeés qui tombent en pluie autour de vous. La
chaleur vous fait ruisseler de sueur mais... la statueragod s'est mise a



bouger ! Affolé, vous lachez l'objet en vous demandant si les vapeurs
sulfureuses ne vous donnent pas des hallucinations. Mais ce n'est pas le cas : la
créature déploie ses ailes de chaswaris, tourne la téte et vous fixe avec des
yeuwx étincelants. attestant qu'elle est bien en vie !

Bien sdr, vous n'avez pas affaire a un dragon de taille réelle, dowousi
I'attaquez rapidement en vous damt au 182 vous devriez en avoir raison
sans grand mal. Si, en rawche, vous attendez qu'il soit-lunéme prét a
attaquer (en vous rendant &éil94) vousrisquez des ennuis, malgré sa petite
taille. Mais vous étes, comme toujours, libre de votre choix.

143

Dans l'iglood Lieu situé dans le village esquimau

Il fait bien plus chaud que vous ne l'auriez jamais imaginé a l'intérieur de 1
igloo. Le mobilier, rationel, se compose d'une grande table, constituée d'un
bloc de glace, et de deux fauteuils garnipelaux de phoque.

6.Je sais, dit la femme, tout est en désordre ! Inutile de me le faire remarquer.
7.Je n'y avais méme pas fait attention, répondens avec la plus grande
sincérité.

Mais elle continue comme si vous n'aviez rien dit :

8. Ce qui manque, surtoute sont les outils. Pas moyen de s'en procurer ici,
aussi en esbn réduit a fabriquer des objets avec de la neige et de la glace.
Souvent, je me dis que je donnerais bien mon bras droit en échange d'une
bonne scie, d'un marteau ou de vrais clous.

Voila un intéressant apercu des difficultés que peuvent éprouver certaines
peuplades lointaines. Et une ostan de vous féliciter de votre chance, vous,
dont le seul souci consiste a tenter d'échapper a cet homme qui vous a fabriqué
et qui veut votre mort. Si ue possédez une scie, un marteau, des clous et que
vous soyez prét a les offrir a une dame esquimaude, revalgesz aul 75. Sinon

Vous poursuivrez votre chemin sans avoir pu ou voulu accomplir ce geste
généreux, rendewous alorsau 181

144
Salle souterraind Lieu non répertorié

Vous vous retrouvez a l'entrée d'une vaste salleegaine dont les parois. le

sol et la vodte taillés damha glace présentent des formes beaucoup trop régulie

res pour étre naturelles. Des galeries partent de cette salle au nord, au sud et a
I'est mais, avant de pouvoir les atteindre, il vous faudra d'abord décider de la
conduite a tenir face a la créature geint de se dresser au centre de la salle et
tourne son énorme téte vers vous. Si vous étiez plus crédule, vous prendriez ce
monstre pour un dragon de glace mythologique car, mis a pan son souffle



144 Ce survivant de la préhistoire ne semble pas
d'un naturel accommaodant.



bralant, il correspond tout a fait aux descriptions classq corps reptilien,
courtes ailes de chawseuris, épaisse peau blanche écailleuse, queue hérissée
de dards et regard bleu gial. Mais vous savez fort bien que les dragons r'exis
tent pas et vous concluez donc qu'il s'agit d'un survivant égaréalidaine

des dinosaures, un vestige préhistorique ayant miraculeusement échappé a
I'extinction de son espece. Vous regardez le monstre qui s'approche avec un
certain détachment qui trahit en vous 'hnomme de science. Péwe s'agiil

d'un ptérodayle puisqu'il est ailé ? Son corps cependant rappelle plutét celui
du tyranne saure. D'un autre c6té...

Mais peutétre vaudraiti mieux commencer par combattre la créature en
remettant a plus tard les spdlations paléontologiques, d'autant que ce
sunivant de la préhistoire qui vous domine de toute sa hauteur ne semble pas
d'un naturel accommodant. Il posseé@l@oints dans toutes ses aptitud&si
excepté ou il n'en a que 2) et un capitab@®OINTS DE VIE En outre, bien que
les dragons n'existemias, il utilisera I'un de ses points dsi pour cracher du
feu si jamais les des lui donnent un chiffre supérieur a 10 et vous perdrez alors
d'un coup 20POINTS DE VIE .Si VOUS Survivez a cette rencontre,ce qui m
etonnerait ,a part si vous trichez au giéndez vous ali84 sinon on se donne
,comme d hab,rem@vous aul4.
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

Trés vite, vous arrivez a un autre croisement ou vous décuwra@ouveau
couloir oriente nors ud. Vous |jetez un coup d'Til
I'oreille mais, a part un bruit de gouttes tombant au loin, le silence est total.

Quelle que puisse étre votre indécision, il vous faut choisir une direction et
vous diriger soit vers le nord en vous rendantlalY, soit vers le sud en vous
rendant aul83 Vous pouvez aussi aller vers I'est en vousiaeh aul55 ou

vers le suekst en pasant devant les Trolls, ce qui vous fera sortir des cavernes
et vous conduira aub.

146
Galerie souterraind Lieu non répertorié

Le passage dans lequel vous venez detpEmeést orienté esiuest. A l'est, il
donne sur une vaste caverne ; a l'ouest, il débouche sur une galeviersaes

A mi-distance, un autre passage mene vers le sud. Mais, pour l'instant, vous ne
VOous souciez guere de ces détails car votre oddeat de déceler I'odeur
proche d'une de ces rares créatures, maigedanses, qu'on appelle les Chats
polaires. Ces amaux. apparentés aux léopards, sont si bien adaptés a leur
milieu qu'il est impossible de les voir sauf lorsqu'ils décident de serengnt
mais surtout, ils comptent parmi les plus redoutables créatures de la faune
arctigue. Vous hésitez. Vous avez beau -éqailler les yeux, vous ne voyez
rien. Mais l'odeur persistante... ainsi qu'un tres Iéger mais inquiétant crissement
de griffe surla glace vous rappellent la présence toute proche du terrible
animal.



Votre flair ne vous a pas trompé. L'espéce de boule de poils qui se rue sur vous
comme l'éclair est bel et bien un Chat polaire. Doté @eINTS DE VITESSEG

de COURAGE, 4 de FORCE 4 'HABILETE et O dePsi il posséde un total de0
POINTS DE VIEmais il est si di fficile a voir qu 'il vous faut, pour l'atteindre,
obtenir aux dés 9 ou plus ; par ailleurs, ses griffes acérées vous causent 2
points supplémentaires de pénalité a chaguie fu 'il vous blesse. Si vous
survivez a son attaque, vous pourrez vous diriger vers l'est en vous rendant au
126, vers l'ouest en vous rendant &84 ou encore prendre le couloir sud qui
vous conduiraau 98.

147
Sur le pon® Lieu 1l

Votre téte massive tourne sur vos épaules tandis que vous jetez un regard autour
de vous tout en vous interrogeant sur la direction a prebegont est désert et
VOUS ne remarquez aucun signe de vie.

Mais peutétre avezaous envie d'explorer les lieux ? Vous pouvez vous
approcher de I'écoulille au milieu du navire en vous rendanLZ2iou de la
poupe en wus rendantd.85 Vous pouvez également monter sur la passerelle
en vous rendant ad89 ou bien ouvrir la porte entre les marches en vous
rendant aul95 A moins que vous ne préfériez quitte navire pour vous
diriger vers le nord (rendez/ous au97), le sudest (rendexous au83) ou le
nord-est (rendez/ous awdJ).

148
Dans lexaverne® Lieu non répertorié

Le passage devient extrémement étroit tout en s'orientant vers Test ou il
débouche sur un escali@ont les marches de pierre inégales s'enfoncent dans le
sol.

Ces marches sont si étroites que vous serez obligé d'avancebenpour les
descendred ce que vous pouvez faire si vous en avez le courage en vous
rendant aul88 Si vous préférez éviter I'escalier, allez a I'ouest et rejoignez
I'embranchement d'ou vous pourrez vous diriger vers le norgoas rendant

au 132 le nordest en vous rendant dB6 ou le sud pour quitter les cavernes
(rendezvous au4s,.

149
Sourcegshermalesd Lieu 6

Vous palpez le sol autour de vous, en vous trouvant parfaitement ridicule,
jusqu'au moment ou vos mains agrippent quelque chose... qui vous semble étre
au toucher un tissu épais, bien que vos yeux ne discerngriapaoindre

forme. Cette découverte a provoqué en vous un sentiment d'excitation ; vous
continuez a promener vos doigts sur le tissu : de toute évidence, il s'agit la d'une
sorte de veste. Poursuivant alors votre exploration tactile, vous trouvez cette
fois un pantalon. Vous endossez aussitbt ce costume et, quelques instants plus
tard, vous vous sentez nettent réchauffé. Tous vos ennuis ne sont pas termi



nés pour autant car votre apparence, impresaittie d'ordinaire, est devenue a
présent choquantet enéme indécente, le costume que vous venez deeipas
restant parfaitement invisible. Pendant untans vous envisagez de vous
résigner a cette sittian, songeant que si vous rencontrez a nouveau le Dr
Frankenstein. il en mourra peétre de saisisggent. Mais votre bon sens
reprend le dessus et, md par une inspiration soudaine, vous gagnezdeiherd

des sources thermales, vous vous allongez sur le sol et vous vous roulez dans la
boue. Votre idée porte ses fruits. La pellicule de boue qui reeguamtenant

vos vétements les a rendus visibles et, méme si vous n‘avez pas vraiment l'air de
sortir de chez le meilleur tailleur de Londres, votre tenue est au moins correcte.

Vous étes également prét a vous remettre en roule. Si vous souhaitez pgursuivr
la visite de celte région thermale, rendemis au69. Si vous préférez vous en
éloigner au plus vite, vous pouvez vous diriger vers le nord en vous rendant au
105, vers le sud en vous réant au2l. vers le suebuest en vous rendant dd

ou vers le suast en vous rendant a@3.

150
Galerie souterrain@ Lieu non répertorié

Bravo, cher Baron, vouavez plongé a pieds joints dans une fosse ! Le sol s'est
dérobé sous vos pas et vous vous étes retrouvé au fond.

Il n est pas du tout certain que vous puissiez ressortir de la. Essayez quand
méme, cependant. Pour cela, il vous suffit de lancer deux wiéd'gjouter 10

au résultat ; vous perdrez alors autant”R®NTS DE VIEqQuUe le total obtenu. Si
cette arithmétique vous tue, rendemis aul4. Sinon, vous pouvez vous hisser
hors du trou et retourner ati24 ou prendre le temps de fouiller la fosse en
vous rendant ad90.

151
caverned Lieu situé dans les montagnes de glac

D'un pas résolu, vous pénétrez dans la caverne et... vous vous immobilisez
presque aussitbt, non pparce que vous avez changé d'avis, mais parce que
vous ne pouvez pas faire autrement. A I'entrée est. en effet, tendue une toile
d'araignée semblable &l gu'on voit dans nos jardins, mais si solide et
gluante que vous vous y étes empétré comme une mouche. Vous avez beau
gonfler vos muscles puissants pour tenter de vous libérer, rien n'y fait : la toile
s'étire, mais ne cede pas. Vous avez d'ailleurdodude manifester votre
présence en vous deébattant ainsi, car vous voyez maintenant cheminer vers
vous, le long des fils de la toile, une Araignée de la taille d'un épagneul breton.
Frappé d'une inspiration subite, vous comprenez que les éclairs ldesaite

des émanations d'électricité statique, phénomeéne naturel sans doute, mis a profit
par I'Araignée pour attirer dans ses rets les victimes trop curieuses.

Si vous étiez libre de vos mouvements, vous pourriez vous tirer d'affaire, mais
prisonnier commeous I'étes, cette Araignée géante n 'a plus qu 'a vous ajouter
a la liste de ses provisions et a vous dévorer petit a petit au cours des six
prochains mois (vous serez, en effet, bien conservé par le froid). Toutefois, si
par hasard vous disposez d'uneuteille de vin et d'un journal, un ingénieux



stratagéme vous permettra pdiite d'échapper a ce sort tragique (rendezs
au191). Sinon, attendez six mois puis rensleas aul3.

152
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Ce passage sinueux vous mene vers le sud pendant quelques metres puis
devient si étroit que vous étes obligé d'avancer en crabe en rentrant votre
estomac pour continuevotre chemin. Hélas ! tous vos effortee vous
conduisent qu'a une étroite fissure située dessus du nez de la boite
cranienne.

La peste soit de ce maudit boyau ! Vous pouvez, si vous le voulez, revenir en
arriere jusqu'a la caverne aux stalactites eous rendant aul.26 et y tenter

votre chance. Vous pouvez aussi vous laisser glisser jusqu 'au sol et décider
d'explorer une autre grotte que vous choisireZ8u

153
Montagnes de glaa® Lieu3

Vous vous efforcez d'avancer colte que codte jusqu'au moment ou toute
progression devient impossible; vous étes alors sur le point de fairedalemi

| orsque votre Ti/l per - ant (cel ui gue
aigle comme dnneur) apercoit sur la droite un curieux objet a denfioui

dans le sol. Prestement, vous le déter a coup sdr, vous n‘avez jamais rien vu

de serblable, c'est une courte tige métalligue arrondie en bulbe a chaque
extrémité et dotée d'une série @gbes de cuivre enfilées sur toute sa longueur.
Une petite plaque sertie dans l'un des bulbes porte cette inscription :

GENERATEUR PDNIQUE (fabriqué en SerbaCroatie)

A l'autre extrémité est écrit, alessus d'une mince fente : « Insérez les piles
psioriques ici. »

Si, par hasard, vous avez sur vous des piles psioniques, Hisgraz'endroit
indiqué, notez le numéro du paragraphe ou vous vous trouvez, puis-kensez
au 193 ou vous sera expligué le mode de fonctionnemheg&nérateur. Sinon,
dans l'impossibilité d'avancer, vous n'aurez plus qu'a reveniflzfipour y
choisir une nouvelle destination.

154
Massif rochewd Lieu non répertoé

Tandis que vous réduisez & néant les dermersts DE VIE du Djinn, la
créature se mue en un nuage de fumée qui se résorbe a l'intérieur de la lampe.
Vous contemplez celei un instant puis vous vous mettez a la frotter
énergiqguement. La fumée en redscomme tout a I'heure et ses contours
dessinent & nsmeau la meme silhouette verdatre et imposante.

9. Formule un voeu, 6 TotRuissant, il sera exauce, dit le Djinn. (Et il ajoute:)

A condition, bien entendu, que tu sois prét a me combattre.

10. Hé la, une nmute ! protestexous. Vous m'avez déja fait le coup !



11.Peutétre, remarque le Djinn, mais il est dans ma nature, lorsque je sors de la
lampe de livrer aussitot bataille. Si vous aviez des ennemis dans les parages, je
les combattrais certainement pour eottompte. Dans la situation présente,
cependant, c'est vous que je dois affronter, sinon je ne pourrais plus jamais
retourner dans cette stupide lampe ! Mais comme vous vous étes montré d'une
belle vaillance, je suis prét cette fois a me battre avec umeattachée dans le

dos...

il ressort de cette conversation que vous pourridisettile Djinn comme chien

de garde si vous frottiez la lampe a un moment ou des ennemis vous menacent.
Mais comme vous venez de la frotter en I'absence de tout adversasejoila

obligé de combattre a ngmau le Djinn. Si vous étes décidé a courir ce
risque.rendezous aul92 Si vous estimez qu'il vaut mieux vous abstenir,
affaibli comme vous I'étes, vous pouvez jeter la lampe et vous diggetev

sud en vous rafant au30, vers le suebuest en vous rendant 82 ou vers le
sudest en vous rendant @b.

155
Caverned Lieu non répertorié

Lorsque vous émergez du passage, vous vous vezalans une caverne dont

la haute volte est fesmr®e de stalactites de gl ac:¢
d'aigle enregistre aussitdt deux faits essentiels. Printayvierne possede quatre
issues : a l'est, au sud, au norgest, au norést. Secundo, plusieurs des
stalactites ne tiennent que par miracle et qujoen passerait agdessous
risquerait de se retrouver littéralement cloué au sol par une de ces gigatesque
aiguilles. Bien entendu, vous n'avez pas L'intention de vous aventurer a
proximité des plus dangereuses et vous regardez donc autour de vous dans
I'espoir de découvrir un indice qui vous aiderait a choisir la meilleure direction

a prendre. Mais il n'y @en d'intéressant dans cette caverne, mis a part, en son
centre, un lézard blanc géant pourvu d'ailes et perché haut sur un rocher. Vous
vous détournez alors en vous demandant... Hé T Mais au fait ! Un lézard blanc
géant et pourvu d'ailes, aveaus dit ?Vous faites aussitdt vokiace, tandis

gue le monstre prend son vol. Il s'agit Ia d'un dragon de glace, vous en mettriez
votre main au feu...

Deux choix s'offrent & vous : fuir ou combattre. Vous pouvez vous enfuir en
vous rendant ad97ou coniattre en vous rendant #1.3

156
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Comme c'esi gentil ! Quelqu'un a disposé un tdmgsse juste devant la porte
pour vous accueillir. MO par une intuition, vous souledazbout du pied un

coin du tapis. Une clef luisante apparait. Cestré&ohle nombre de gens qui
glissent leurs clefs sous le paillassbnle premier endroit ou vont regarder les
cambrioleurs et les aventuriers. Prestement, vous ramassez la clef et vous
bondissez vers la porte pour l'ouvrir. Mais il n'y a pas de trou de serrure.
Interloqué vous considérez le panneau : la porte n‘a nbwet poignée, mais



elle est dotée d'une petite fente située trés hadeasus de votre téte. Sous la
fente, une @que métallique précise :

POUR PIECES OCTOGONZES EXCLUSIVEMENT FONCTIONNE AVEC TROISUNITES
Consortium Universel des Appareils a Jetons de New York
Au-dessous est épinglé le message suivant inscrit sur un bout de carton :

9/14/21/20/9/12/5 3/8/5/18/3/8/518
16/9/5/3/5/19 20/15/21/20/5/19 13/1/14/7/5/5/19

16/1/18 12/5/19 13/15/14/19/20/18/5/19
Sans doute-&il été rédigé par un mathématicien ?

Si vous avez sur vous trois pieces octogonales, vous pouvez les insérer dans la
fente en vous reaat aul96. Si vous n'avez pas de piéces, empochez la clef et
choisissez la direction a prendre. Pour aller au sud, renaes aulO2; au
sudouest, rendegous aul78; au nod-est, rendexous aul62

157

Sources thermales Lieu 6

Vous poursuivez le Ghome pendant quelgues méetres mais la bise de I'Arctique
a tot fait de vous rappeler que vous n'étes pas en état de vous promener impu
nément a l'air libre.

Reviens ici ! hurlezous. Je vais te mettre en qas !

Occupezvous plutdt de votre costume! vous lastgk Il est derriere vous !

Vous | et e 7l pardessuswvairg epalle.i

Non, il n'y est pas ! répliquemus alors.

Mais si, puisque je vous le dis ! C'est un costume invisible! s'écrie le Gnome qui
disparait dans un repli de terrain.

Encore une fois, vous regardez en arriere mais sans apercevooiridre
morceau de tissu, ce qui apres tout n‘aurait rien d'anormal s'il vous a dit la
vérite.

La vie est pleine de difficultés, absurdes la plupart du temps. Si vous acceptez
I'idée de passer pour un gait idiot, vous étes libre de rechercher ce fameu
«costume invisible» ali49. Vous étes également libre d'envisager a nouveau
votre projet de suicide, rendepus pour cela ad09.

158

Dans les caverngs Lieu non répertorié

La porte s'ouvre sans effort et vous vous retrouvez au pied d'un escalier
montant vers l'ouest, tandis qu'au bas des marches un couloir transversal
s'oriente dans un axe nesdd.

Au sud, le couloir vous mene diD6. Au nord, aul64 Si vous gravissez
I'escalier, vous aboutirez dLB8

159



Dans les caverngs Lieu nonrépertorié

Si vous n'étiez pas un monstre remarquablement bien constitué, vous seriez
maintenant a bout de forces. Mais, en fait, vous vous sentez en pleine forme et
prét a affronter une escadrille de Dragons (ou presque). Heureusement, il n'y a
pas de Dagons dans les parages et vous n‘avez donc rien d'autre a faire qu'a
choisir votre nouvelle destination.

Si vous souhaitez vous diriger vers le sud, rengtems aulQO7 ; vers le nord,
rendezvous aul99. Les autres couloirs menent au negst (rendez/ous au
209 et au suebuest (rendexous aul5h).

160
Cale du navir® Lieu 13

Avec difficulté, vous repoussez le panneau de I'étheipour mieux examiner
I'échelle. Elle ne vous sdie pas en tres bon état ! Sans doute usée par le
temps, elle aurait besoin de quelques réparations.

Dans ces conditions, peétre vautil mieux ne pas prendre le risque de
descendre dans la cale ? Vous pouvez cependant le faire en vous rendant au
200. Vous pouvez aussi tenter (mais-estplus sar?) d'explorer l'arriere du
navire en vous rendant dl68, d'inspecter la porte de bois en vous rendant au
170 ou les marches en vous rendant Bl6. A moins que vous ne préfériez
prendre un peu de distance et faire un tout autre chowoes rendant ad08.

161

Cavernes de glace Lieu 2

Toujours frissonnant, vous dépouillez I'ours et vous tailleasdsa peau une

veste et un pantalon que vous revétez avec soulagement. Sans douteonites

pas d'une élégance raffinée mais, au moins, vous avez maintenant assez chaud
pour survivre. Vous vous relevez et vous examinez attentivement les environs
avantde choisir votre nouvelle destiian.

Un choix que vous allez pouvoir faire en vous rendantau
162
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Le couloir @mmence a monter et la pente s'accentue peu a peu au point que
votre progression devient réellement malaisée. Les difficultés tiennent autant a
la nature glissante du sol glacé qu'a la raideur de la déclivité. Vous persévérez
cependant...

... du moins, jugu 'a ce que vous glissiez en retombant tout en bas de la pente,
ce qui vous ramene aB0

163
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Le passage norsud débuche au sud sur une grande salle ; vers le nord, il
tourne cependant a angle droit pour s'orienter vers l'est.



Si vous souhaitez vous diriger vers le sud. reivtbes au201; si vous préférez
le nord, rendez/ous au207.
164

Dans les caverngs Lieu non répertorié

Des marches grossierement taillées descendent jusqu'a la rive d'un vaste lac
souterrain. La vague luminescence qui émane des vodtes de la caverne se
reflete faiblement a la surface de I'eau immobile et sombre. Une barque
délabrée et disjointe, peinte en noir et décorée d'une téte de mort argentée, est
amareée au bord de I'eau. Vous ne pouvez pas vousarapéde frissonner.

Quand vous aurez cessé de frissonneéous pourrez soit utiliser cette
embarcation sinistre emousrendant au202 soit revenir sur vos pas en vous
rendant aul32

165
Dans les cavernds Lieu non répertoe

Vous venez de pénétrer dans une caverne ou filtre la lumiere du jour par une
ouverture située au sud. Au nord, un passage donne acces a l'unique issue.

Si vous prenez la direction du sud. vous sortirez des cavernes en vous rendant
au45. Au nord, le passage vous conduiralail

166
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Le passage que vous venez d'emprunter forme un coude et comporte une issue
orientée a l'ouest, unautre au suest. La sortie ouest vous conduit a une
grande salle carrée /rendemus aul44). La sortie suekst méne a une caverne
(rendezvous aul26).

167
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Des marches grossierement taillées descendent jusqu'a la rive d'un vaste lac
souterrain. La vague luminescence qui émane des vodtes de la caverne se
reflete faiblement a la surface de I'eau immoéilsombre. Une barque



168 Les traits de 'homme sont si émaciés que l'on
pourrail se croire en présence d'un cadavre.



délabrée et disjointe, peinte en noir et décorée d'une téte de mort argentée, est
amaree au nord de I'eau. Pettte s'agiil la d'un dagueeotype représentant le
propriétaire, un personnage long et maigre vétu d'une robe dee nh®i
capuchon relevé, qui se tient accroupi a l'arriere de cette coquille de noix
vermoulue. Les traits de I'homme sont si pales et émaciés que l'on pourrait se
croire en présence d'un cadavre.

Je vous fais traverser, noble sire? proged'une voix gpulcrale.

Traverser... traverser... traversenepete |'écho.

Ce n'est pas cher, ajotttd. Et il sourit. Pas cher... pas cher... pas cher...

répercute I'écho.

Combien ? demandemus, soupgconneux.

Vous ne le saurez que si vous décidez de monterrdarnsarque, répligugil.

(Et il ajoute avec un petit rire :) Faitasoi confiance.

Qui étesvous au juste? interrogepus, mal a l'aise.

Je m'appelle Charles Hubert Aron, répdinéeutétre esil sincere ? En tout

cas, Sson hom n'égoe rien pour vous

Une question se pose : éasus prét a vous fier a ce particulier et a monter
dans sa barque qui pred@au ?Si oui, rendezous aw203 Sinon, vous pouvez
toujours revenir sur vos pas et remonter les marches jusqd'au

168
Ancre du navir® Lieu 14

Une seule créature était capable de briser cedommitle chaine : le monstre

que vous avez créé ! Des scenes déewice se sont déroulées ici méme. Vous
examinez les lieux avec soin mais sans rien découvrir de plus et vous étes sur le
point de repartir quand une idée vous vient a l'esprit -@eety at-il quelque

chose sous l'ancre ?

Peutétre... mais étesvous assez fort pour la soulever ? Lancez un dé et
comparez le résultat avec votre total actueFdece Si celuici est plus élevé
gue le chiffre obtenu rendepus al204. Sinon, rendexous aw208.

169
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

La branche est du passage, onent@esst, oblique brusquement vers le sud et
débouche sur un escalier abrupt et inégal qui descend dans I'obscuvié@uPa
au sommet des marches, vous hésitez. Ddsraiteurs ne vous parvient que le
bruit d'une respiteon haletante.

Alors allezvous descendre cet escalier? Si oui,dezvous au209. Sinon
revenez sur vos pas et chosgsune autre direction en vous rendantlaii.
170

Coursived Lieu 15



Circonspect, vous avancez, l'oreille aux aguets, mais vimendez nen.
Parvenu a la premiere porte, vous l'ouvrez en la poussant doucement. Ruis, rete
nant votre soufile, vous jetez un coup d'oeil a Fiaté. C'est une cabine vide,
assez grande pour loger quatre hommes d'équipage mais tres sommairement
meubée et ne contenant rien d'intéressant pour vous. Vous poursuivez votre
exploration, toujours avec la méme prudence, mais vous avez beaempdes
nombreuses portes, vous ne trouvez que des cabines d'homme d'équipage.

Vous risquez de perdre beaucoup dmps ici. Si vous décidez d'abandonner,
Vous pouvez regagner le pont wousrendant aul08 Vous aurez alors tout
loisir d'explorer une autre partie du navire ou de choisir une tout autre
direction. Mais sivoustenez a poursuier votre visite des cabines, vous pouvez
le faire en vous rendant &106.

171
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Le sol glacé monte progressivement et vausz de plus en plus de mal a ne

pas glisser en arriére. Au bout d'un moment, vous vous rendez compte que vous
allez étre condamné a faire du surplace. Par bonheur, vous étes un monstre
colossal dans un ctmir plutdt étroit, si bien qu'en progressantauions, bras

et jambes écartés, vous réussissez a avanceme&e par centiméetre en vous
tenant aux parois du couloir. Vous vous trouvez dans cette posititasque,

un sourire satisfait sur les levres lorsqu'un Yrm volant vous attaque.

L"Yrm volart (ou Rayon polaire, comme on l'appelle parf@st une espece de
poisson plat et blanc qui glisse dans l'air plus qu'il ne vole et se livre a deux
formes d'attaque : le choc électrigue qu'il vous inflige lorsque les dés lui
donnent8 ou plus (et qui vousolte 10POINT DE VIE ou l'etouffement qu il
pratique quandl obtient 12 aux des. L'étouffement est fatal a son adversaire
(vous en l'occurrence) mais il ne peut faire usage de cette faculté au cours des
3 premiers assauts. Vous avez donc tout int@iéttuer vite. L'Yrm paede30

POINTS DE VIE 2 deRAPIDITE, 4 de COURAGE 5 deFORCE 4 D'HABIILETE, O dePs..

Si I'Yrm vous tue. rendamus aul3. Si vous survivez, rendez vousZddl.

172
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Avec précaution, vous enfoncez l'extrémité de la baguette d'argent dans le trou
de la serrure. Aussitdt, les barreaux de métal s'escamotent. Vivement, vous
empoignez le tapibrosse, certain de trouver dessous une clef, mais il n'y a la
gu'un bout de papier portant un message écrit, pour une fois, en clair :



Eh bien, voila qui est bon a savoir car vous possédez précisément une baguette
d'argent ! Encordaut-il, bien sdr, que vous sachiez ou dénicher cette cité per
due. ce qui n'est pas le cas pour l'instant. Vous n'avez plus a présent qu a vous
laisser glisser jusqu'en bas de la pente, ce qui vous ramendi@acau

173
Dans les cavernds Lieu non répertorié

La porte s'ouvre sur une volée de marches quitembvers un passage orienté
estouest.

Si vous grimpez cet escalier, vous aboutirez28d Si vous préférexous
abstenir, vous pouvez toujours vous diriger vers le nord en vous rendant au
167, vers le sud en vous rendant 465, vers l'est en vous rendant 469 ou

vers le nordest ervous rendant a7l

174
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Au sud. le passage orienté nanad débouche sur une grande salle. Au nord, il
tourne vers I'est a angle droit. La, un autre passage permet d'aller vers l'ouest.

S vous décidez d'aller vers l'ouest, rendemis aul38; vers le nord, rendez
vous aul98 Vous pouvez aussi explorer la salle située au sud en vous rendant
au210.

175
Dans l'iglood Lieu situé dans le village esquimau

Elle considere vos cadeaux avec la mine de quelqu'un a qui la générosité n'est
pas familiere.
C'est extraordinairement gentil de votre part; dite. Si vous étiez moins

vilain, je vous embraseas.



Pas la peine ! Vous hatepus de répondre. Ne sombrons pas dans l'outrance !
Vous avez tout a fait raison, repreelle. Mais il faut que vous acceptiez un

don symbolique en échange, c'est pour moi une question de digniéé. Et
dessus, elle vous glisse de force dans la main une curieuse piéce octogonale.

Saisisse#a et filez avant que I'esquimaude ne nadane trop sentimentale. Il

est douteux que vous ayez l'occasion de dépenser une piéce aussi bizarre, mais
saiton jamas, peutétre se révélerd-elle précieuse un jour ? D'ici la, ayant
quitté I'atmosphere douillette de l'igloepuspouvez fuir le village en prenant

la direction du sud (rendezous awd1l), du nord (rendezvous au2l), du nord

ouest (rendexous aw25) ou de l'est (rendewzous awbl/

176
Passerell® Lieu 16

Le spectad de désolation qui s'étale sous vos yeux ne peut signifier qu'une
chose : votre monstre est passé par ici... et@eeitrecemment. La creature
née de vos mainstaelle massacré tout I'équipage du navire ? A moins que
les marins, en l'apercevant, ne s@ent sauvés comme des lapins ? Ces
mysteres ne seront peéfre jamais résolus. Enttemps, une rapide
exploration de I'épave vous permet de dedown fragment de cane marine
qui, a I'examen, se révele plutdt étre une carte terrestre. Mais queirerr
couvret-elle ? Autre mystére. Elle semble en effet représenter en majeure
partie les régions polaires ; or elle indique I'emplacement d'une villengem
Mytharenum. Vous n'avez jamais entendugrage cette cité, mais, de toute
facon il vous pmit tout a fait impossible qu'une ville ait jamais pu étre
édifiée sous ces latitudes arctiques.

Il n'y ¢ pas grandchose d'autre a découvrir par ici. Mieux vaut retourner
sur le pont en vous rendant &84 et choisir la une nokelle destination.

177
Salle dans la caverrd®e Lieu non répertorié

Vous venez d'entrer dans une vaste salle souterraine taillée dans la glace mais
aux formes si régulieres, si geomeétriqgelle ne peut pas étre un produit de

la nature. En outre, quelqu'un est passe ici avant&oasrécemment : pres du
centre de la salle, en effet, maintenue par une pierre, vous découvrez une feuille
de papier sur laquelle est écrit ce message :



Vous avez du mal a contenir votre émotion en lisant ce texte signé par votre
créateur, votre pere adoptif, e baron Viktor Frankenstein en personne ! n mes
sage de I'homme qui vous a fabriqué. Ftg veut il se racheter ? Vous étes

en train de considérer @mut de papier avec un sourire niais lorsqu'ungbma

de glace s'abat sur vous.

Le Dragon possed®0 POINTS DE VIE 6 de RAPIDITE, 6 de COURAGE, 6
d"ENDURANCE, 6 D'ADRESSE 2 dePsl Sa facultésiconsiste a cracher un jet de
flammes qui vous colte) POINTS DE VIE Il pourra faire usage de cette arme
redoutable si les dés lui donnent 10 ou plus. Si le Dragon vous tue. tenaez
au 13. Si vous survivez, rendepus au215.

178
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Le passage orienté neest suebuest aboutit dans sa partie n@st a un autre
passage orienté noslid celuila. La partie sugbuest méne a une caverne.

Vous voila donc face a un double choix : si vouslemexplorer le couloir
nord-sud, rendexous aul30 ; si vous préférez explorer la caverne, rendez
vous aul26.

179
Cale du navird Lieu 13

Vousflairez I'air qui vous entoure et votre nez wdeasible (le donneur était un
chien de chasse) vous indique qu'il n'y a dans la cale que des aliments. Résolu a
perdre le moins de temps possible, vous refermez I'écoutille; vous vous relevez
ensuite etous cherchez du regard un endroit plus intéressant a explorer.

Vous pourrez faire voire choux 447.

180



Cité perdued Lieu 9

Hardiment, vous was engagez sur la route... Mais une poigne de fer vous
emprisonne aussitét la ofike ! Vous baissez les yeux, stupéfait. Ce n'est pas
une main humaine qui vous a saisi, mais une sorte de plante en forme de main
qui vous agrippe avec une férocité préguamnte. Vous vous débattez pour tibé

rer votre pied, mais cette plante étrange (la seule que vous ayez rencontrée dans
le cercle arctique) resserre encore son étreinte. Vous vous agenouillez alors
pour arracher ces espéeces de tentacules qui vousnegitgarisonnier mais

Vous vous sentez bientbt empoigné aux genoux par une seconde plante pré
hensile. Vous tendez la main pour vous libérer : une troisieme plante vous
iImmobilise le poignet.

Et vous allez rester dans cette facheuse position, vous débattant pou
commencer, puis faiblissant sous cette impitoyable étreinte végétale jusqu 'a ce
gue la faim et les intempéries vous envoient4au vous serez enfin délivré de

VoS tourments.

181
Dans l'iglood Lieu situé dans le village esquimau

d Voyons, dit la femme, puige vous offrir quelgue chose a manger ? Une
tranche de gras de baleine cru ou un morceau de nageoire de phoque salé ?
Vous vous mettez a loucher malgkdus et vous avalez votre salive
bruyamment avant de vous rappeler que vous aviez justement un-vendez
urgent quelque part.

0 Je suis désolé, ditamus poliment, mais figurexous que je suis attendu...
et déja en retard ! Sur quoi, vous vous préemphors de I'igloo une main
plaquée sur la bouche.

Une fois votre envie de vomir dissipée, vous pouvez quitter le village par le sud
(rendezvous awll), le nord (rendexous aw2?), le nordouest (rendexous au
25) ou l'est (rendexous awbl/

182
Montagnes de glac® Lieu 3
Vousaautez d'un bond sur | a cr ®atur e,
velléité agressive.

Ce qui ne devrait pas présenter de difficulté car, dirdi comme il l'est, le
Dragon ne possede plus que BOINTS DE VIE et 1 point seulement dans
chacune de sesaractéristiques. Si la créature vous tue (ce qui, rea8sons
le, est fort improbable) rendamus aul4. Si vous tuez le Dragon, il se
volatilisera en vous laissant libre d'aller vers le sud (rerdezs aw), le sud
est (rendexous au32; ou le sudouest (rendexous aus2).

183
Caverne circulair® Lieu non répertorié



Un grillage métalliquescellé au sol de la caverne en recouvre toute la surface.
A travers cette grille, vous distinguez clairement une fosse profonde dont le
fond est garni de pieux acérés. Dans la paroi, aggadalistance de rentrée, se
trouve un levier.

L'ennui, c'est qugyour pouvoir atteindre ce levier, il vous faut marcher sur la
grille, ce qui ne vous tente guére, étant donné ce que vous avez vu au fond de la
fosse. La caverne n 'a qu 'une issue qui vous rameriglaet vous pouvez
I'empruntersi vous le désirez. Mais si vous décidez malgré tout de vous risquer
sur la grille, rendezvous alw217.

184
Salle souterraind Lieu non répertorié

Une petite baguettd'argent est posée sur l'aire ou nichait la créature et vous la
subtilisez. Vous étes sur le point de partir quand une idée vous vient a l'esprit.
Vous avez slrement des devoirs envers les avergisusceptibles de suivre la
méme route que vous. Or ¢averne est dangereuse et un mot d'aventsse

peut sauver une vie. D'un autre c6té, une mise en garde risque de ne pas étre
prise au sérieux. Satits froncés, vous ruminez ce dilemme jusqu'a ce que
vous trouviez enfin la solution ! Si vous codez eatnessage, il sera strement
examiné avec attention. Donc, d'une écriture bien lisible, en lettres capitales,
Vous écrivez :

BUUFOUJPO! DBWFSOF EV ESBHPO
Aprés avoir placeé le papier en évidence, vous quittez les lieux.

Vous pouvez aller vers le nord en saendant al212ou vers le sud en vous
rendant aul24. A l'est le couloir obliqgue bientot vers le sadt et, pour
prendre cette direction, rend@pus aul26.

185

Ancre du naviré®d Lieu 14

Vous contemplez les maillons brisés et un vaguevesau prend alors forme

dans les molles circonvdions de votre cerveau transplanktesvous déja

venu ici ? En tout cas, si c'est vous qui avez rompu cette chaine, vous deviez
étre dans une belle fureur ou pétie frappé de folie (car la démence;aht

vous donne la force de dix monstres). Mais, quelle que soit la vérité, tout cela
n'est déja plus que de I'histoire ancienne.

Donc, ne vous attardez pas ici. Vous pouvez exarhideoutille au milieu du
navire en vous rendant &9, monter sur la passerelle (rendeaus aul89).
ouvir la porte entre les marches (rendexus aul95 ou encore quitter le
bateau pour vous diriger vers le nord rendemis au97). le sudest (rendez
vous auB3) ou le nordest (rendezvous awl3).

186
Sur la routed Lieu 18

Tandis que vous vous engagez sur cette ancienne route, vous étes soudain
frappé par la force de votre dieste : il devient clair dans votre esprit que vous



avez accompli un acte décisif dont va dépendre tout votre avenir. A titre
d'expérience, vous faites mine de revenir sur vos pas et vous découvrez alors
avec stupeur que, derriere vous, le passage ess@nptétalement obstrué par

un glissement de terrain qui s'est produit dans un silence total ! Votre intuition,
semblet-il, ne vous trompait pas.

ne pouvant aller nulle part, le seul choix qui s'offre & vous est de vous rendre
au214... dans la cité perdue!
187

Passerell® Lieu 16

Avec un faible déclic, la boite s'ouvre. A l'intérieur, se trouve une toute petite
sphére, un savon apgament, mais duquel émane un parfum si délicieux et
pénétrant que vous en avez la téte qui tourne. Vous refermez la boite avec soin
tandis que, sur votre visage d'une incroyable laideur, s'étale un sourire béat.

Il n'y a d'ailleurs la rien d'étonnant cde parfum contient une drogue propre a
rendre la plus féroce des béles sauvages si débonnaire gu'elle refusera de se
battre et vous laissera passer. Vous pouvez utiliser cette petite sphére au cours
de trois combats avant que son parfum ne s'évente. Lavdilte est
intéressante mais, puisqu'il n'y a rien d'autre ici, autant quitter la passerelle.
Vous pourrez ensuite décider d'explorer I'éd®ien vous rendant ali79, la

poupe du navire en vous rendant Eb. ou la porte entre les marches (rendez
vous aul99. Si vous préférez quitter le navire, vous pouvez vous diriger vers
le nord en vous rendant &¥. le sudest en vous rendant &8 ou le nordest

en vous rendant a®3.

188
Dans les cavernds Lieu non répertorié

Vous descendez la derniere marche... et vous plongez directement a travers le
sol pourvous écraser sept metres plus bas. au fond d'une caverne.

Cette chute inattenduwsousfait perdre autant de@OINTS DE VIEque la somme
des chiffres obtenus en lancant 2 dés 2 fois de suite. Si vous en moutez, ren
vous aul4. Snon, vous pouvez aller vous épesster al216

189

Passerell® Lieu 16

On dirait qu'on a beaucoup bu ici et qu'on s'y est bagaais. diel qu'ait été le

motif de la rixe, les participants ont vidé les lieux depuis longtemps. Vous
fouillez les débris et examinez quelques cartes déchirées qui vous indiquent que
VOUS vous trouvez dans les régions polaires, ce que vous savez déjatégous €
sur le point de quitter la passerelle quand votre oeil d'aigle repere un coffret de
céramique détiatement ouvragé. Avec les plus grandes précautions, car le
cof fret est fragile comme une coqui l
serrure.

Mais réussirezvous a l'ouvrir sans le casser ? Lancez un dé et comparez le
résultat avec votre total deoINTS DHABILETE. Si ce dernier est supérieur au
chiffre obtenu, renderous aul87. Si les deux chiffres sont égaux, relancez le



dé. Si le chiffre donné par le dé dépasse votre #aBILETE, la boite tombe

en poussiére, son contenu est détruit et il ne vous reste plus qu'a quitter la
passerelle pour aller explorer soit I'écoutille (rendexus aul79. soit la
poupe du navire (rendemus aul85), soit la porte entre les marches (rendez
vous aul95). Si vous préférez quitter le navire, vous pouvez vous diriger vers
le nord (remlezvous au97), le sudest (rendezous au83) ou le nordest
(rendezvous a3/

190
Fond de la fossé& Lieu non répertorié

Aprés l'avoir méthodiguaeent fouillée pendant dix minutes, vous avez
découvert trois araignées, un rat mon, un reste de sandwich moisi jeté par un
aventurier qui vous a précede, une chataigne desséchée, un bout de ficelle avec
un niud ° une extr ®mi t ®iure, unnsacaé apier (t or
crevé, une sorte de joint de métal, I'étiquette déchirée d'un paquet de gutta
percha, une bouteille de laudanum vide et une boule de gomme.

Vous pouvez empocher tout ou partie de cet assenti avant de retourner au
124

191
Caverned Lieu non répertorié

Rapidement (car l'araignée approche comme une fusée), vous arrachez d'un
coup de dents le bouchon de la bouteille de vin et vous utilisez samagdur
humecter la page des sports de votre numérdithes avec laquelle vous
enveloppez ensuite la bmille. Etonné d'avoir pu acquérir une telle connais
sance de l'électricité en regardant simplement le baron donner la vie a votre
corps, vous brandgsez cette bouteille de Leyde improvisée ; I'électricitigsia

forme alors autour d'elle un halo accompagné d'un étrange son de cloche qui se
répercute dans toute la caverne. Si votre manege l'inquietgr@ean’en laisse

rien paraitre et se pré@aa faire un dernier bond vers votre veine jugulaire a
moins qu'elle ne préfere recourir a l'une des nombreuses autres meéthodes
d'attaque que les araignées géantes pratiquent couramment. Mais lorsque la
redoutable créature est si proche de vous que veniezs déja son souffle
brdlant sur votre joue, vous abaissez la bouteltezzzzst !

Un éclair jailli de la bouteille de vin volatilise I'agmée et sa toile, vous
laissant libre d'explorer laaverne dans laquelle vous trouvez, les ossements
mis a pat, une petite bourse de cuir contenant une clef munie d'une étiquette.
Sur cette étiquette est écrit : « Cabane. Porte de devant. » A c6té de la bourse
sont posés deux objets métalliques plats qui portent l'indication suivante :



191 Si vorre manége l'inguiéte. 'araignée n'en laisse rien
paraitre et se prépare a vous allaquer



PILES PSIONIQUES
C® G¥*® des Piles Psioniques
Grand Rapids, Michigan

Si. par hasard, vous avez sur vous un générateur psionique (en particulier, le
modele de fabrication serbaroate), mettez les piles en place, notez le numéro
du paragraphe ou vous vous trouvez. puis rendesau 193 pour vy lire le
mode d'emploi de l'appareil. Comme il n'y a, senthle rien d'autre
d'intéressant ici, vous pouvez quitter la caverne et poursuivre votre exploration
des montagnes en vous rendantl&@ou vous en éloigner en direction du sud,
rendezvous pour cela adl.

192
Massif rocheuxd Lieu non répertorié

Sans entrain (et avec un sentiment tres net de déja vu), vous vous précipitez
vers le Djinn gigantegie.

Qui, wus vous en souvenez peut étre, posS8@eINTS DE VIE 3 deRAPIDITE,

5 de COURAGE, 6 de FORCE 4 D"HABILETE et5 dePslL Rappelez/ous aussi que

celte créature utilisera ses facultési tous les deux coups dans l'espoir de
doubler les points de pénadi que vous perdrez a chaque blessure recue. Si
vous perdez ce second combat, rendmris auld. Si vous gagnez, le Djinn se
battra désormais a/os cotés jusqu 'a ce qu 'il soit tué Il ne pourra pas,
cependanvous apporter son aeaudela de 6 combats, méme s il est toujours

en vie. Si vous étes vainqueur, prenez la lampe et choisissez votre direction : le
sud (rendez vous au30), le sudouest (rendexous au32) ou le sueest
(rendezvous al26).

193
Mode d'emplod Lieu particulier

Espérons que vos piles ne sont pas trop usées, en attendant de le savoir, placez
I'une des extrémités renflées du générateur psioniquesogstte tempe droite,

puis tournez les bagues; vous expédierez alors dans votre cerveau une charge
d'énergie pure, qui réduira de 1 point vos totaurAt@DITE, de COURAGE, de

FORCE ETd'HABILETE, mais doubleravotre total initial ders. Pour savoir le
nombre de charges encore utilisables dans vos piles psioniques, lancez un dé et
notez le résultat.

Maintenant, retournez au paragraphe ou vous vous trouviez et aivisez
bien avec votre nouveau générateur.

194
Montagnesie glaced Lieu 3

Dans un grand fracas de battements d'aile, latweegprend son vol,
tourbillonne awdessus de votre téte puis s'abat comme unvoéht. Elle

plonge sur vous, griffes en avant, mais fait un brusquehetosans vous
attaquer. L'inkant d'apres, elle s'immobilise, perchée sur un rocher. Le Lézard
géant penche la téte de c6té, et ses yeux noirs et luisants vous observent alors
avec curiositéJ'étais geléprononce I'écho d'une voix dans votre téte.



Vous regardez autour de vous. Cett#x, bien qu elle ait résonné dans votre
téte, est si nette et distincte que vous seriez prét a jurer qu'elle vient de tout pres
de vous.

Vous m avez délivr@oursuit la voix.

Qui étesvous? demandezous a voix haute, tout en vous rendant compte que
vous étes en comunication télépathique avec quelqu'un... ou quekchose !

Le Dragon saute a bas de son rocher et vient vers vous en se pavanant comme
un étrange oiseade suis le WozrekHjt la voix. Je vous accompagne a

Xanthine.

Wozrekk ? vous étomz-vous. Xanthine ? Mais la voix ne répond pas. Le

Dragon s'immobilise a quelques metres de distance et vous considere a nouveau
d'"un 11| curi eux.

Curieux phénomene, cher Baron. Vous allez rapele découvrir que.
désormais, cette créature va vous suipgegtout, volant sans se lasser et ne
vous quittant que pour aller chercher de temps en temps sa pitance. Elle ne
vous aidera dans aucun combat, ne s'en gr@famais a vos ennemis mais elle
vous accompgnera au besoin jusqu 'ali4 et méme awlela. Espéons,
toutefois, que vous ne connaitrez pas le 14 avant longtemps-t&mips, vous
découvrirez que la route gravissant les montagnes devient vite imgiatiet

gu'il ne vous reste pas d'autre choix que d'aller au sud (revoez aud), au
sudest (rendezous au32) ou au suebuest (rendexous awb2)

195
Coursived Lieu 15

Sapisti ! Il y a un marin ivre ladedans. Il titube vers vous, la mine agressive,
brandissant d'une main wabillot et de l'autre un hachoir, tout en vociférant
d'horribles menaces. Il vous a, serblk pris par erreur pour sa beliaere.

Vous ne tenez ggparticulierement a faire du mal a ce pochard stupide. mais
vous n'avez d'autre choix que de le combattre en sachant que son hachoir
augmetera de 5 points la pénalité que vous subirez a chaque blessure recue.
Le marin possed@5 POINTS DE VIE mais ses iderses capacités sont toutes
réduites a 1 (et 0 enps)) par la boisson. Si le marin vous tue. rendeausau

13. Si vous survivez, vous vous retrouvere2 B

196
Dans ks caverned Lieu non répertorié

Vous insérez dans la fente les trois piéces octdgenA l'instant ou tombe la
troisieme, s'éleve un geement produit par des rouages en mouvement. Une
voix sépulcrale déclare alor§: Tricheur ! Il n'existe aucungossibilité de ras
sembler trois pieces octogonales au cours de cette aventure !

Vous reculez, pris d'une peur subite... Trop tard ! Une lame mortelle, propulsée
par quelgue mécesme infernal, jaillit d'une fente pratiquée dans la porte et
voustranspeee | e cT ur

Toute discussion est inutile, sauf pétte aul4.

197



Dans les caverngs Lieu non répertorié

Vous bondissez en avant, tel un lapin pris de quami et, a la vitesse de la
lumiere, vaus distancez sans peine le monstrueux Lézard.

Dans l'affolement de votre fuite, cependant, vous ne savez pagiwvops avez
échoué quand I'épuiseent vous contraint a vous arréter. Lancez un dé. Si vous
faites1 ou 2, rendexous au75. Si vous faites 3 o4, rendezvous aul77. Si
vous faites 5 06, rendezvous aul4l

198
Dans les caverngs Lieu non répertorié

Vous venez d'atteindre une bifurcation dont une branche estt@si noresud
et l'autre esbuest. Un passage menant vers |'ouest part de la brancheumdrd
; vers le sud, on arrive dans une salle. La brancheuest du couloir, quant a
elle, aboutit a un esher qui descend.

Vous pouvez atteindre cette salitluée au sud en vous rendant a0 ou
prendre le passage menant vers l'ouest en vous rendabB8&uandis qu'en
descedant l'escalier vous parviendrez a une portedala de laquelle vous
aboutirez auL32

199
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

La porte n'a ni serrure ni poignée. Mais au niveau de votre épaule, une fente y
est aménagée, alessous de laquelle une plague métallique précise :

PIECES OCTOGONALESEBULEMENT. EN INTRODUIRE TROIS

Si. par hasard, vous avez sur vous trois pieces ontlgse. insérees dans la
fente et renderous au22l Si vous n 'en avez pas, il ne vous reste plus qu 'a
retoumer aul59pou faire un autre choix.

200
Cale du navir® Lieu 13

Vous vous trouvez a niiauteur de I'échelle quand un craguement inquiétant
vous arréte. En dépde votre immobilité, I'échelle oscille légerement. Vous

j et ez un -desaugpde dousietvbus @imstague les fibres effrangées

de la corde cedent I'une aprés l'autre en émettant une succession de bruits
caractéristiques. Rapide comme I'échaaus remontez I'échelle dans I'espoir de
vous mettre en sirete...

Vous touchez au but lorsque, soudain, la corde céde ; vous replongez alors vers
le fond de la cale ou, la nuque rompue par votre chute, vous n'avez plus qu'a
vous precipiter al 4.

201

Salle souterraind Lieu non répertorié



Ces cavernes deviennent de plus en plus étranges. Vous venez de pénétrer dans
une salle manifesteent due a la main de I'hone ; la volte, le sol, les murs

ont, en effet, été construits a l'aide de pierres et de dalles. L'entrée (qui se trouve
étre aussi l'unique sortie) était visiblement fermée de lourds barreaux
métalliques semblables a ceux d'une prison; il ne reste cepeddaoes
barreaux que des débris, comme si un étre d'une forme herculéenne les avait
arrachés, mais il y a sans doute longtemps que le fait s'est produit car les
morceaux de métal sont rongés par la rouille, et la salle est vide.

Ce qui ne vous laisse geed'autre choix que de ravie sur vos pas en vous
rendant aul63

202
Dans les cavernds Lieu non répertorié

En montant a bordle cette embarcation sinistre, vous découvrez que vous la
partagez avec un crane d'argent, une répligue du dessin que vous aviez
remarqué sur la coque. L'objet semble de grand prix mais comme vous vous
baissez pour le ramasser, vous constatez qu'il ades@nt fixé au fond du
bateau. Remettant a plus tard la recherche de ltigolde I'énigme du crane
inamovible, vous comencez a ramer pour traverser le lac. La barque glisse
sans heurt, et les avirons brassent I'eau avec un bruit apaisant, sitapssan
vous prétez a peine attean a un léger frottement contre votre pied. Mais
comme ce contact persiste, vous baissez les yeux et vous constatez que le crane
d'argent s'est déplacé pour venir se coller contre vos orteils. Vous froncez les
sourcils etvous vous penchez pour le ramasser a nouveau... et le crane vous
mord sauvagement !

Mauvaises nouvelles, cher Baron. Le crane d'argent poss@eleINTS DE VIE

5 deRrAPIDITE, 5 de COWRAGE, 5 deFORCE 5 dHABILETE et0 deps.. Il va d'abord

tenter de vouslévorer le pied. S'il y parvient, rendeaus aul4. Mais méme si

vous survivez, la barque aura éteé tellement endommagée dans la bagarre qu 'il
ne vous reste plus qu 'a nager avec gieevers la rive pour revenir al32

203
Dans les caverngs Lieu non répertorié
Une fois décidé, vous sautez dans la barque avec une sorte d'insouciance
résignee.
Trés bien, M. Aron, lancezous d'un torassuré. Quel est votre tarif ?
Mais C. H. Aron se contente de vous gratifier d'un sourire bonasse...



202 Vous constatez que le crane est solidement fixé
au Jond du bateauw.



Et il oriente sa barque dans la direction 8.

204
Ancre du navired Lieu 14

Au prix d'un effort colossal, vous soulevez I'ancre ; de quelques centimetres tout
au plus, mais c'est digant. Audessous se trouve un morceau de papier portant
un message codé, tracé d'une écritureerablant beaucoup a celle du doyen de

la cathédrale de Canterbudy celuirla méme auquel vous avez prélevé une
main pour la transplanter sur votre monstre dans l'espoir bien vain de lui
inculquer quedues bribes de religion. La premiéere partie dusageest codée

mais auddessous figure un conseil écrit avec une simplicité qui n'est pas
courante dans une telle aventure :

Que ce message vous soit utile ou non, dibes bien que vous ne trouverez
rien d'autre. Vous n'avez donc plus qu 'a retourner@d pour y choisir une
autre destination.

205
Couloir souterrair® Lieu non répertorié

Ce couloir suit une pente ascendante de plus en plus raide qui vous oblige, a
chaque pas, a peser de tout votrelpsur I'avant de vos semelles pour éviter

de glisser en arriére. Mais quels que soient vos efforts, ils se révelent futiles ; en
effet, au bout d'une ajuantaine de metres, une formation de glace bloque le
passage. Pris dans |'épaisseur de la matiareparente, vous distinguez la
silhouette d'un individu hirsute, aux sourcils en broussaille, vétu de peaux de



bétes, un baton a la main, et fixant d'un regard sans vie le monde extérieur, les
bras tendus dans un geste de supplication.

Si. par hasard, vas avez sur vous des allumettes et un journal, vous pouvez les
utiliser pour dégeler ce captif, rendenus pour cela a@23 Sinon, il ne vous
reste plus qu'a vous laisser glisser jusqul&9 pour faireun autre choix.

206
Cabine du capitain@ Lieu 12

A I'examen, cette carte se révele d'un intérét diampel. Elle représente avec
précision les contours de la céte et plusieurs sites a l'inté@esuterres mais

elle indique également, a l'est, une cité nomméehiam ce qui releve de la
pure imagination car comment une ville pouredie exister dans les étendues
désolées de I'Arctique? D'ailleurs, vous n'auriez accordé aucune attention a ce
lieu imaginaire, si vous n'aviez remarque tout a c6té une empreinte de doigt qui
provient 8 cela ne fait aucun doutd de l'index de feu le doyen de
Canterbury, celdia méme auquel vous avez transplanté une main sur votre
monstre. Faull en conclure quevotre créature se cache actuellement dans la
cité perdue ? Méme si cette ville est imaginaire, le monstre (dont le cerveau
d'emprunt fonctionne parfois avec une extrémdel@m a pu croire a son
existence et se diriger vers I'est dans I'espoir de laugdcaDe toute facon, la
carte et I'empreinte constituent des indices capitaux.

Puisqu'il n'y a rien d'autre d'intéressant en ce lieu, regagnez ddiidlpour y
choisir une autre destation.
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

Vous venez d'atteindre une bifurcation dont une branche est orientésuaord
et l'autre esbuest. La branche nosld donne sur un passage transversal
orientéa l'ouest. Au sud, elle débouche dans une salle. La branebeesstdu
couloir aboutit a un escalier qui descend.

En bas des marches de cet escalier se trouve une porte que vous pouvez
franchir en vous rendant a4l Si vousvous intéressez plutbt au passage
orienté a l'ouest, rendemus aul39; par ailleurs, vous pouvez entrer dans la
salle située au sud en vous rendand.

208

Ancre du navir® Lieu 14

Rassemblant toutes vos forces pour essayer de veoulancre, vous
poursuivez votre efforiCraaaak ! Aie Vous venez de vous faire une hernie a
moins qu'il nes'agisse d'un claquage, ou d'une vertébre déplacée. En tout cas.
c'est terriblement douloeux...

si douloureux que vous avez bel et bien pel@uPOINTS DE VIE en
fournissant cet effort inutile. Si cet accident vous tue, remdag aul4. Sinon,
vous constaterez, a votre grand dépit, que l'ancre n 'a pas bougé d'un



millimétre. Vous pouvez, au choix, refaire une tentative en vous rendafBau
ou Yy renoncer en vous rendant H8d pour prendre une autre déon.
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Dans les caverngs Lieu non répertorié

Vous atteignez le bas des marches et comme le sol paffesamment ferme
sSous Vos pieds, vous continuez a avancer. ME@aaaaaaahhhhh... Flac !

Cette chute vous coll& POINTS DE VIE S vOouSsn'y survivez pas. rendemus
au 13. Sinon, vous vous “trouverez gisant 7l Rendez/ous donc au’s et
choisissez I'entrée que vous allez emprunter.
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Dans les caverngs Lieu non répertorié

La salle n'est pas aussuwerte qu'elle le paraissait. En fait, elle est méme
inaccessible car, s'il n'y a pas perte, en revanche, de lourds barreaux en
condanment l'accés. Cette piece a été entierement construite a l'aide de pierres
et de dalles. Vous approchez a pas prudgemtss interrogeant avec méfiance

sur la signification de ces barreaux. Mais alors que vous n'en étes plus qu'a
guelques metres, une créature de la taille et de la carrure d'un gorille des
montagnes jaillit du fond de la piece et se rue sur vous aveelme&iblence

gue les barreaux en vibrent et plient méme légérement mais, Dieu merci, sans
céder. Vous reculez d'un bond. La créature, en dépit daires similitudes
superficielles, n'est pas un gorille. D'abord elle est beaucoup trop grande et, en
outre, d'un blanc créemeux de la téte aux pieds, couleur inconnue chez les
gorilles. Ses yeux roses vous dant des regards haineux et ses muscles se
gonflent sous les efforts qu'elle fournit pour tordre legdaarx. Derriere la
creature, vous distinguen coffre de marin. A coté des barreaux se trouve un
levier, rouillé, mais apparemment en parfait état detimmeement.

Si vous désirez examiner le coffre, il vous faudra affronter I'énorme créature
qui, a la perspective de vous broyer entre ses énopattes, salive déja. Le
levier commande peudtre (ou pas) l'ouverture des barreaux ; si vous voulez
VOus en assurer, rendepus al218 Mais si vous décidez de vous désintéresser
tout a la fois du coffre et du monstre, vous paue@érer une retraite
stratégique en vous rendant 4.
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Couloir souterrair® Lieu non répertorié

C'etait bien la peine! Apres tous ces obstacles, le coudainé’e en culie-sac

audela d'un tas ddébris qui, d'apres vous, doit étre un nid d'Yrm. Ruminant
cette déception, vous tournez les talons pour revenir sur vos pas quand vous
apercevez de votre Til d'"aigle une p
quelaue difficulté, vous la ramassez...

... avant de revenir aid1pour y choisir une autre destination.
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Longue galeri@® Lieu non répertorié

Un bref couloir venandlu sud débouche directement dans une impressionnante
galerie naturelle, orientée esmtiest, qui s'orne de spectaculaires efflorescences
glaciaires jaillissant de toutes pans. Cette explosion de formes extravagantes
®voque | "Tuvre d' cenVousavanceztdequagques pas €éte d
VOUS Vous trouvez aussitot sous le charme d'uantient cristallin dont I'écho

se répercute le long de la galerie, si bien que vous étes incapable d'en déceler la
source.

Qui est la? lancexous, prétant I'oreille a8tho.

La... la... la..résonne I'écho.

Il n'y a personne ? repreneaus avec l'impreson de jouer au médium dans

une séance de spiritisme.

Sonne... sonne... sonne...

Je suis tout seul dans cette galerie ? interrogmrs, en commencant a prendre
plaisr a ce jeuNon... non... non.répond I'écho.

Soudain sur vos gardes, vous faites un bond en arriére, mais rien ne se produit
et personne ne vous attaque.

Ce qui ne veut pas dire que vous pouvez vous hasarder plus avant dans la
galerie sans courir le sque d'une agression ; si vous voulez prendre ce risque,
rendez vous au220 En revanche, si vous estimez que larédon est la
facette la plus séduisante de la folie, vous préférerez sans nul doute revenir en
arriere, vers € sud en vous rendant aad4.

213
Caverned Lieu non répertorié
Aaaargh !
Avec un rugissement puissant (ou pétre un sirple cri étranglé le doute
subsiste sur ce point), vous vous ruezisudragon de rArctique.

Ce Dragon posseds# POINTS DE VIE 5 deRAPIDITE, 5 de COURAGE, 6 deFORCE

3 D'HABILETE et0 depslL Bonne nouvelle, il est d'une espéce qui ne crache pas
le feu. Mauvaise nouvelle, il peut exhaler une haleine tellement répegnant
gu'elle vous transformera itentanément en bloc de glace si les dés donnent 11
ou 12 a la créature. Si le Dragon vous tue, rerdezs aul3. Sinon, rendez
vous alw225
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Plan de la villed La cité perdue de Xanthine
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Il semble que vous ayez enfin découvert le moyen d'entrer dans la cité perdue
de Xanthine. cher Baron. Et il y a de fortes chances pour que votre monstre s'y
cache. Vous pouvez fouiller la ville a votree gRemlezvous simplement au
paragraphe correspondant a I'endroit que vous souhaitez explorer et dont le
numeéro figure sur le plan.

215

Salle souterraind Lieu non répertorié

Vacillant Iégérement, vous ramassez le message du baron pour le conserver a
titre de souvenir. Sous le papier, vous trouvez alors une curieuse piece octogo
nale que vous empochez.

Ce chapardage perpétré, vous pouvez maintenant quitteavarne et vous
diriger vers | e 22Vple 2uid ((emdernus autdd) om'esu s a u
(rendezvous aul5hb).

216
Cavernes de glace Lieu 2

Vous revenez a vous et vous constatez que vous étes resté quelque temps sans
connaissance au fond de la caverne qui représente la bouche du rocher en forme
de crane; la volte de cette grotte congame ouverture béante. Mais ce trou
inaccessible mis a part, la seule issue est celle par laquelle vous étes entré.

Et que vous avez intérét a emprunter pour retournet&aire un autre choix.
217
Caverne circulair® Lieu non répertorié

linilaaaarhh... Craaac... Chlaaac... Flac Ces bruits accompagnent votre
plongeon vers les pieux acérés ou vous allez vous empaler, la grille ayant
soudain cédé sous vos pieds. Mais estju'une chute imaginaire, le résultat
d'une paranoia causée par I'excitation et les péripéties de votre aventure. En fait,
la grille vous porte sans fléchir, tandis que vous vous dirigez vers le levier... et
que vous tendez la main pour le saisir...

Croyezvous que ce soit bien sage ? Vous avez franchi la grille sain et sauf

mais a vos pieds les pieux dressés au fond de la fosse sont toujours aussi
menacants. Si vous tenez absolument a manipuler le levier, allez le faire au
229 Mais vous avez encore le temps de meévau 145o0u vous pourrez faire un

autre choix en toute tranquillité

218
Dans les caverngs Lieu non répertorié

D'un geste cougeux, vous tirez le levier. Puis, vous considérez d'un air idiot
I'objet qui vous est resté dans la main. Les barreaux n'ont pas bougé mais, du
fond de la cellule, s'élévent les hululements d'une siréne. Ce bruit qui devient
de plus en plus fort et de ples plus strident exaspere la créature blanche qui

se remet a secouer les barreaux avec une fureur accrue. Vous reculez, effrayé ;



les hurlements de la siréne vous font tourner la téte. La créature empoigne alors
le coffre de marin et s'en sert comme uhepéour essayer de faire céder les
barreaux ; le coffre se fracasse et répand sur le sol une quantité de pieces d'or
qui paierait largement la rancon d'un roi. Les barreaux tiennent encore, mais a
peine. La sirene retentit de plus belle. Vous vous seatezbord de
I'évanouissement. La créature rugit, se martéle la poitrine et se rue sur les
barreaux, téte en avant. Le sol tremble sous l'impact et les barreaux plient Vous
faites volteface pour prendre la fuite mais vos Jags ont du mal a vous porter.

Tout tourne autour de vous. Une fois encore, la créature se jette contre les
barreaux en poussant de tels rugissements qu'ilserdupresque le bruit de la
sirene. Vous entendez un craquement métallique alarmant mais si les barreaux
ont cédé, vous aveesse de vous en soucier. Les hurlements de la siréne ont en
effet atteint la limite du supportable et vous sombrez doucement dans le néant.

Quel désastre ! La seule bonne nouvelle, c'est que vous ne vous réveillez pas au
14 mais auR32

219
Coursived Lieu 15

Vous enjambez le corps prostré du marin, mais il revient suffisamment a lui
pour vous empoigner la chevill®@ signe qu'une dose suffis@ de rhum
confere a celui qui en est imbibe une sorte d'intatice.

Alors, tu te crois trés fort, hein ? bafouitid.

Lachez ma cheville ! marmonnepus en lancant des ruades énergiques pour
essayer de vous libérer, mais sans succes.

En tout cas,d baron te surveille, poursuit I'ngoe, et tu n'arriveras pas a
t'épacher... heu... a t'échapper !

Si vous ne me lachez pas, je vous tue! vous éunas, furieux.

Mais I'homme est trop ivre pour vous entendre.

Le seul moyen de t'en sortir, c'est de ouler son cateau.

Sur quoi, il s'effondre a nouveau et se met a ronfler bruyamment.

Bouler son cateau ? Comment botden un cateau ? Mais, pour linstant,
d'autres soucis plus urgents qd®bscurs propos d'ivrogne vous préoccupent.
Par exemple, fadt continuer a explorer le pont inférieur du bateau en vous
rendant al2350u retourner aul47pour y faire un autre choix ?

220
Longue @gleried Lieu non répertorié

Vous faites un pas en avant.

Attention... attention... attentionchuchote a votre

oreille une sorte d'écho.

Qui étesvous ? chuchoterous a votre tour, en vous demandant vaguement
pourquoi, lorsque quelqu'un vous parle &\Jmasse, vous vous croyez obligé de
répondre de méme au lieu de répondre sur un ton normal.

Je suis le répondeumhurmure I'écho, et il ajouteRépondeur... répondeur...
Qu'estce que ca signifie? demanedezus en frongant les sourcils.



Ca signifie quge répondrai a trois questions et vous en avez déja gaspillé
deux.

Mais pas du tout ! protestepus.

Qui étesvous ? Et qu 'este que c¢a signifie ? Voila vos questions, non ? Et |y
ai répondu, non ? Il vous en reste donc une a paseyrre I'écho, teesir de

lui.

Ou se cache le monstre que j'ai créé ? Oujpuis trouver ? demandemous
sans hésiter, résolu a ne pas perdre cette derniére chance.

Du calme murmure I'écho.du calme... du calme. L'horrible créature se cache
dans la cité perdue de X#mne audela de la créte de cristal, a I'est, et plus
précisément dans les profondeurs du Temple Noir, situé a l'angleusst de

la place des quatre temples sur la grande avenue qui traverse la ville d'est en
ouest...

Mais comment me rendre a cetteéeipperdue ? vous écrignus.

Trois questions permises seulement... trois... troépond I'écho, affaibli.

Hé ! Une minute !

Mais il est trop tard : mis a part le bruit que vous faites yonéme, la longue
galerie est plongée dans un profond silence.

Un rapide examen des lieux vous permet de constater que la galerie n'a d'autre
Issue que son entrée vers laquelle vous revenez donc en vous reriZizfat au
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Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Vrrrr... Grrrr... crrac... chlaac... VlanNVous vous apprétez a fuir, affolé par ces
bruits étrages, quand la porte se rabat vers l'intérieur soulevant un épais nuage
de poussiere qui vouaveugle et vous étouffe a demi. Mais, rapidement, ce
nuage se dspe, découvrant a vos yeux une petite salle carrée au nord de
laquelle des marches de bois vermoulues descendent dans l'obscurité. L'idée
d'emprunter cet escalier ne vous sourit guére maaisnoment ou vous allez

vous en détourner, vous apercevezdsim sur la deuxiéme marche une
casquette.

C'est, a coup sdr, celle d'un des hommes du baron ; si vous voulez suivre cette
piste, rendexous al231 Vous n 'étes cepdant pas le moins du monde obligé
de descendre cet escalier et vous pouvez retournéb@pour faire un autre
choix. Mais sachez que la porte se refermera alors brusquement derriére vous
et que vous aurez peétre bien du mah retrouver trois autres pieces pour
I'ouvrir & nouveau.
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Grande Avenué® Lieu 21

De I'endroit ou vous vous trouvez, vous voyezrelaent la qusi-totalité de
I'avenue. A l'ouest est §@e une statue monumentale représentant un person
nage en longue robe; une large place encadrée dimposants batiments sépare
I'artere en deux paes.



Bien que la ville semble déserte, il est toujours possiblellgusoit hantée par

des fantbmes. Lancez deux dés. Si vous obtenez 8 ou plus, cette possibilité va se
trandormer en réalité, auquel cas il vous faudra relancer un dé pour connaitre

le nombre de fantdmes que vous allez affronter. Chaque fantdbme p26sede
POINTS DE VIE 3 deRAPIDITE, 3 de COURAGE, 3 deFORCE 3 (/"HABILITE, O dePsiI

(si vous étes accompagné d'un Wozrekk, cette utile créature va dévorer un
nombre de fantdmes égal au chiffre obtenu en lancant wods|aissant face

a face avec ceux questentd s'il en reste...). Si les fantdmes vous tuent,
rendezvous aul4. Si vous survivez, ou Si vous ne rencontrez aucun fantome,
vous pouvez retourner &i4et choisir une nouvelle destination sarpian.

223
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

A mesure que la glace fond, le corps de I'hnomme des cavernes vire peu a peu du
bleu a une agréable teinte marron, puigde ses yeux s'‘ouvre et vous dévisage
sans amenite.

HuggaMugga, grogne I'homme des cavernes.

Vous étes vivant ! vous exclamenus, feignant une surprise que vous
n'éprouvez pas vraiment carnlest pas rare, au cours d'une aventure comme
celle- ci, devoir ressusciter un homme des cavernes dégelé méme si ce miracle
provoque le scepticisme de la science orthodoxe.

Ouiche ! dit 'homme des cavernes.

Et vous parlez ma langue ! vous écrieris, cette fois sincerement stupéfait.
Ouiche ! répéte 'hnomme deavernes.

Incroyable ! vous étonnemus. Vous étes sans doute resté congelé dans cette
glace pendant des ridrs & des millions peuétre 8 d'années, et non
seulement vous avez survécu, mais encore vouezpaes correctement le
francais !

Ouiche ! fit 'hnomme des cavernes en grimacant un sourire.

Et vous vous appelez comment? demandedas, ravi.

Ouiche ! dit 'homme des cavernes. Votre entousiasmc s'atténue

quelque peu.

Vous ne parlez pas vraiment frangais? deseawous.

Ouiche! répond 'hnommeed cavernes. (Et il ajoute :) Hugljaugga.

Tout cela est édifiant, mais a quoi va vous mener ce prodige linguistique ?
L'homme des cavernes poss80e0OINTS DE VIE2 deRAPIDITE, 6 de COURAGE,

6 de FORCE 5 D'HABILETE et0 depPsL Son gourdin lui panetd'augmenter de 3
points la pénalité qu 'il inflige a chaque coup porté dans un combat. Si vous le
souhatez, il vous accompagnera et se battra pour vous jusqu 'a la mort, mais la
médaille a son revers. En effet, si vous franchissez six paragraphes sareé av
conbattre, au septieme, accablé d'ennui, il vous attaquera férocement jusqu ‘a
ce que lI'un de vous succombe. Si vous préférez éviter ce genre de mésaventure,



[ 'homme des cavernes.

« Hugga-Mugea », grogne
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vouspouvez toujours le planter la en I'abandonnant a son destin. Quoi gu'il en
soit, vousvoila maintenant contraint de vous laisser glisser jusqd@@pour y
choisir une nouvelle destination.

224
Salle souterraind Lieu non répertorié

Passablement nerveux, vous pénétrez dans une sat souterraine dont les
parois, le sol et la voQte tailles dans la glace ont des formes par trop réguliéres
pour étre d'origine naturelle. Des couloirs s'y amaot en direction du nord, du

sud et de l'est, et le cadavre d'un énorme Dragon de glaserde sol, ailes
déployées.

Si vous souhaitez vous diriger vers le nord, rendezus au212 ; vers le sud,
rendezvous aul24ou vers l'est en faisant d'abord un crochet vers leesid
rendezvous aul26.

225
Caverned Lieu non répertorié

Vous brisez une stalactite et, dans un ultime acces de rage, vous la plantez dans

| e corps du Dragon. Vous jetezvoansui't
s'il y a d'autres creatures féroces a combattrerddesament, il n'y en a pas ; en
revanche, votre oeil d'aigle apercoit une curieuse piece octogonale que vous
escamotez vivement avec linfaillible instinct prédateur d'un véritable
aventurier.

Vouspouvez maintenant choisir une des deux issues. Si vous allez vers l'ouest,
rendezvous aul23; au sud, renderzous au233 au nordouest puis a l'ouest,
rendezvous aul77, aunord-est, rendezous aul59
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Amas de pierred Lieu25

Au nord, vous voyez la grande avenue et, au nest, la placales Quatre
Temples. Ces lieux paraissent I'un et I'autre beaucoup plus hospitaliers que celui
ou vVous vous trouvez car ces pierres grouillent de Rats polaires, chacun de la
taille d'un matou...

... et dont certains n'attendent qu'une occasion pour vdagar. Lancez un

dé pour savoir combien de Rats essaieront de vous grignoter quelques points de
vie. Chacun de ces rongeurs poss&@ecOINTS DE VIE 5 de RAPIDITE, 3 de
COURAGE, 2 deFORCE 3 D"HABILITE et0 dePsL Si les Rats vous tuent, rendez
vous al 14. si vous survivez, rendepus au244.

227
longue galeri® Lieu non répertorié

Un trongon de couloir venant du sud vous améene directement dans une galerie
naturelle oientée estouest ou se déploient de merveilleuses efflorescences
glaciaires qui s'entrelacent en des formes baroques qu'on pourrait prendre pour
|l *Tuvre de quelque artiste pris de f
bouger I'une de ces formes étyas.



Peutétre estil grand temps de sortir d'ici, c'estdire de vous diriger vers le
sud en vous rendant &387? Mais si vous voulez poursuivre votre exploration,
rendezvous au plutéf4l

228
Monumentd Lieu23
MO par une soudain impulsion, vous vous approatezous constatez que le
parchemin porte une insctipn a demi effacée par le temps, mais délicatement
ciselée dans la pierre. Ellest écrite dans une langue qui vous est a la fois
étrangere et familiere. Le neage dit :

TENTION BELLADONE MYR HORREUR PAS MATOUR

Vous le lisez sans rien y comprendre, puis vous remarquez, a la base du
piédestal, une mince gorge creuse dans la pieamme si la statue pouvait

pivoter sur elleméme. D'un geste spontané, vous tendez la main pour la
pousse® et, en effet, elle pivote sans le moindre effort. Lorsqu'elle se trouve
face a l'ouest, une sorte de porte s'ouvre dans degiE avec un gicement.

Vous jetez un coup d"1il. Quel gues ma
dent jusqu'a un couloir dallé qui s'enfonce dans l'obscurité.

Voulez vous explorer ce sombre couloir qui, péiite, ne mene nulle part ? Si
oui. rendezvous au246. Sinon, vous pouvez faire tourner le monument jusqu a
ce gqu 'il reprenne sa position initiale, fermant ainsi le passage secret ; aprés
guoi, vous n'aurez qu'a choisir une nouvelle destinatioRlal

229
Caverne circulaird Lieu non répertori&plat |
Ce bruit conclut votre chute sur les pieux acérés ou vous vous empalez, lorsque
la grille s'ouvre sous vos pieds. Et, cette fois, vous nede jouet de votre
imagination.

Rendez/ouspieusementu 13.
230
Batiment carr® Lieu 26

Avec curiosité, vos examinez rabattant de la trappe. Sur les bords, la pierre est
rongée par le temps, si bien qu'avec un léger effort vous devriez pouvoir la
soulever. Mais alors que vous vous @®ez pour passer a l'action, un
grattement sinistre vous parvient a l'oeillCe bruit vient précisément de
dessous la trappe...

Dieu seul sait ce que vous allez laisser sortir en ouvrant cette trappe, mais vous
pouvez vous Y risquer en vous rendand8 Sinon, vous étes tout a fait libre
de choisir me autre destination en retournant consulter la cart@ 4

231
Couloir souterrai® Lieu non répertorié

Comme vous quittez I'escaliele bois pour vous engager dans le couloir, la
premiere dalle de pierre bouge légerement sous vos pieds; vous entendez alors,



un raclement et un grand fracas. Vous faites vialte et vous constatez qu'un
énorme bloc de pierre est tombé sur la dernieaeche de bois, la réduisant en
miettes et empéchant toute retraite. Sans espoir de revenir en arriére, vous devez
nécesairement continuer a avancer et vous constatez tres vite que le couloir que
vous suivez descend en pente réguliere. Au bout d'unearitajne de métres,

vous découvrez une deuxieme casquette sous laquelle se trouve encore, semble
t-il, la téte de son propriétaire. En l'inspectant de plus prés, cependant, vous
vous apercevez qu'il s'agit d'un navet a demi dévoré. Quelques mettels au

du navet, le couloibute contre une porte massive solidement vetémiilSelon

votre habitude en présence d'obstacles de cette nature, vous essayez de
I'enfoncer a coups de téte. La porte refuse de céder mais, sous le choc, apparait
un petit tableau quporte une série de btmns nuMEroteés :

12345

67890
Sous les boutons, un voyageur négligeant a griffonné la note suivante :

POUR OBTENIR LA COMBNAISON. COMPLETEZ CETTE SERE :
37153163127

Des que vous aurez decouvert le nombre qui complesgria, poussez les
boutons correspondants du tableau. La porte s'ouvrira alors et vous pourrez
ainsi vous rendre au paragraphe portant le numéro que vous avez découvert.
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Dans les cavernds Lieu non répertorié

Incroyable ! Les barreaux ont été tordimcés, desellés avec une telle force

gu'il n'en reste que des débris de métal. L'espece de gorille blanc a disparu, ainsi
que le coffre de marin (encore qu'il en subsiste quelques vestiges derriere vous
le long du passage). Mais le plus prodigieuxstajeie vous soyez encore vivant.

Il s'en est fallu d'un cheveu.

Estimezvous heureux et retournez aid4.
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Cavernes de glade Lieu 2

Miséricorde, vous tombez ! Vous avez suivi legaage au sud, vers ce qui vous
semblait étre la lumiére du jour puis, lorsque vous en avez atteint I'extrémité,
vous avez perdu pied sur un sol terriblemensghs ; maintenant, vous tombez

le long d'une falaise vers la mon. Ou pétre pas : vous venez, en effet,
d'atterrir en douceur sur une congere de neige a l'extérieur des cavernes de
glace, mais vous ne peez plus remonter jusqu'a I'entrée de I'étroit passage
d'ou vous avez basculé dale vide.

Il ne vous reste pluQua pénétrer a nouveau dans les cavernes en vous
rendant au75 a moins que vous ne prefériez leur tourner le dos pour aller
choisir une nouvelle destinati@u45.
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Tour cruciformed Lieu 24

Si I'une des entrées est bloguée, les autres enclevaont ouvertes, ce qui
vous donne tout loisir de pénétrer dans la tour si vous le désuparavant,
toutefois, il faudra résoudre une petite difficulté...

Bien que la ville semble déserte, il est possible qu 'elle soit hantée par des
fantdmes. Lancez deux des. Si vous obtenez 8 ou plus, cette possibilité va se
transfomer en réalité ; augel cas il faudra relancer un dé pour connaitre le
nombre de fantdmes que vous allez affronter. Chacun d'eux p@&edmiTs

DE VIE, 3 de COURAGE, 3 de RAPIDITE, 3 de FORCE 3 d'HABILETE, O de PSI Si

vous étes accompagné d'un Wozrekk, cette précieusturerédétruira un
nombre de fantdmes égal au chiffre obtenu en langant un dé, vous laissant face
a face avec ceux qui restedn s'il en reste...). Si les fantbmes vous tuent,
rendezvous aul4. Si vous survive@d ou Si vous ne renctmrez aucun fantbme

d , vous pouvez accéder a la tour cruciforme en cheasisvotre entrée au
2500u revenir a la carte d@14pour explorer un autre endroit.
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Cabine vided Lieu 17

Vous avez l'impression d'en étre a votre dix millieme cabine vide mais, en
monstre consciencieux et méthodique, vous ne l'en inspectez pas moins avec
soin, en mettant tout sens dessussdas dans votre recherche frénétique
d'indices. Hélas ! en vain...

Vous n 'avez vraiment plus rien a faire ici mais si vous voulez a tout prix
poursuivre votre exploration, relezvous au239. Sinon vous pouvez retourner
au 147 pour y faire un autre choix.
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Musée- Lieu 28

Peutétre serezous finalement capable de dedtaf ce qui est écrit en faisant
preuve d'urpeu d'application et de réflexion ? L'un des parchedine plus
curieux de la collectio® ne porte qu'un diagramme dont la signification est
peutétre d'ordre religieux.

Sur le parchemin voisin figure un message codeé :



Apres avoir examiné ces parchemvous vous pamez sur les autres, mais le
temps a totalement effacé des passages entiers et, si astucieux que vous soyez,
Vous n‘avez pratiqguement aucune chance de décées secrets qu'ils peuvent
receler.

Autrement dit, il ne vous reste plus qu&ourner au2l14 pour y étudier la
carte et choisir une nouvelle destination.
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Salle souterraind Lieu non répertorié

Vous venez de pénétrer dans une vaste salleegine entierement taillée dans

la glace mais aux fames si régulieres et géométriques qu'elle ne peut pas étre
un accident de la nature. Le cadavre d'un Dragon de glace fraichement tué est
en train de geler sur le sol.

Vous pouvez quitter cette salers le nord en vous rendant 227, vers le sud

en vous rendant ali45 ou prendre le couloir est qui oblique plus loin vers le
sud est (rendez/ous aul55)
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Place des Quatridemples ~Lieu 20

Un silence surnaturel regne sur cette place ; I'air est lourd comme si un orage
était sur le point d'éclater. Vous ne pouvemy défaire de l'impression que
quelqu'und ou quelque chos® vous surveille, mais vous avez beau
écarquiller les yeux, vous ne remarquez rien autour de vous.

Vous pouvez, si cela vous tente, aller regarder leplesidéplus prés en vous
rendant al52 A moins que vous ne jugiez plus sage de prendre de la distance
et d'aller choisir une autre destination sur la carteZd4



239
Cabine dwcapitained Lieu 12

Grace a votre obstination, il semble que vous ayez atteint une cabine plus
luxueuse mais cela vous setdl plus utile ? Néanmoins, vous fouillez avec
soin cette cabine ; et si les cartes ne vous appreneanfjue vous ne sachiez
déja, vous découvrez dans un buffet une bouteille de cognac médicinal !

Ce qui cache peut étre un piege, méme si la trouvaille est amusante. Tout
d'abord, cette bouteille vous foura 20 doses curatives. qui vous rendront
chacuneautant dePoOINTS DE VIE que le chiffre obtenu en lgant 2 dés.
Cependant, si une dose vous fait récupérer

7 POINTS DE VIE ou plus, vous vous trouverez alors dans un facheux étal
d'ébriété Si vous obtenez d& 10POINTS DE VIE VOuUs raterez le premieroap

porté lors de votre prochain combat, méme si les dés vous ont été favorables. Si
vous gagnez 11 points, vous manquerez tous vos coups du début a la fin de
votre prochain combat. Maintenant que vous avez exploré completement le
pont inférieur du navireyous n 'avez plus qu'a retourner &7 pour y choisir

une nouvelle destination.
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Batiment en ruin® Lieu 22

Du coin de | " iziud mouventent $urtifepnis voLs vemareez
simultanément une grande clef de métal verdatre a demi enfouie dans les débris
et, tout a cote, un Rat albinos encore plus grand que la clé se tient aux aguets.

Vous n'avez aucune raison de courir le risque d'unesure de Rat pour une
vieille clef roui liée : vous pouvez donc rapidement retourne2 et choisir
une autre destination. Mais, si vous voulez vraiment la clef, il vous faudra
combattre le Rat qui, s'il ne posséde 48 OINTS DE VIE 5 deRAPIDITE, 3 de
COURAGE, 2 deFORCE 3 (/HABILETE et depPsi|, est porteur de la peste (ils 'agit
d'un Rat polaire, pour étre précis). Si les dés donnent 11 ou 12 au Rafgicelui
vous aura contaminé. Vous perdez al8rgoINTS DE VIE supplémentaires a
chaque assaut mais il y apis encore : lorsque le combat aura pris fin, vous
continuerez, en cas de victoire, a perdreOINTS DEVie achaque fois qugous
vous rendrez a un nouveau pgraphe et ce, jusqu a ce que vous ayez la
possibilité de prendre une triple sl de potion curative. Si le R@iu la peste)
vous tue, rendevous aul4. Si vous swivez, vous pouvez prendre la clef verte
avant de vous rendre &i4pour y choisir une autre destination.



























