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Mon or, PIp!

Merlin vous a choisi comme émissaire. Le vieux magicien
(que la soif de l'or a rendu a moitié fou) vous a confié une
mission : aller recuperer de B@nt qu'on lui doit depuis
longtemps. Bien gu'il vous ait affirmé que tout se passera
comme sur des roulels, vous n'en étes pas tout a fait
convaincu. Et vos pires craintes se matérialisent lorsque
vous pénétrez dans les galeries sombres et poussiéreuses
du Tonbeau des Maléfices : vous voila dans un domaine
souterrain si dangereux, si terriflant, peuplé tdet de
vampires, de monstres, de goules et de creéatures
innommables qu'il vous faudra faire appel a toute
I'ingéniosité et toute I'habileté que vous avez acquises pour
eviter les pieges diaboliqgues tendus sur le chemin des
imprudents pour les conduirdeur perte.

Surtout ne vous hasardez pas dans le redoutable Caveau
sans vous €étre préeparé avec soin. Trois des meilleurs
spéecialistes de nos jeux s'y sont en effetlyper” jamais
durant la préparation de ce livre.

Pour vous lancer dans cette aventuraisvavez besoin de
deux dés, d'un crayon, de papier et de Iwourage dont
vous étes capable. UtilisezHRauille d'Aventureoour noter
votre progression. N'oubliez pas que toutes les regles sont
résumees a partir de la page 187. Et surtout, dressez
sogneusement une carte du chemin que vous aurez
parcouru si vous voulez avoir une chance de vous en sortir
vivant.

Le Tombeau des Maléficesst le septieme volume des
Aventures de la Quéte du Graal, aptées Chaeau des



Ténebres, L'Antre des Dragons, Lestes del AirDela,

Le Voyage de I'Effroi, Au Royaume de I'Epouvaeitee
Temps de la MalédictionSi vous n'avez pas encore
commenceé votre colldon, hatezvous ! Car, comme vous
allez bien vite le constater a vos déepens, Merlin est
absolument ingaabk de se passer de vous.
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NOUVELLE REGLE IMPORTANTE

LES PORTES SECRETES

Cette Aventure de la Quéte du Graal est pdiicement
délicate. Lorsque vous serez a l'intérieur du Caveau, il vous
faudra dresser avec soin la carte de vos déplacements si
vous vaiulez survivre. Mais cette précaution eélémentaire ne
sera pas suffisante. Le Caveau est en effet truffé de
passages secrets et de portes dérobees.

Dans certains paragraphes, au début de l'aventure, vous
serez incité a rechercher les portes secretes, etid sera
donné un numeéro de paragraphe ou vous rendre pour vous
livrer a cette recherchlais ces paragraphes ne sont pas
les seuls ou vous gsiez de découvrir des portes secretes
Ce qui nous amene a la nouvelle regle :



Afin de rechercher une porte sete dans n'importe
guel paragraphe, lancez un dé. Si vous faites,8 ou 6,
vous €étes autorisé a consulter le Tableau des Portes
Secretes, page 180. Si vous faites moins de 4, vous
n‘avez pas remarqué la porte secrete qui pourrait
éventuellement se trouvela.

Si a un paragraphe donné vous ne sortez pas l&echif
necessaire pour consulter le Tableau des Portes Secretes,
VOous ne serez autorisé a chercher deveau dans ce
méme paragraphe que si, apres l'avoir quitté, vous y étes
renvoyé. N'oubliez pasug vous pouvez vous livrer a des
recherches aussi souvent que vous le jugez necessaire. (Les
eventuelles portes secretes a sens uniguant acces:

un pargraphe ou vous vous trouverez ne s@#as
indiquées sur le Tableau des Portes Secretes.)
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FEUILLE DPAVENTURE
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L aruée vers |'or |

Ici Merlin.

J'al une petite tache a te confier. Oh, rien de daunge il

ne s'agit pas de sauver le monde ! Uneplnaffaire de
remboursement. J'ai besoin de quéln qui aille chercher
pour moi une certaine somme d'argent. Ou pkatement

un trésor. Enfin, un butin, pour employer le terme le plus
approprie. Des gemmes, des bijoux, des parures, des
lingots, des sculptures en ivoire, des miniatures, des jades,
des figurines d'argent, et de l'or... De l'or, tejdisDe l'or,
del'or, de l'or ! Allons bon, je me laisse emporter ! Voila

ce qui arrive quand on essaye de vivre de sa pension.
Méme s'il s'agit d'une pension allouée par le Roi Arthur,
qui est plutdt généreux.

Je vais tout simplement lancer le Sortilege qui te ramenera
dans mon Temps. Le Temps du Roi Arthur. Avalon,
Camelot, des actes héroiques, la chasse aux dragons (qui
sera cette fois inutile, ragsdtoi), des sorciers habitant
dans des tours ; des demoiselles en détresse ; un ogre ou un
troll par-ci, parla.

Tienstoi prét pour le Sortilege !

« Bingo, bingo, boulot, gogo ! Presto,
presto, turbo, galop ! Pronto,
pronto, chaos, banco ! »
Tiens, ca ne marche pas... et j'ai I'impression que quelgu'un
regarde padessus mon épaule...



« J'ai une petite tache a te confier... »



1
0 « Au trot, au trot, besogne, ! » rectifiezvous d'un
ton excédé, au moment méme ou une explosion silencieuse
(et plus ou moins indolore) a l'intérieur de votre téte vous
transporte a travers les siecles dans ...
0 Quoi?
0 Le Sortilege que vous essayez de vous rappedehu
trot, autrot, besogne, haro ! # me semble que c'est de
Shakespeare... qui n‘est pas encore nélediesl Dans une
piece qu'il n'a pas encore écrite, ou il est question d'un, Roi
d'Ecosse qui n'existe pas encore.
... ce qui doit étre le plus étrange salore qawus ayez
jamais vu. Les murs, le sol et le plafond, doucement
incurves, delimitent lintérieur d'une sorte de sphere
ovoide, et sont d'une nuance de bleu absolument exquise.
Merlin a toujours habité dans des endroits étranges, mais
gue peut bien étre ka-ci ?
O Un 1Tuf de Roc, d®cl| ar e Mer
manifestes pour lire dans la pensée d'autrui. Un marin
saoul comme un Polonais en a fait cadeau au Roi Arthur.
Comme il ne savait pas quoi en faire, il me I'a donné. Et
comme je mangue un petegbace ou habiter, je m'y suis
installe.
Il manque d'espace ou... Vous savez pertinemment que ce
vieil imbécile possede un chateau en rondins dans une
forét, une maison bulle au fond d'un puits a Glastonbury,
une maison dans un tronc creux, un antre quagien
forme de cube, un tonneau delplophe et une grotte de
cristal, tous parfaitement meublés et équipés de livres de
magie et d'un creuset d'alchimiste. Il a besoin d'une
nouvelle demeure comme un infirme de sa jambe de bois.
Si le vieil imbécile catinue a lire dans votre pensée, il n'en
montre rien.
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étrange que vous ayez
/

Jamais vue

1 C'est la demeure la plus



0 Quant a cet argent que tu vas aller chercher pour moi...
reprendll.

d Mais oui, naturellement, monsieur, dihesus poliment.

Je suis, bien sdr, toujours intéressé par une aventure ;
méme aussi basmnte que le reboursement d'une dette.

o0 Parfait, répligue vivement Merlin. Si tu sais cment
procéder dans une aventure de la Quéte du Gyaal
POINTS DE VIE combat, regles magiques, et ainsi de suite
0 tu peux commencer directement auMais si tu as
besoin de te rafraichir un peu les idees, je vais te donner
guelques explications &l

Vous Bavez entendu ? Alors vite, faites votre choix !

2
d Tres bien ! commence Merlin d'un ton animé. Nous
n‘allons pas pere trop de temps a expliquer des réegles,
n'‘estce pas? Alors que l'action nous attend... euh... enfin,
alors que l'action t'attend !
Il cligne des yeux d'un air malin, puis son front stamsbrit
tout a coup.
d Mais comme souvent tu es un peu téte en paingétre
vautil mieux te les rabacher une fois de plus.

POINTS DE VIE

Pour calculer vosPOINTS DE VIE lancez deux deés et
multipliez le résultat obtenu par 4. Vous allez obtein
chiffre compris entre 8 et 48. Si vous estimez ce total
insuffisantd c'est a coup sar le cas pour 8

0 faites un nouvel essai. Vous avez droit a troisatéres
(pas plus) avec la faculté de choisir le total le meilleur que
vous réaliserez.

LesPOINTS DE VIE sont extrémement importants dans les
combats. Si, au cours d'un affitement, ilssont rameneés

a 5, vous serez réduit a l'impuissance (@edite que
VOous pourrez continuer l'aventure, mais que vous serez
automatiqguement tué au plmin combat qui se
présentera, sauf si vous avez, e¢maps, regagné des



POINTS DE VIB. Si votre total dePOINTS DE VIE devient
egal a zeéro, vous étes mort. Il en va bien entendu de
méme pour vos advedires.

COMBAT

Pour frapper un adversaire a mains nues, vousern
deux dés. Si vous faites 6, ou plus, vous lui avez porté un
coup. Si vais obtenez moins de 6, c'est que vous avez
maladroitement frappé a c6té. Admettons que vous ayez
touché votre adversaire : pour chaque point maggué
dessugde 6, vous lui causez un dommage. Si vous avez
obtenu 7, vous * marquez contre lui 1 Point de D@gen

; 8, 2 Points de Dommage, etc. Chaque Point de-Dom
mage margqué contre un ennemi est déduit decess

DE VIE.

Bien entendu, votre adversaire se battra de la méme facon
contre vous.

Avant tout combat, vous devrez déeterminer qui frappe le
premier (quiporte le premier coup). A cet effet, lancez
deux dés pour votre adversaire, et deux dés pour- vous
méme. Celui qui obtient le total le plus éleve frappe le
premier (c'ese-dire lance les des le premier). Si les
résultats sont égaux, recommencez jusqu'queel'un ou
I'autre I'emporte. Si vous utilisez des ardest ce sera le
cas la plpart du temp® les regles changent Iégerement.
Par exemple, votre fidele épée parlante E.J. possede un
pouvoir magique. Lorsque vous l'avez en main, il vous
suffit de fare au minimum 4 pour toucher un adversaire.
De plus, grace a elle, vous infligerePoints de Dommage
supplémentaires ( + 5) a un adversaire a chaque fois que
vous le toucherez, qui s'ajouteront a tout autre Point de
Dommage obtenu par les dés.

ARMURES

Le port de l'armure entraine toujours pour celui qui l'a
revétue une réduction des Points de Dommage qu'il peut
subir. Merlin a donné a Pip un pourpoint en peau de
dragon lors d'une aventure précédente : il vaut une



déduction de 4 Points de Dommage a chacmgp qui
pourrait lui étre infligé.

REACTION AMICALE

Le combat est important mais, dans de nombreux cas, il y
aurait tout intérét a l'éviter. Cette méthode est applicable
(avec de la chance) de deux fagons. La premiere, c'est
d'essayer de provoquer de pmrt de l'adversaire une
Réaction Amicale. Pour ce faire, lancez deux dés pour
votre ennemi et trois fois deux dés pour vous. Si vous
obtenez un résultat inférieur a celui de votre ennemi, la
Réaction Amicale vous sera acquise, et vous Vvous
comporterez come Si vous aviez gagné le combat. Vous
pouvez donc constater qu'il n‘est pas facile d'obtenir une
Réadion Amicale d'un adversaire.

TENTATIVE DE CORRUPTION

L'autre facon d'eviter l'affrontement est la tentative de
Corruption. Elle n'est utilisable que dales paragraphes
marqués *C ou l'astérisque (*) corpesnd au nombre de
Pieces d'Or que votre ennemi est susceptible d'accepter. *C
égale 100 Pieces d'Or; **C, 500 Pieces d'Or; **C, 1 000
Pieces d'Or; ***C, 10 000 Pieces d'Or. (Les Pieces d'Or
ne sontpas impeératives. Si vous avez sur vous des
diamants ou tout autre objet d'une valeur égale ou
superieure, ils feront l'affaire.) Vous pouvez évaluer les
pierres précieuses dont vous disposez en lancant deux deés
pour chaque pierre, en multipliant le résujpar 10 et en
considérant le total obtenu comme la valeur de la pierre en
Pieces d'Or.

Les accessoires magiques présentent plus delegite.

En général, la valeur de tout objet magique peut étre
obtenue par un lancer de deux dés dont le résultat est
multiplié par 100. Mais si cet objet est une arme magique
ou quelque chose qui peut étre utilisé dans un combat,
alors le total de votre lancer de dés devra étre multiplié par
1 000. Les accessoires magiques tres personnels (comme
E.J.) n'ont pas de prix (Men soutient que cette épee



prodigieuse vaut plus de 2 500 000 Pieces d'Or), et ne
devront jamais étre vendus, quel que soit votre besoin
d'argent.

Si vous voulez acheter un adversaire, lancez deux dés. Si
vous faites de 2 a 7, votre offre a B#euséeMais, refusée

ou non, vous avez perdu votre argent. Si vous faites de 8 a
12, alors l'offre a été acceptée et vous poursuivez votre
chemin comme si vous aviez gagné un combat, apres avoir
donné la somme convenue. Mais souvevmzs bien que
cette posdsilité ne vous est offerte que si elle est
formellement spécifiée a coté du numero d'un paragraphe.

MAGIE

Dans cette aventure, vous devrez tres certainement recourir
a la magie pour vous sortir de situations facheuses
situations. Lorsque vous déciderez desnjain sort, vous
lancerez deux dés. Si le chiffre obtenu est égal ou
supérieur a 7, il produit l'effet souhaité. Sinon, il est
totalement inopérant. Chaque sort jeté coltBITS DE

VIE, qu'il donne un résultabu non. Enfin, aucun sort ne
peut étre jet@lus de trois fois, qu'il ait eu un effet ou non.

GUERISON

Il est naturellement impossible d'éviter tous les lcat® ;
vous étes donc voué a perdre @GESNTS DE VIEa un
moment ou a un autre de l'aventure. Mais il existe des
moyens de les récupérer. ¥otéquipement, au déepart de
I'aventure, comprend trois fioles de Potion Curative,
chacune contenant 6 dosé&s en tout, donc, 18 doses.
Chaque fois que vous prendrez une dose de Potion
Curative (au gout infect, soit dit en passant) vous lancerez
deux dés etous ajouterez le chiffre obtenu a votre total de
POINTS DE VIE Les onguents agissent un peu de la méme
facon. Merlin étant extrémement chiche, votre eéquipement
ne comporte que cing applications d'onguentstilenale
lancer les dés a cet égard. Chacapplication vous
restituera troi®OINTS DE VIE



SOMMEIL

Si vous étes a court de potions ou d'onguents ou Si vous
désirez les conserver pour les utiliser ultériengnt, vous
pouvez toujours avoir recours au sogil pour recouvrer
desPoOINTS DE VIE Vous étes libre de dormir n'importe
guand, sauf au cours d'un combat. Il vous suffit pour cela
de lancer un dé. Si vous obtenez un 5 ou un 6, lancez
encore deux autres dés et ajoutez le chiffre obtenu au total
de VOSPOINTS DEVIE Si vous faites moins de 5, we
devez vous rendre a la Section du Temps du Réve (voir
page 184). Vous comprendrez alors que dormiserte
certains dangers : vous risquerez tres souvent de perdre
encore pIus:IePost DE VIEdans le Temps du Réve que
pendant l'aventure et, parfoiséme, vous pourrez y
trouver la mort. )

LES POINTS D'EXPERIENCE

Quelle que soit la methode que vous employez pour
récupérez deBOINTS DE VIE VOUS nNe pourrez jamais en
obtenir plusque vous n‘en aviez au départ. Mais vous
pourrez augmenter votre Total de @épdePOINTS DE VIE
(assez lentement, il faut le reconn@) grace au¥oOINTS
D'EXPERIENCE VOUS gagneez UnPOINT DEXPERIENCEpPOUr
chaque combat dont vous sortirez vainqueur, ou pour
chaque énigme que vous aurez résolue. (Et c'est a vous
gu'il incombke d'en conserver la liste.) Lorsque vous avez
réuni 20POINTS DEXPERIENCE Vvous pouvez les échanger
contre 1POINT DE VIE PERMANENT. LeS POINTS DE VIE
PERMANENTS S'ajoutent a votre total deOINTS DE VIE ;
mieux encore, Vous pourrez conserver jusquoirs be

VIE PERMANENTSdans votre prochaine aventure.

ARGENT

Comme il est toujours utile d'avoir sur soi quelques Pieces
d'Or au cours d'une aventure, vous pouvez, au départ,
lancer deux dés et multiplier le résultat obtenu par 10.
Vous saurez ainsi quellest votre réserve initiale de Pieces
d'Or.



REPETITIONS DE L'AVENTURE

Sans aucun doute allebpus souvent perdre la vie, au
cours de cette aventure. Et vous allez faire de nombreux
séjours au redoutable paragraphd. Mais ne vous
inquiétez pas : Merlin aille ! Et, muni de nouveaux
POINTS DE VIE vous ne tarderez pas a reprendre votre
mission. Lorsque vous recommeree |'aventure, tous les
monstres que vous aurez vaincus auront disparu a tout
jamais. Mais il en sera de méme des trésors ou des objets
gue vous aurez pu découvrir. Et qui, naturellement, ne
seront plus ewotre possession. Il serait donc utile, sinon
indispersable, de dresser une carte trés précise de tous les
lieux que vous visiterez.

LA FEUILLE D'AVENTURE

En pages 10 et 11, vous trouvevetre Feuille d'Aventure.
Elle vous servira a noteousles détails de la mission que
vous allez devoir mener a bien. Soyez tres attentif a bien la
tenir a jour, car il n'en sera plus fait état dans les pages qui
vont suivre.

0 Tu as tout retenu, demandesNIn ? Alors, file vite au 3
et nous pourrons commencer l'aventure... si tant est qu'on
puisse parler d'aventure !

Il regarde autour de lui d'un petit air dégageé.
0 Je pense que tu seras rentré a temps pour le thé.

Ce vieil imbécile vous cache quelque chddais pour le
moment, tout ce que vous pouvez faire, c'est vous rendre
au 3.

3
Merlin vous gratifie d'un sourire séducteur (un $pele
propre a glacer le sang du plus valeureux), et se gratte le
bout du nez.
o0 Grott le Gredin, d#l. Vous battez des paupieres.
0 Je vous demande pardon ?
d Grott le Gredin. Il me doit de l'argent.



0 Quica?

0 Grott le Gredin ! s'exclame Merlin. C'est son nom ! |l
est Gallois, ajouté-il, comme si cela expjuait tout. Je le

lui ai prété lors d'une réunion de Guilde des Magiciens

et maintenant j'en ai besoin. Et c'est la que tu interviens. Je
veux que tu ailles récupérer cet argent.

0 Jevolis, dites/ous.

0 Son repaire... (il toussote) ; sa demeure n'est pas tres
loin d'ici ; je me suis donc permis, pour gagda temps,

de préparer ton équipement. Inutile de te donner la peine
de choisir ton matériel pour une aventure aussi banale ; en
fait, il ne s'agit méme pas d'une aventure, mais plutét d'un
petit intermede distrayant.

Il vous tend le vieux sac élimé dortus vous étes servi Si
souvent au cours de vos ave
I'intérieur, vous constatez qu'il contient le matériel suivant
pour aventurier (assez classiqgue) :

Bidon d'huile

Bottes de rechange
Briquet a amadou
Corde

Couteau

Couverture

Crampons d'escalade
Hache

Lanterne

Pansements

Rations alimentaires
Sacs (en grosse toile,6 en tout)
Scie

Tente

Ustensiles de cuisine
Vache a eau
Vétements de rechange

Au fond est range un petit livre relié en cuir, portant sur la
couverture l'inscriptin en lettres dorees :



LIVRE DE SORTILEGESCOMBINES DE PIP

(Nouvelle édition, réevisée, enrichie et signée par I'Auteur)

0 Tu le liras plus tard, intervient Merlin d'un ton irrité en
vous voyant feuilleter le livre. Si nous attiems trop
longtemps, ceera la marée haute. Habitué maintenant aux
commentaires abscons de Merlin, vous ne lui demandez
méme pas ce que maarée vient faire ledans. Vous vous
contentez de vous enqueérir :

Pourquoi pense¥ous que j'aurai besoin de magie pour
cette aventure ?

Merlin plisse |l es | vres et
On ne sait jamais, dans ce domaliae déclare t-il,
mystérieux. En outre, Grott le Gredin est un magicien ou,
plus exactement, un sorcier et, ne seraitque par
courtoisie, mieux vaut emporter un sedge ou deux.

Ce Grott, ditesrous soupconneux en froncant les sourcils,
combien vous doill exactement ?

Cinquante Pieces d'Or, répond aussitdét Merlin. Plus les
intéréts, bien entendu.

Et les intéréts se montent a combien ?

A peu pres tout ce gu'l posde, déclare joyeusent
Merlin en se frottant les mains. Ce prét remonte a tres
longtemps.

Tout ce gu'il possede ? répétsmus. Et il sera d'accord
pour vous donner tout ce qu'il possede ?

Non, commente Merlin. Je ne le pense pas. Mais on ne sait
jamais Il y réfléechira peug€tre a deux fois avant de
s'‘opposer a Pip, a celui qui a vaincu lesisos, pourfendu

les dragons, sauvé le Royaume, refermé les Portes de I'Au
Dela, maitrisé le Chaos. Tu as une sacrée réputation
maintenant, tu sais. C'est pouette raison que je t'ai
choisi...

Vous voulez que j'use de menaces envers lui ? demandez
Vous, consterné, vous rendant compte soudain que ce vieux



grigou vous a convogqué dans son Temps pour vous faire
jouer, en quelque sorte, le role d'un gros bras dealzalVi
Menaces, menaces, c'est un bien grand mot, dit Merlin. 11
s'agit simplement de... faire un peu [gien sur lui. Et si ca

ne marche pas, de prendre damt malgré tout. Il
m'appartient, de toute facon.Hésite, avant d'ajouter : Tu
toucheras uneommission de dix pour cent, bien entendu.

0 Voila qui change tout. Ce Grott, je suppose, est un
méchant sorcier ?
0 Tres, acquiesce Merlin.

Il ne vous reste plus qua prendre Excalibur Junior, votre
remarquable épée parlante, et a lire vottavre des
Sortileges Combinégage 175) avant de vous rendredu
pour vous lancer dans cette peu catholique aventure.

4
0 Fin prét? demande Merlin, guilleret. Parfait. Alors,
allonsy.

0 Vous venez aussi ? demandemis, quelque peu
surpris.

0 Oui, bien s, réepond sechement Merlin. Tu ne
t'imagines pas que je vais te laisser aller tout seul, non ? Tu
pourrais te perdre. Ou, pire encore, avoir des ennuis. Nous
ne pouvons prendre ce risque, pas vrai ? Il nous faut une
aventure agréable, sans daen Pas dmnuis, pas de
difficultés, pas d'émotions inutiles.

0 Psst!

0 Qu'estcequilya, E.J.?

0 Je crois gu'll est devenu completement marteau,
chuchote E.J.

0 Pas du tout, répondamus a voix basse. Il veut
simplement donner le change. Il insiste sur le coté sans
danger de cette aventure uniqguement pour apaiser notre
naturel soupconneux.

0 Tu veux dire que l'aventure ne sera pas sangeiah
demande E.J.

o0 Je le crains fort.



Apres un instant de silence, E.J. marmonne :

--J'aurais mieux fait de rester au lit.

Mais Merin, ayant ouvert une porte dans la paroi fragile
de | " T uf de Roedce,howosus Lpowsfs
posé a l'extréme pointe d'un prontoire rocheux qui
avance awdessus d'une mer agitée, et qui est si étroit et Si
bas dans sa partie qui touche auag@ qu'on l'imagine
facilement submergé a marée haute. Et méme
actuellement, il est balayé ca et la par les vagues, et vous
allez étre sérieusement douché si vous ne faites pas tres
attertion.

0 Suismoi ! s'exclame Merlin, et il s'élance a grands pas
sur | corniche rocheuse, une main (tenant sa baguette de
magicien) levée, tel un policier dirigeant la circulation. Et,
alors que la magie de Merlin se révéle souvent désastreuse,
elle semble cette fois fonctionner sans défaut car, tout en
vous saisissant deotre sac et en lui emboitant le pas, vous
remarquez que les vagues déferlantes se tdmur
maintenant, diraibn, a une barriere invisible. Vous arrivez
sur le rivage. Un paysage desolé s'étend devant vous, sable
et rochers, seme de rares buissons ralmugtrigue, vous
demandez :

0 Ou sommesious exactement ?

0 En Cornouaill es, r®pond Me
comme maison de vacances. C'est tout pres de Tintagel, en
fait ; le Chateau du Roi, rentisi compte. Il se drape
étroitement dans les plis de g#be, passe sa baguette de
magicien dans sa main gauche et tend la main droite.

0 Voila, Pip, la direction que tu vas prendre. Regardant
du coté ou il pointe son doigt osseux, vous apercevez un
deuxieme promontoire avancant dans la mer a moins de
guatre cerdg metres du praier. A l'extrémité de celtq,

une tour en pierre grise se dresse, orgueilleusdessus

des vagues.

Bien que formé de rochers, le promontoire est sensi
bl ement plus | arge qgque <celwu
Merlin, et il semble mémeuune véritable route > ait été
construite.



0 Et voici ta carte, ajoute Merlin.

0 Une carte? protestamus. Pourquoi aurai® besoin

d'une carte ? C'est a deux pas d'ici.

0 On ne saurait se montrer trop prudent, dit Merlin.

Allez, metstoi en route.

d Vous ne veez pas ?

0 Seigneur, non ! J'ai des choses plus importantes a faire.

Je t'ai amené jusqda. Tu peux bien te débrouiller tout

seul maintenant.

Apres avoir jete un regard nerveux alentour, il oeence
remonter ~ pas press®s ver

0 Hé, attedez une minute ! lui criezous. Vous ne

m'avez méme pas dit a quoi ressemblait ce Grott ! Enfin,

je veux dire, comment vaje le reconnaitre si je le

rencontre ?

0 |l est tres vieux, lance Merlin palessus son épaule. Si

vieux, en fait, que certains pratent qu'il est mort depuis

des années. Mais, a ta place, je n'écouterais pas ce genre

de ragots insenseés.

El il semble bien que vous n ‘'allez pas lui soutirer trkau
renseignement utile avant de vous lancer dartite qestite
aventure sans danger. Le pnontoire donnant acces a la
tour en pierre n'est qu'a quelgues minutes de marche, au
47. Si vous voulez perdre votre temps a consulter la carte,
VOous la trouverez aze.

)
Bon sang de bois, vous étes tombé dandasse !

Lancez deux dés pour savoir combienP@eNTS DE VIE
vous avez perdus. Si cette chute vous est fatale,
rendezvous aul4. Sinon, vous pouvez vous extirper de la
fosse pour découvrir que la porte que vous avez essayeé
d'ouvrir ne s'est pas ouverte. Le choix s'offre donc a vous :
tenter d'ouvrir la porte de droite ali0, ou les deux portes
ensemble adb. Par ailleurs, vous pouvez quitter la salle,



auquel cas vous pouvez soit essayer wtea@ntrée au,
aul/ou au22, soit revenir sur vos pas alv.

6
Bing!
Au moment ou vous touchez les poignées de la porte a
deux battants, un épieu herissé de pointestmenes,

projeté par un ressort, siffle dans l'air et vous transperce a
la hauteur du plexus solaire.

Lorsque vous aurez enfin réussi a arracher cette arme de
votre chair pantelante, vous aurez perdu un double lancer
de POINTS DE VIE Si cet accident vauest fatal, rendez
vous aul4. Sinon vous avez le choix entre retournet6&u
pour étudier les possibilités qui vous y sont offertes, ou
alors, si vraiment vous avez perdu la boule, essayer
d'ouvrir de nouveau lggortes a double battant &20.
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7
Vous avancez a pas prudents dans la galerie, tapant sur les
murs latéraux dans l'espoir de découvrir une porte secrete.
Vous avez presque atteint I'extrémité du mur est, lorsque
vos recherches sendnit couroner de succes : la paroi
sonne creux ! Mais, malgré tous vos efforts, vous n'arrivez
pas a trouver la moindre ouverture. Vous continuez
jusqu'au bout, butant alors contre le rocher, mais de pres
VOUS powez reperer un petit levier qui en dépass

Que vous pouvez, bien entendu, avoir envie d'abaisser. Si
vous le faites, rendemus au44. Sinon, vous porez
retourner au36 et étudier a nouveau les choix qui vous
sont offerts.

8

Vous voila de nouveau defs ! Debout, le dos tourné ala
falaise que vous connaissez bien, pour étre exact. Et qui
comporte toujours quatre ouwares.

Que vous pouvez explorer al) si vous le désirez. Ou
alors, vous pouvez essayer la deuxieme entreg7ala
troisieme a2 ou la quatrieme abl.

La forét semble encore plus terrifiante de pres qu'elle ne
I'etait de loin. Tous les arbres croulent sous le viorne et les
champignons ; et les afines semblent onduler lentement



lorsque vous ne les regardez pas directement. Un effet de
la lumiere, sans aucun doute, ou p&é du vent.

0 Tu ne vas pas continuer ? grommelle E.J. dans son
fourreau.

0 Pourquoi demandesi ca ?

d Cet endroit ne me dit riequi valille.

A vous non plus, pour étre sincere. Mais vous Vvoila
maintenant dans la forét et il ne s'est rien passé ; aussi
peutétre son apparence seule-elt inquietante. La route
continue vers le nord, et wmeux poteau indicateur pointé
vers Test idique le chemin qui conduit a un endroit
appelé la chaumiere du Chévrefeuille.

Il est encore temps de repartir vers le sud4auSi vous
préférez néanmoins continuer en direction du nord,
rendezvous alors awd0. Le chemin de la chaumiére du
Chevrefeuille vous amene @l

10
Sapristi, vous venez d'étre frappé par la foudre ! Ou plutét,
vous avez été traversé par un Eclair de Doigt de Feu
émanant de la porte que vous venez deheu Porte gu
demeure néanmoins étroitemégrimee.

Ce léger incident vous a coute AOINTS DE VIE S'il a mis

fin a votre brillante destinée, rendenus aul4. Sinon,
VOuS pouvez soit essayer d'ouvrir la porte de gauch® au
soit les deux portes simultanémentldii vous pouvez par
ailleurs sortir de la salle, auquel cas vous avez le choix
entre essayer une autre entrée guau 17 ou au22, ou
revenir sur vos pas adi/.

11

La téte de gargouille vous sougt.
Entrez, ditelle.

Quel etrange marteau de porte ! Si vous en avepuosl
envie, vous pouvez tenter de tourner la poignéata®u



essayer un@utre entree au, au 17 ou au22. Ou méme
revenir par ou vous étes arrivé du.

12
La chance vous a souri cette fois, Pip : vous n'avez pas
découvert une porte secreteaimitrois en réalité ! Deux
d'entre elles donnent acces a d'étroits tunnels, dont I'un est
orienté vers le suduest, l'atre vers le sudbst. La
troisieme ouvre sur un codor plus large orienté vers l'est.

Le tunnel sueébuest conduit ab3. Le tunnel sueest au33.
On peut entrer dans le corridor est &8.

13

Voila qui est bien déconcertant. Vous avancez vers l'ouest
le long de la petite route depuis pres d'une heure et le
donjon ne se rapoche pas pour autant. (Il ne s'éloigne pas

non plus, ce qui est plutdét une bonne nouvelle.) Vous
auriez da y arriver en cing minutes au plus. Que se fiasse

il donc ?

Comment le savoir ? De toute facon, il vous fautdicsi
vous allez continuer versaliest au7/7 ou revenir en
arriere au4?’.

14
Eh bien, ca y est ! Occis une fois de plus. Voila Pip mort.
Un cas extrémement grave de rigidité cadane
galopante. Mais cessez donc de vous attendrir sur vous
méne ; relevezvous d'un bond avant d'étre completement
raide et calculez de nouveau \W&ENTS DE VIE Cela fait,
vous pouvez décider si vous allez retourner au paragraphe
gue vous venez de quitter ou recommencer toute votre
aventure a zéro. Les deux soluso présentent des
avantages et des inconvénients, alors réfléchissez bien.
Quelle que soit votre décision, vous devez tout d'abord
inscrire votre infortuné trépas au Décémetre, page 182. A
la fin de votre aventure, cela vous permettra de comparer



vos resuiats avec ceux de vos amis qui font de si
pitoyables efforts pour progresser dans cette aventure, que
cela en deviendrait presque risible... si vou@Eme n'étiez

pas aul4 !

15
Nom d'un pétard, le toit s'effondre !

Quand vous réussissez enfin a émergetudnel que vous
venez de creuser pour vous sortir de cette facheuse
situation, c'est pour constater qu'il vous a ameneé droit au
14,

16

Vous voila de nouveau dehors ! A c6té de latgeme
entrée du caveau, pour étre exact.

Dans lequevous allez devoir pénétrer a nouveau, en vous
rendant albl, au7, aul7 ou au22.

17
Le sinistre corridor se prolonge vers le nord sur une courte
distance seulement avatiaboutir a une porte. Une plaque
apposeée sur le panneau déclare :

LA MORT RODE DERRIEHE CE PORTAIL

Ce qui, il faut le reconnaitre, est une étrange facon de
souhaiter la bienvenue.

Si vous estimez que ce message releve seulement de la
guerre psychologigyesous pouvez tenter d'ouvrir la porte

au 62. Par ailleurs, vous étes parfaitement libre de filer en
vitesse et d'essayer une autre entrée2f ou 51 ) ou
méme de revensur vos pas ag’.

18



Le corridor se poursuit en direction de I'est sur une bonne
distance avant de bifurquer brusquement werssud,
aboutissant a une impressionnante porte a double battant.

Que vous pouvez essayer d'ouvrir 2& bien que vous
soyez libre, bien entendu, de retourner&@ypour y faire
un nouveau choix.

19
Vous étes en train de couler ! Vous luttez avec fureur.
Vous appelez a l'aide avec courage. Vous sombrez avec
célérité.

Jusqu'auld.

20
Viing !
Oh, non ! A peine avexous touché la poignée de la porte
a double battant, qu'un autre épieu hérissé de pointes

meurtrieres, projeté par un ressort, vous transperce a la
hauteur du plexus solaire.

Lorsque vous aez enfin réussi a arracher lI'arme de votre
chair frémissante et pansé tant bien que mal votre
blessure, qui s'est aggravée, vous aurez perdu un double
lancer dePOINTS DE VIE Si cet accident vous est fatal
rendezvous au 14. Sinon, vous avez le choix entre
retourner au62 pour étudier de nouveau les pdslités

gui vous sont offertes ou (Brrr !) essayer de nouveau
d'ouvrir la porte a double battant &22.

21
En les examinant de plus preug constatez qu'il ne
s'agit pas de portraits de Nains géants, mais de quelques
uns des ancétres de Grott le Gredin. Une petite plague
clouée dans le bas du cadre identifie chacun des sept
personnages presents. Qui sont :
Doublecroc le Terribl¢pere de Gott)



Méemé Gratouillettdgrand-mere de Grott)

Boris Torboyardgrand-oncle de Grott)

Le révérend Lancelot DinBong (ami intime de
la méere de Grott)

Madame Sapotrou$anfond(arriere-grand-mere
de Grott)

Tafia Sombregnoéléarriere-grand-pere de Grott)
Aaron Lurleur O'Caringcousin par alliance de
Grott, deux fois emporté par les croguemorts).

Et ils ont vraiment tous des mines patibulaires.

Ce qui ne vous avance guere. Revenez doi2 au
afin de proceder a un nouveau choix.

22
Pénétrat hardiment dans la salle, vous vous dirigez a pas
circonspects vers la double porte au nord. De plus pres,
Vous constatez que les poignées onaéiichées ensemble
par des cordes reliees par un cachet de cire portant en
empreinte, un signe mygtie.

R

“l ‘/" | !
| (,}

WK
Un petit rouleau de parchemin est suspendu au sceau.
Vous le prenez avec précaution et le déroulez. Un

message, tracé d'une écriture en pattes dectmesuqui
évoque assez celle de Merlin, déclare :

- r— ap——
———
————




« Les scellés ont été mis sur ces portes pour vousganot
Toute tentative pour les ouvrir risque df@iner pour vous

de graves ennuis, voire la mort. Je vous prie de sortir d'ici
sans provoquer de désordre. »

Signé : Grott le Gredin.

Intéressant. Cela signifig-il que Grott n'est pas mort,
tout comptedit ? S'il est aussi excentrique que Merlin, il

se peut qu'il habite d'étranges endroits. Quoi qu'il en saoit,
comment allexous réagir au mesge ? Si vous acceptez

de suivre ses instructions, vous pouvez encore essayer les
autres entrées aud, aul7 et au51 (ou méme revenir sur

VOS pas jusqu'aud?). Mais vous pouvez parfaitement
décider d'utiliser cette chere E. J. pour couper la corde, ce
qui vous permettra de franchirranement la porte a
double battant a&0.

23

Vous vous trouvez dans une immense salle, dont il vous
est impossible d'apercevoir les limites, qui bEmavoir
été tapisseée, sol et plafond compris, d'une sorte de pellicule
métallique béue. Un corridor s'owe en direction de I'est.

Le corridor est vous conduira &8. Mais peutétre existe
t-il en ce lieu une porte secrete ?... Que vous pouvez
chercher en vous rendant da.

24
Bangd Aie'!
Cete décision stupide vient de vous colterPbiNTS DE
VIE. Si cette perte vous est fatale, renslems aul4.
Sinon, vous pouvez retourner dd4, en vous fraant le
crane, pour faire un nouveau choix.

25
Les pores s'ouvrent facilement sur une grande piece haute
de plafond dont les murs s'évasent vers le sud. Dans le mur
sud, vous remarquez une nouvelle porte, qui parait
verrouillée.



Mais que l'on peut ouvrir pewfitre au 16, la seule
possibilté qui vous soit offerte ici puisque les portes par
lesquelles vous étes entré se sont referméegerous

et ne se réouvriront pas.

26
Vraiment, tout ceci ne tient pas debout. D'apres cette carte,
le donjon situé a l'ouest a l'extrémité du promastest un
faux donjon (ce que cela signifie, mystere !), alors gu'en
faisant route vers le nord ou I'est, on court droit a sa perte
en aboutissant a des endroits aux noms particulierement
évocateurs : la Forét des Etranglés et le Marais de la
Derniere Tass.

Mais le plus étrange, d'aprés ce document, c'est que
Grott est mort. Ou, s'il ne l'est pas, il le sera bientét
puisqu'on l'a enterr@ sa tombe est clairememidiquée

sur la carte. Tout cela n'a aucun sens, aprées ce que vous
a dit Merlin ; mais de toet facon, il va vous falloir

FORET DES
ETRANGLES"

Passez avlarge!l)

Et I'endroit ou les prendre est 4g.



27
Ces scenes, rendues avec beaucoup de talent compte tenu
de la délicatesse du sujet, indiguent une &sBS
maladive pour les caveaux, lesnbes béantes, les
cadavres en putréfaction et ainsi de suite. Plusieurs sont
accompagnées d'une inscription sous forme de diptyque,
telle celleci, tout a fait typique :

« CI-git Seat qui mangea son psang.
Il en est mort, évidemment. »

Puisque mairgnant vous savez ce qu'est un diptyque,
revenez vite a@2 pour faire un nouveau choix.

28
Droéle d'odeur par ici, Pip : un mélange de paure et
de...De gaz !
Vite, retenez votre souffle ! Non, trop tard, vous avez déja
respiré dece gaz, sinon vous ne l'auriez pas senti.

Lancez deux dés. Si vous faites moins/ die gaz vous
asphyxie, auguel cas vous gagnez4en toussant comme

un perdu. Si vous faites plus de 6, vous pouvez en titubant
revenir au43, ou partir vers l'est le long du couloir qui
aboutit a une porte. Rendenus aue6.

29
Vous venez de pénétrer dans une piece de trois metres sur
trois, avec une porte dans le mur sud. De part et d'autre de
la porte, dax Zombis, noncHamment appuyes contre le
mur, les jambes croisées aux chevilles, se curent les dents.
0 Vous allez quelque part ? demande |'un d'eux, avec un
mince sourire.

Pas de réponse a c¢a, Pip, sinon pétre un direct en
pleine figure. Ce qui pata étre indispensable, puasie

les deux Zombis vous attaquent maintenant avec toute la
férocité dont sont capables les cadavres vivants (qui ont en
genéral un caractere de cochon).

Chacun dispose de Z®INTS DE VIE frappe avec un 6 en
infligeant 2 Poits de Dommage suppléntames, les



Zombis étant un peu plus jeunes que les Momies et par
conséquent en meilleure forme plogys. S'il réussit a
sortir un 12, le Zombi en question vous contaminera en
vous affligeant d'une pourriture galopante qui drainera
VOSPOINTS DE VIEau rythme de 3 (en plus des Points de
Dommage) par Assaut pws a chaque paragraphe auquel
VOUS vous rendrez, jusqu'a ce que vous avaliez une lampée
de Potion Curative (ce que vous ne pouvez faire au cours
d'un combat, bien entendu.) ®us survivez a cette ren
contre, rendexous au34. Sinon, en route pour I&4.

30

Vous tournez la poignée de la porte, qui Ss'ouvre- faci
lement, donnant acces a une grande piece vide dont les
murs est et ouest sdurvent vers l'intérieur en direction du
nord. Au milieu du mur nord, qui vous fait face, vous
apercevez deux portes a doubletdoat aux montants de
cuivre. Vous avancez dans leur direction, puis vous
hésitez.

Et c'est bien normal. Vous avez le choixreressayer
d'ouvrir la porte de gauche ab, ou la porte de droite au
10, ou les deux ensemble 45%. Vous pouvez aussi, bien
entendu, faire un pied de nez aux portes (c'est une image)
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29 Deux Zombis, nonchalamment



et qutter ce lieu pour essayer une autre entre€/aau 17
Oou au22; ou méme revenir sur vos pas jusquéau

31
Cet arbre a un aspect bien étrange... S'il s'agit d'un drbre.
est vert, certes, comme un arbre. Et idaik, a y bien
refléchir c'est a peu pres le seul point de ressemblance qu'il
possede avec un arbre. Guen d'arbres avewous déja
vus avec deux bras,
deux jambes et des dents ? Cette chose ressemblelutd
un homme, la couleur mise a part. Et la queue, bien
entendu. Un homme, d'ailleurs, ne pourrait pas se deplacer
ainsi, filant a toute vitesse sur quatre pattes. Mais en méme
temps...

Vous étes encore en train de vous poser des questions
lorsquel HommeLézard vous attaque en lancant son cri
sur aigu, typique de son espeéce, et qui souvent amene
d'autres créatures de sa race a la rescousse. Lancez un dé
pour savoir combien de ses congeneres vont venir l'aider a
vous massacrer. Chacun d'eux, y compris tenper,
dispose de 1BOINTS DE VIE porte un coup avec un 6 et
inflige 3 Points de Domage supplémentaires avec ses
crocs et ses griffes. Si I'un d'eux sort un double 6 au cours
du combat, vous serez également empoisonné, ce qui vous
vaudra de perdre aomatiguement 3OINTS DE VIE a
chague Assaut pendant toute la suite du combat. Si
I'Homme Lézard a raison de vous, rendeaus auld. Si

VOUS survivez, vous pouvez, chancelant, meurtri et
sanglant, regagner 147.

32
Bing !
C'est le bruit du piege a ressort installé derriere la porte a
double battant, inoffensif maintenant, fort heureusement,
puisqu'il n'y a plus d'épieu. Vous franchissez le seuil et les
portes se referment d'ellesmémes silencieusement
derriere wus. Vous pivotez sur vouméme et vous
essayez désesperément de les ouvrir, mais sans succes ; de



toute evidence, vous étes pris au piege,-paeta jamais,
dans ce... Vous vous retournez pour savoir ou vous Vous
trowez exactement (emprisonné a jarpaist vous
découvrez que vous €étes entré dans une longue galerie
faiblement éclairée orientée nesdd. Le long du mur de
droite sont accrochés sept portraits grandeur nature de
Nains géants, sembtal. Le long du murde gauche sont
accrochés des tableawa ['huile représentant des
cimetieres. A l'extrémité nord de la galerie se profile une
volte sombre adela de Laquelle vous ne pouvez rien
voir. Et voici un détail intéressant : dans l'angle-eatlest
POSEé un vieux sac ayant sans doute appartenu aeiin v
aventurier dont les vieux 0s ne sont certainement plus
gu'une vieille histoire. A l'intérieur se trouve une bouteille

a moitié pleine de Potion Curative, I'équivalent de trois
doses, dont chacune vous redonnera un double lancer de
dés deroINTS DE VIE Celui qui a oublié la son sac vous a
fait un beau cadeau, Pip !

Si vous deésirez examiner les portraits de plus pres, rendez
vous au2l Si vous voulez vous attarder devant les
peintures de cimetieres (il faut de tout pour faire umd®
n'‘estce-pas ?), rendexous au27. Vous pouvez sonder le
mur de droite a la recherche de portes secreteS&uwu

le mur de gauche ak0. Et si lI'envie vous prend de
regarder cette voliteombre de plus pres, rendeaus au

69.

33

Le tunnel continue en direction du seslt sur une courte
distance seulement, avant d'aboutir a une porte a sens
unigue. Quand vous en franchissez le seuil, vous vous
retrouvez dans une grandalle, ouverte a l'air libre vers

le sud, et comportant une porte a double battant dans le
mur nord.

Un simple coup d'Til wvous a
sud, vous vous retrouverez a votre point de départ. Si vous
décidez de faire ainsi, vous pouveriydiriger vers une



autre entrée al, aul7 et auS1 (ou méme revenir sur vos
pas jusqu'aud4?). Mais vous pouvez également choisir
d'ouvrir la porte a double battant &&0.

34
Ayant fouillé les Zombis, vous ne découvrez rien qui
présente un grand intérét, si ce n'est un bout de parchemin.
Sur un coté figurent les dernieres vds et le testament
de quelqu'un dont on a déchiré le nom, alors queasiird’
ont été griffonnés quelies abominables vers de mirliton :

« Si échouer vous deviez,

Et que sous gréle et pluie vous vous retrouviez
Peutétre bien

L'idée me vient

Que fourvoyé

VOUS VOus seriez. »

Eh bien ! Vous en venez presque a regretter le 3dvous
voulez revenir sur vos pas, il vous faudra aftevrle gaz
au 28. Pour franchir courageusement la porte du mur sud,
gardez votre épee a la main, et dezvous a4l

35
Dans la poche de la cape d'urs d&ampires, vous trouvez
toute une bouteille de Potion Curative rouge vif. (Un peu
étrange, aussi bien au godt qu'a la vue, mais efficace : six
doses, chacune redonnant un mleulancer dePOINTS DE
VIE.) Dans la poche de I't@, vous découvrez une clef
d'argent. Vous décidez que ce doit étre la clef de la porte
du mur est, mais, apres Vvérification, vous découvrez que la
porte n'est pas verrouillée.

Si vous voulez revenir sur vos pas, il vous fawdfanter
le gaz au28. Pour frandir courageusement la porte du
mur sud, il vous faut vous rendtedpée toujours au poing,
au 5o.

36



La route tournicote dans tous les sens de fagon inquiétante,
revenant parfois carrément en arriere, si bien que vous
finissez par neplus savoir dans quelle direction vous
avancez. Pendant un certain temps, il vous semble que
Vous progressez vers le sud, comme c'était le cas au début
puis, de toute évidence, vous avancez vers l'est, puis vers
le sudouest, puis vers Test de nouveausprers le nord

est. Par bonheur avant d'avoir sombré dans la plus totale
confu5|on, votre 11| de | yn
Un bras tendu vers le nord est pointé sur une falaise
rocheuse. Et sur le bras, en lettres gptBs, est inscrit :

CAVEAU DE GROTT

Un Caveau ? Grott ne peut pas étre mort ! Sinon, comment
allezvous récupérer l'argent de Merlin ? Merlin-laéme

ne peut essayer de faire de vous un pilleur de tombe !
Encore qu'on ne sache jamais, a vrai dire. Les sourcils
froncés, vous passedevant la pancarte, vous dirigeant
vers la falaise. La masse de rocher semble avoir été
aménagee dans le passe. Des tunnels et des galeries y ont
été creusés. Beaucoup sont maintenant bloqués par des
éboulis de pierres ou sont impénétrables tant ils sont
envahis de rooes, mais un examen plus approfondi vous
permet de découvrir guatre entrées qui seraient en fait
accesdiles.

La premiere est une large galerie au sol dallé qui, apres
s'étre enfoncée sur une bonne dizaine de metres, se
termine en cublesac La deuxiemesst une étroite galerie
sans lumiere au bout de laquelle vous distinguez
vaguement une porte feee. La troisieme, plus large,
forme presque une salle et, a son extremité nord, une porte
a double battant, fermée, est parfaitement visiblegqua
trieme est une simple porte, scellée dans la falaise et
étroitement fermeée, si bien gu'il est impossible de savoir
ce qui se trouve adela.

0 Qu'estce que tu vas faire? demande E.J., curieuse.
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36 Quatre entrées du Caveau sont accessibles.



Excellente question. Vous pouvez toujours revenir en
arriere, ce qui finir ait par vous ramener adi/. Mais si
vous voulez élucider cette histoire de Caveau de Grott,
VOous pouvez vous diriger vers la premiere entrée/au
vers la deuxieme ali7, vers la troisieme a2 ou vers la
guatrieme albl.

37

C'était déja vraiment déplaisaht en fait, c'est maintenant
encore plus déplaisant : depuis que vous les avez
trucidées, les Vertes Momies Hurlantes degager@ un
odeur encore plus nauséabonde varnd Une bonne
nouvelle, néanmoins : lI'une d'elles avait sur elle un pot
d'Onguent Curatif, contenant une quantité suffisante pour
cing applications, cltne d'elles vous redonnd@®oINTS

DE VIE.

Si vous voulez urfeis de plus revenir sur vos pas, il vous
faudra affronter de nouveau le gaz a8. Pour franchir
courageusement la porte du mur est, il vous faut vous
rendre,| pé®au poing, a29.

38
Un coup de chance, Pip. Boulevant le portrait d'un
bossu louchon (qui, d'apres une petite plaguebas du
cadre, est un certain Tafia Sombregnole, aHigamdpere
de Grott), vous découvrez un étroit corridor filant vers
I'est.

Si vous voulez sav_oir o_U mene ce c_orridor, renders au
43. Sinon, vous feriez bien de choisir une autre solution au
32.

39

Si vous prenez le temps de dépouiller le Dragon, vous
pouvez utiliser sa peau pour vous fabriquer un pourpoint
gui vous permettra de sdtare 5 Points de Dommage de
tous ceux qui vous seront infligés dans n'importe quelle
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future aventure. Car pour le moment vous avez bien autre
chose a faire que de vous lancer dans des travaux de
couture, travail long et minutieux que vous ne pourrez
entreprendre que lorsque l'aventure actuelle sera terminée.
Ce qui ne saurait tarder maintenant, cicait! Vous vous
élancez vers la porte nord... pour constater qu'elle est
fermeée a clef.

Si par hasard vous possédez une clef d'argent, rendez
vous au42. Sinon, vous pouvez seulement revenir sur vos
pas, ce qui, malheureusement, risque de vous exposer aux
méfaits du gaz afd8.

40
La route se rétrécit alors que la forét devient de plus en
plus dense. La lumiere d&it et les lianes des viornes
ondulent vraiment maintenant ; une sourde inquiétude
commence a vous gagnér. Je trouve qu'on devrait faire
demttour ! dit E.J. d'une voix neutre.
Et pour une fois, vous étes en tout point d'accord avec elle.
Mais lorsque wus tournez les talonpour suivre son
conseil, vous constatez que ces arbres couverts de lianes et
de mousse se sont degda pour obstruer la route derriere
vous. D'instinct, vous portez la main a E.J., comme
toujours en cas de danger. Mais sans mémss Vaisser
degainer, une liane s'entortille autour de votre cou.

Et se resserre. Vous pouvez reprendre votre soufflelau



Vous venez d'entrer dans une piece de trois metres sur
trois, avec une porte dans le mur est encadréeeal@ax
cerceuils d'ou se lévent deux sinistresspanages aux
longues canines pointues. lls portent un habit noir et une
cape. Et vous étes totalement dépourvu de la moindre
gousse d'ail !...

Chaque Vampire possede P@INTS DE VIE porte un coup
avec urb, et inflige 3 Points de Dommage glgmentaires
avec ses canines. Si l'un ou l'autre sort un 12, ynéme
deviendrez momentanement un Vampire pendant un
Assaut. Ce qui fait que vous essayerez de mordre votre
propre gorge au lieu d'atguer. Ces cont@ons vous
codteront 5POINTS DE VIE Si vous sortez vainqueur de
cette rencontre, rendemus au35. Sinon, vous pouvez
toujours aller arracher les dents p plantées dans votre gorge
au 14.

42
Vous glissez la clef ac soin dans la serrure. Vous
essayez de la tourner avec precaution. Elle ne tourne pas !
Ce n'est pas la bonne clef ! Psast un cri d'angoisse,
vous donnez un violent coup de téte dans la porte. Puis,
VOUS ressaisissant, vous essayez de tourner ladales
I'autre sens. La porte s'ouvre...

Ce qui Vous permet de | eter
trésor et de voit iricroyable spectacle qui s'offre &d.

43



Vous étes dans un couloir oriente-egest (ou ouestst, si
vous prefeez) qui aboutit a I'est au sommet d'un escalier
de pierre, et a I'ouest a une porte.

Vous avez le choix entre descendre les marches, ce qui
Vous menera a8, et ouvrir la porte ouest abi8.

44

Avec un grondemenetrifiant, une énorme dalle de pierre
coulisse a partir de l'un des murs latéraux, pour bloquer
completement l'entrée sud du cdoi. Vous vous
retrouvez dans une totale obscurité, vous demandant ce
gue vous allez faire maintenant.

Le choix est limité, qurrait-on ajouter. Vous pouvez tenter
de vous jeter téte baissee contre la dalle de pierre, auquel
cas rendexous au 14. Ou vous pouvez attendre
patiemment d'étre mort de faim, ce qui vous conduira
lentement auld. Ou, enfin, remettre le levier dans la
position ou vous l'aviez trouvé (ce qu'E.J.considere comme
une solution beaucoup trop facile) 8.



.xwu'lmuml"f;éﬂm ﬂ[ﬂm '"" ':'—
'l'ﬁ.mxl"‘iﬂ b f '1” il i-;f’-r
(T [{FLQWIHWUW T

44 Avec un grondement terrifiant, une dalle de
pierre coulisse et bloque ['entrée du corridor.



45
0 Quoi ? s'exclame Merlin. Déja de retour ?
Il lance un coup d'oeil brillant de convogisur la brouette
débordante et, d'un geste nonchalant, natile Piece d'Or
sur le point d'en tomber.
0 Simple comme bonjour, déclargnus, avec un large
sourire. Une petite aventure banale et ennuyeuse, cet
argent a récupérer ; comme vdlaviez prévu. ‘ai tout de
méme rencontré un Dgan, avant de trouver l'or. Mais je...
Vous hésitez soudain, ayant remarqué l'expression de
Merlin qui vient de donner un coup de dent dans la Piece
d'Or pour en vérifier l'authenticité.
0 Qu'estce qu'il y a ? demandemus
0 Ce n'est pas de l'or ! hurle Merlin. C'est du ailat
enveloppé de papier doré !
Il bondit vers la brouette, sa robe voletant derriere lui, et
commence a fouiller frénétiguement dedans.
d Encore du chocolat ! Et des berlingots peints en argent !
Et des [erres précieuses en sucre candi ! Tu t'es fait rouler
dans la farine, Pip ! Le tout ne \@mit pas plus d'une
Piece d'Or et demie au Marché de Glastonbury !
Terrassé par I'énormité de la chose, I'ecume lui vient aux
levres ; certes, a cause de son as®gi mais stwut parce
gue, eternel distrait, il s'est bourré la bloe de berlingots.
0 Dumkpff ! hurlet-il, retombant un instant dans son
patois gallois. Grott le Gredin t'a emmené en balancoire !
Il se met a agiter les mains avec des gestes fotesdtien
marmonnant dans sa barbe de terribleslages.
0 Dites donc, qu'este que vous faites? vous ecreaus
soudain, pris d'inquiétude.
d Je te renvoie Kas, bien sar ! glapit Merlin, furieux. Je
veux mon argent !

La-dessus, un coup de tonnerre siliens vous ramene a
travers le temps et I'espace jusnu36.

46



La porte (qui se réevele étre a sens unique apres s'étre
referme_e automatiquement d_errlere vous) donne acces a
I'extrémité est d'un corridor orienté -estiest.

Qui aboutt, a l'ouest, a une porte que vous pouvez ouvrir
au 52. A son cote retrouver le sommet d'un étroit escalier
menant a un couloir. Si vous décidez de suivre le couloir,
rendezvous au25 pour essayer d'ourir la double porte
qui se trouve a son extrémité ouest.

47
Le trajet n'a pas duré longtemps. Vous vous trouvez devant
le promontoire rocheux qui conduit au donjon en pierre de
Grott le Gredin. La petite route bien entretenue gue vous
aviez remarquée de loin semld@acore en meilleur état
vue de prés : trés bien goudronnée pour un endroit aussi
sauvage. Elle file tout droit vers l'ouest jusqu'au donjon
lui-méme.

Si vous vous dirigez vers l'ouest, vous aboutireZau
vers l'est, a linterieur es terres, aus6. Vous pouvez
également suivre la cote vers le sud3&,ou vers le nord
au 65.

48
Pour l'instant, tout va bien. Vous avancez le long d'un
obscur corridor se dirigeant vers nerd, quiaboutit, au
bout de peu de temps, a une intetisec

Vous pouvez vous engager dans le corridor de gauche,
orienté nordouest (rendexous aub54), dans celui de
droite, orienté noreest (rendezous aue3), ou dans celui

gui vous fait face (rendemus aul3l). Mais il est encore
temps de faire dertour en direction de la volte (rendez
vous aug?).



49
Vous venez d'entrer dans une piéce de trois metres sur
trois, comportant une porte dans le mur est.
Malheureusement, ce n'est pas tout. Plusieurs dalles ont
été enlevées au milieu de la salle et un trou d'un metre
guatrevingts sur un metre a été creuse dans le sol. A lI'une
des extrémités de ce trou se dresse ugreegptombale et, si
VOUS Nne vous trouviez pas dans une piece souterraine, vous
pourriez jurer que cette fosse est en fait une tombe.
Une tombe béante. Mais comme, bien entendu, ca ne peut
pas étre une tombe béante, vous avancez courageusement
d'un pas, hémnt seulement logie, de cette tombe
béante, (de ce trou ! c'est simpient un trou profond,
creusé peuétre par des mineurs) sortent deux corps en
putréfaction, d'une hideuse couleur verdatre. lls vous
regardent et se mettent a hurler.
Ce qui peut @us donner une idéee de Vaspect terrif iant qui
est le vOtre en ce moment, a moins que vVousS ne soyez
tombé sur deux Vertes Momies Hurlantesysaoi utilisées
par les sorciers pour garder des objets précieux ou de l'or.
Chaque Momie possede BSINTS DE VE, et porte un coup
avec unb. Le coup n'inflige que les Points de Dommage
indiqués par les demais si l'une ou l'autre Momie sort un
12, cela indique gu'elle a poussé un cri terrifiant qui va
vous glacer le cerveau et vous expedier, sourd comme un
pot, au 14. Si vous survivez a cette macabre rencontre,
rendezvous au37. Sinon, vous pouvez aller vous repo
au 14.



50

Comme c'est intéressant | Une section du mur dssaéy
comme dans unés vieux (et tres mauvais) film d'horreur,
donnant acces a un corridor orienté vers l'ouest.

Cap a l'ouest a7, et vous verrez ou aboutit le caior.
Mais si vous préférez en remettre I'exploration a plus tard,
VOous pouvez toujoursxaminer les portraits de plus pres

au 21, vous attarder devant les cimetieres ) palper le
mur de droite a la recherche de portes secreteS&wu
aller voir de plus pres cette voiltensore au69.

51

Vous hésitez. Aulessus de la poignée de la porte se
trouve un gros marteau en fer forgé en forme de gar
gouille.

Estimezvous devoir frapper adl ou simplement essayer
de tourner la poignée aB0 ?



A
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51 Au-dessus de la poignée se trouve un marteau
en forme de gargouille.




52

Vous ouvrez la porte et vous avancez, ecrasant sous vos
bottes les debris d'ossements qui jonchent le sol. Vous
vous trouvez dans une chambre hexagonale haute de
plafond, au sol dallé et aux murs en pierres de tallle.
L'atmosphée est seche, confinée, et il regne un silence de
mort. (Image tout a fait appropriée.) Une porte a double
battant est encastrée dans le mur nord.

Vous pouvez (espéercte ouvrir cette porte a double
battant au6. Mais dans un endroicomme celuci, Il
serait pewétre bon de vous mettre a la recherche de
passages secrets, ce que vous pouvez faite au

53

Le passage secret aboutit a une porte a sens unique qui
vous donne acces a une galerie orientée-nsud. La
lumiere du jour filtre du sud, alors qu'au nord, le passage
bute brusquement sur un mur. Dans ce mur, néanmoins,
VOous remarquez un petit levier.

Que vous pouvez, bien sir, étre tenté d'abaisser. Si vous
en décidez ainsi, rendepus aud4. Si vous prérez voir
I'origine de cette lumiere en vous dirigeant vers le sud,
rendezvous aws.

24
Vous venez d'arriver dans une vaste piece carrée (neuf
metres sur neuf) comportant une porte au milieu du mur
ouest, une autre Bextremité nord du mur est et deux
autres aux extremités est et ouest du mur sud. La piece est
vide, a l'exception d'un petit tas de poudre noire posée au
milieu du sol.
Si vous voulez examiner cette poussiere de plus pres,
rendezvous aurO0.
La porte dans le mur ouest mene @d Vous pouvez
ouvrir la porte dans le mur est &l. La porte est dans le



mur sud conduit aul8, tandis sue la porte ouest de ce
méme mur vous mera au/5.
55

Eh bien, au moins, pour une fois, la piece dans laquelle
vous venez de pénétrer ne fait pas trois metres sur trois.
Elle est, en fait, beaucoup plus grande, et vide ; a
I'exception d'une série de gigasques perchoitd oiseaux
accrochés au plafond. Une porte est encastree dans le mur
nord. Votre attention est aussitot attirée par elle car, au
dessus, une pancarte bien visible annonce :

SALLE DU TRESOR DE ®OTT DEFENSE LENTRER LES
CONTREVENANTS SERONDEVORES

Vous avezgagné, Pip ! Vous avez découvert la Salle du
Trésor ! Un butin d'une richesse-dela des plus fous
réves de Merlin vous attend juste derriere cette porte ! lvre
de joie, vous vous ruez en avant, oubliant d'examiner ces
fichus perchoirs a oiseaux...

Ce qu est une erreur, car sur l'un d'eux est pose un
Dragon. Cette créature possedertiiNTS DE VIE porte un
coup avec un 4, et inflige 3 Points de Doage
supplémentaires. Pis encore, il soufflera un jet de flammes
s'il jait plus de 9, infligeant 10 Poistde Dommage
supplémentaires. Il y a bietles chances pour que vous
mettiez le cap sur 1&4, mais si vous vous sortez de la
vivant, vous pouvez vous rendre3.



55 Sur l'un de ces fichus perchoirs est posé...
un Dragon.



56

Le sol est spongieux sous vos pieds maignains, vous
n'étes plus au milieu d'un désert rocheux. La végétation est
plus luxuriante depuis un moment déja. Elle est méme
tropicale, en fait. Ou a bien pu passer la route que vous
suiviez ?

La vie est pleine de questions sans reponse, Pip. Tout en
réfléchissant a cet épineux probleme, lancez un deé. Si vous
faites de 1 a 3, rendemus aul9. Si vous faites de 4 a 6,
rendezvous au3l.

57
La porte ouvre sur un corridor orienté vers l'ouest, et
aboutit a une nouVle porte fermee, mais non veuillée.

Rendez/ous aw23.

58

Vous venez d'entrer dans une longue galerie mal éclairee,
orientée noresud. Sur le mur de droite sont accrochés sept
portraits grandeur nature de pemsages ressemblaatdes
Nains géants. Sur le mur de gauche sont accrochés des
tableaux a I'huile repseéntant des cimetieres. A l'extrémité
nord de la gakee se profile une volte sombre-dala de
laquelle vous ne pouvez rien distinguer.

Si vous voulez examiner les paits de plus pres, relez
vous au2l. Si vous voulez vous attarder devant les vues de
cimetieres, rendexous au27. Vous pouvepalper le mur

de droite a la recherche de portes se¢escau38, ou le
mur de gauche aB0. Si I'envie vous prend d'examiner de
plus pres cette volte obscure, rentiens auc.

59



Il regne dans ce couloir une humidite terrible, ce qui est
rare dans un endroit comme celal Le couloir est orienté
nord-sud.

Et ouvre sur une piece aib, a son extrémité nord. Mais
vous pouvez également franchir la porte qui se trouve a
son extréemité sud 4.

60

Pas de doute, c'est bien la que le dongemblait se
dresser. Vous étes arrivé a l'extrémité méme du pro
montoire, entouré sur trois cotés par cette mer tumultueuse
; mais pas la moindre trace de condiarcni de la petite
route si bien entretenue. Vous cherchez un peu aux
alentours, au casu un phénmene d'invisibilité se serait
produit ici, mais il serait difficile de ne pas repérer un
batiment de la taille du donjon, méme s'il était devenu
invisible. Une conclusion s'impose : tout ¢ca est dément.

Dément ou pas, vous feriez bien de reteurau4’ et de
réétudier vos possibilites.

61
Bang !
Victime d'un piege diabolique, Pip ! A l'instant ou vous
avez ouvert cette porte, vous avez eté transpercé par un
épieu (vous l'avez remarque? Cette aventure est semée
d'épieux), pojeté par un puissant ressort. La porte-elle
méme est fausse, biemtendu ; derriere se trouvent le
piege, et un mur solide. Vous regardez fixement répieu qui
Vous a percé de part en part.

Tant que vous vous contentez de le regarder, parfait. Une
fois quevous aurez arraché épieu de votre corps ce que
vous serez bien obligé de faire si vous voules rendre

ou gue ce soit) vous constaterez que vous avez perdu deux
lancers de dés deOINTS DE VIE Si ce piege vous tue,



rendezvous aul4. Sinon, vous powez retourner awb4
pour faire un nouveau choix.

62
Crrrrr...
La porte pivote lentement sous votre main... Vous prenez
le temps de dégainer E.J. pendant que lengam est
simplement entrebaillé. Puis, courageuwsus l'ouvrez a la
volée et bondissez en avant... Pour tomber en plein dans
les bras d'un squeletteVlan | Bang ! Pan ! Un coup de
pied parci ! Un coup de téte pda! Vous réagissez,
prompt commel étlair, vous mettant instantanément en
position de cmbat, | épée étincelante, les dés
s'‘entrechoquant. Puis, géné, vous abaissez votre épée, vous
rendant compte soudain qu'il ne s'agit pas d'un squelette
animé mais des simples restes de quelque autre aventurier
depuis longtemps parti vers le 14. Les oslde-t-il, ont
été reliés ensemble avec du fil de fer et accrochés derriere
la porte, en guise d'epouvantail. Vous avancez, ecrasant
sous vos bottes les débris d'ossements qui jonchent le sol.
Vous vous trouvez dans une piece hexagonale haute de
plafond, a sol dallé et aux murs en pierres de taille.
L'atmogphere est seche, confinée, et il regne un silence de
mort. (Image tout a fait appropriée.) Une porte a double
battant est encastrée dans le mur nord.

Vous pouvez (espérofe ouvrir cette porte a doub
battant au6. Mais dans un endroit comme celtlj mieux
vaudrait sans doute chercher des passages secrets, ce que
VOous pouvez faire alLp.

63

Le corridor se poursuit en direction du nast sur une
tres longuedistance, sembieil, puis bifurque vers l'est.
Au-dela du tournant, vous apercevez une porte. Entre vous
et la porte, il y a un Lézard.



Qui a dd suivre un réegime extrémement fortifiant car,
dressé sur ses pattes arriere, il fait bien un metre vingt de
haut. Il ne vous attaque pas, vous pouvez donc sans danger
revenir sur vos pas ad8 et choisir une autre solution.
Mais si vous voulez poursuivre votre chemin dans la méme
direction, il vous faut savoir que cette brute démesurée
possede35 POINTS DE VIE et que ses griffes infligent 2
Points de Dommage supplénmres. Le vrai danger, avec

ce Lézard, c'est la rapidité avec laquelle il darde sa langue
s'il sort un 3, un 6, un 9 ou un 12, vous paralysant pour
tout un Assaut. Si le Lezaraduws inclut dans son régime
fortifiant, rendez vous auld. Si vous survivez, vous étes
libre de contnuer vers l'est en franchissant la porte &
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62 Vous tombez en plein dans les bras d’un

squelette !



64
Un spectacle a vous couper le souffle ! Incroyable ! Une
éblouissante corne d'abondance ! La piece ou vous venez
d'entrer regorge a tel point de trésors qu'il y a de quoi en
perdre l'esprit. Des coffres r@iis d'or et d'argent... des
cassettes débordant de pierres précieuses... des étageres
chargées d'objets eivoire... des monceaux de jade...
Partout ou vos yeux se portent, un butin digne de la rancon
d'unroi. Cette fois, vous avez gagne le gros lot, Pip. Il y
en a suffisamment ici pour satisfaire Merlin, qui vous
donnera peudétre une petite récompense (disaquelques
centaines de milliards, histoire de vivre déecemment). Il y a
méme dans un coin une brouette en or massif qui vous
permettra d'emporter le tout.

Et surtout, vous avez une fois de plus rempli votre
mission. Votre habileté, votre courage et vattelligence
vous ont permis de vaincre tous vos adages et vous
ont conduit droit au but. Il ne vous reste plus qu'a tout
entasser dans |l a brouett e,
de Roc de Merlin.

Pour déterminer la valeur des richesses que penteror

la brouette en or, lancez deux deés dix fois et additionnez
les résultats. Maintenant multipliez le chiffre obtenu par
un million ; ajoutez cing cent mille, représentant le prix de
la brouette elleméme, et le résultat final équivaut a la
valeur de wtre butin en Pieces d'Or. Une porte a demi
dissimulée dans le mur esiuvre sur un étroit tunnel qui
déebouche directaeent a l'air libre, d'ou vous pouvez partir
en poussant votre brouette jusmu 45, ou Merlin vous
attend pour vougsxprimer avec effusion une gratitude que
vous avez bien méritee.

65

Cette region n'a pas l'air des plus plaisantes, Pip. La route
du nord s'enfonce dans une sombre forét.



Si vous avez envie de vous aventurer dans une sombre
forét, alors n'hésitez pas a pcuivre votre route en
direction du nord (rendexous au9). Vous pouvez,
néanmoins, revenir sur vos pas jusquiau

66
Je crains que vos ennuis ne soient pas termineés, Pip. Le
gaz gue vous avez respiré vous acrnohagé les poumons,
vous faisant perdre 1B®OINTS DE VIE Si le gaz vous
asphyxie, renderous auld. Sinon, vous pouvez revenir
au 43, ou franchir la porte aul9.

67
Le corridor se poursuit ve l'ouest sur une certaine
distance...

... Avant de vous faire déboucher il

68

Vous remettez donc vivement le levier dans satioosi
initiale.

0 Je ne pense pas que c¢a va t'avancer a gcmbe,
remarque E.J. dans l'obscurité.

Elle a peutétre bien raison. Par ailleurs, la chance peut
vous sourire. Lancez deux dés et notez le résultat.
Maintenant lancetes de nouveau. Si le deuxieme résultat
est supérieur au premier, rendeaus au 74. Sinon,
rendezvous aus6.

69
C'est bizarre.
0 Qu'estce qui est bizarre ? demande E.J., qui a-ptret
pris des lecons avec Merlin pour lire dans la pensée.
0 Taistoi, E.J. ! J'essaye de réfléchir.
En réalité, vous essayez d'étouffer l'angoisse qui vous
étrent, car la volte reste toujours obscure, bien que vous



teniez la lanterne a bout de bras pdtéclairer. Il
semblerait qu'elle absorbe la lumiere.

Quoi qu'il en soit, vous ne pouvez rien distinguer de ce qui
peut se trouver adela.

Reste a savoir si vousulez passer sous cette vodte, ce
gue vous pouvez tenter de faireddli Par ailleurs, comme

Il Ny a ici personne qui puisse vous voir vous dégonfler,
Vous pouvez examiner les portraits de plus pres2au
vous attarder devant les tableaux reentant des
cimetieres a7, sonder le mur de droite a la recherche
de portes secretes &8, ou celui de gauche &.

70

Ce tas de poussiere est assez gapat, Pip. Il sefble
composeé des cadavres dessechés de milliers-§peutle
millions) d'insectes.

Répugnant ou pas, un aventurier de votre trempe peut
avoir parfois envie de prendre son courage a deux mains,
de se pincer ensuite le nez et de fouillangl un tas de
poussiere au cas ou il s'y cacherait quelgue chose
d'intéressant. Si c'est le cas, vous pouvez le fairéau
Sinon, la porte du mur ouest mene %I vous pouvez
ouvrir la porte du mur est aGl, la porte est dans le mur
sud conduit aul8, tandis que e la porte ouest de ce méme
mur vous conduira aus.

/1

Cet endroit était petdtre des plus pittoresques dans le
temps, mais il est mainterniaen piteux état. La chaumiere,

ou ce qu'il en reste, est situé dans une clairiere de la forét
envahie maintenant par la véggon. Il va falloir vous
frayer un passage dans les orties pour arriver jusgqu'a la
ruine ; mais este que cela en vaut vraimdatpeine ? Le

toit de chaume s'est en partie effondre, la porte en bois
vermoulu pend sur ses gonds et toutes les fenétres sont
brisées.



A vous de décider, néanmoins. Si vous voulez vous
aventurer jusqu'a cette chaumiere en piteux étatcdan
deux dé pour savoir combien de fois vous serez piqué par
les orties, multipliez le résultat par deux et déduisez les
points obtenus de votre total @d®INTS DE VIE Si ces
pigldres vous tuent, rendepus aul4d. Sinon, vous pouvez
fouiller la ruine au83. Vous powuez bien entendu revenir
au 9 sans risquer d'étre piqué par les orties.

72
Youpie ! Vous en avez trouvé une ! Au beau milieu du
mur sud de la piece. Elle ouvre sur un spacienrxidor
orientéplein sud sur environ quinze metres avant d'aboutir
a une porte fermée.

Que vous pouvez essayer d'ouvrir 46 ; ou ne pas

toucher pour revenir a la piece que vous venez déequit
au23.

73

Vous continuez couggeusement a avancer jusqu'au
moment ou vous tombez dans une fosse.



0 Tu ne pourrais pas regarder ou tu mets les pieds?
demande E.J., acerbe, pendant que vous vous en extirpez
pour calculer les Dommages subis.

Qui peuvent en fait étre tres sérieux, voirtals. La chute
méme vous codtera un seul lancer de déscabeTs DE VIE
Les pointes fichées dans le sol vous codteront en plus un
double lancer de dés d®INTS DE VIE Le poison dont
elles sont enduitesyous cotera encore un double lancer
de dés deeaNTS DE VIE. Si cette chute vous est fatale,
rendezvous aul4. Sinon, vOuS VOUS apercevrez que Ie
couloir audela de la fosse se termine en-delsac, et
vous n'aurez d'dre solution que de retourner en
mhar_monnant aud8, ou vous pourrez faire un nouveau
choix.
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74
Tiens, tiens ! La dalle est en train de se remettre en place.
Ce piege est strement le plus stupide qui ait jamais été
concu. De toute facon, comme il ne faut jamais prendre
trop de risques dansxistence, vous vous ruez hors de ce
passage pour émerger a l'air frais et sous le soleil, soulage,
le souffle un peu court apres cette émotion. Et la, une fois
de plus, vous vous trouvez devant les quatre entrées du
caveau de Grott le Gredin.
La premiere st une large galerie au sol dallé qui,
curieusement, au bout d'une dizaine de metres, se termine
en cutdesac. La deuxieme est une étroite galerie sans
lumiere, au bout de laquelle vous digliez vaguement
une porte fermee. La troisieme, plus largemermpresque
une salle et, a son extrémité nord, une porte a double
battant, fermée, est gaitement visible. La quatriéeme est
une simple porte, scellee dans la falaise et si etroitement
fermée, qu'il est impossible de savoir ce qui se trouve au
dela.

Vousavez toujours la possibilité de revenir sur vos pas, ce
qui finira par vous ramener ad7. Sinon, vous pouvez
vous diriger vers la premiere entrée d@ula seconde au
17, la troisieme a2 ou la quatrieme ab 1.

75

Non, vous ne révez pas. Ce corridorl@enorienté vers le
sud. Mais sa topographie est assez cayupk : alors, Pip,

un peu d'attention. Dans le mur ouest s'ouvrent deux
nouveaux corrids encadrant une porte. Faisant face au
corridor situé le plus au sul et donc dans le mur edt

se trouve une deuxieme porte.

Cette derniere porte conduit &b. Vous pouvez explorer
le corridor ouest situé le plus au nord dWO0, celui qui



est situé le plus au sud dll7 ou pousser la porte gu'ils
entourent auL50.

76
Pas étonnant que vous ayez trouve le corridor humide.
Cette piece est pleine d'eau ! Il y a une pddas le mur
qui vous fait face, mais vous ne pouvez l'atteindre gu'a la
nage.
Bien entendu, vous pouvez simplement revenir sur vos ?as
au 59 mais, sil emvie vous prend de faire quelques
brasses, lancez deux des. Si vous faites det2rardez
vous au8l. Si vous faites de 5 a 8, reneaus au92. Si
vous faites de 9 a 12, rendeaus aul07.

77

Il a disparu. Trois pas de plus en direction de l'ouest, et le
donjon s'st tout simplement évanoui ! Vous avez devant
vous un promontoire d'ou toute trace de construction est
absente. Et méme cette petite route, que vous admiriez
tellement, a disparu elle aussi.

Peutétre étessrous victime d'une illusion destinée a
sauvegardercet endroit. Merlin a en effet signalé que
Grott faisait partie du Syndicat des Magiciens, ou autre
organisation similaire, aussi pesétre at-il jeté un
sortilege d'invisibilité autour de sa demeure. Si vous
voulez toutefois continuer vers l'ouest, date au 60. Si
vous preférez examiner de nouveau la situation, vous
pouvez toujours regagner 4¢.

/8



Vous n'avez pas oublié le Lézard que vous avez tué pour
arriver ici, n'esice pas? C'est certainement I'enda |l
vivait. Avec quatre de ses amis.

Chaque Lézard Geéant possede B&NTS DE VIE et ses
griffes infligent 2 Points de Dommage supplémentaires. |
darde sa langue quand il sort un 3, un 6, un 9 ou un 12,
vous paralysant durant un Assaut. Si les Lézardss
tuent, rendexous aul4. Si vous surwiez, vous pouvez
examiner la piece ag4.

79
Bon sang, vous voila collé a un papier attrapmt+ ches
géant. Pas étonnant qu'il y ait autant de waatad'insectes
parici. Vous vous débattez (en bol@nnant un peu) mais
en vain. Celui qui a fabrigué ce papier attrapeuches a
fait le nécessaire pour s'assurer qu'‘aucune creéature, une
fois prise, ne puisse s'en libérer.

Sauf en se rendant dué.

80
Boing !
Lorsque vous ouvrez la porte a la volée, vous avez juste le
temps d'apercevoir le mur qu'elle cache avant que le
mecanisme a ressort qui y est encastré ne projette un epieu
qui vous transperce a hauteur du nombril (a supposer que
Vous en ayez unpour ressortir dans votre dos de facon
alarmante, vous faisant perdre RONTS DE VIE Au bout
de l'épieu est accroché un bout de parchemin sur lequel
sont écrits ces mots :

JE VOUS AVAIS PREVEN)
Signé : Grott le Gredin

Si cet incident inattendu vous éatal, rendezvous aul4.
Sinon, en imprimant un mouvement tournant a répieu, tout
en hurlant de douleur, vous réussirez a le retirer de votre



COrps ; aprés quoi vous pourrez quitter cet endroit
terrifiant, vous précipiter dehors ethoisir une autre
entrée du caveau af, au 17 ou au51, ou méme revenir
Sur vos pas jusqu'adi’.

81

Vous appelez ca nag@rDisons plutdt que vous pataugez
comme un chiot ouwe vous barbotez comme un canard.
Quoi gu'il en soit, vous avez tostimplement tourné en
rond pour revenir a votneoint de départ.

Lancez de nouveau deux dés. Si vous faites de 2 a 4,
lancezles de nouveau. Si vous faites de 5 a 8, rengrs
au92. Si vous faites de 9 aJPendezvous aulO7.

82

I. se passe guelgue chose de louche. Vous aviez mis peu de
temps pour atteindre l'intersection ; et vous marchez depuis
bientdt une heure dans ce couloir ou regnlestarité la
plus totale, sans avoir vu trace de la volte que vous avez
franchie... Allons bon ! Voila de la musique maintenant.
Ou plus exactment un son de plus en plus aigu qui vous
vrille les oreilles. Vous vous mettez a vibrer. Divers
atomes de votreorps se désintegrent. Hbktitile de conti

nuer ? Oui, certainement. Vos pieds explosent. Votre téte
se contracte et se dilate a la fois. Vous voustanea
loucher, votre vue se brouille, le monde toaie autour de
vous, l'univers se renverse...

Mais tout redeviendra normal (si tant est que ce mot ait un
sens dans l'univers, de Merlin) a4.

83
Incroyable, n‘este pas, a quel point les batiments en ruine
peuvent sentir mauvais. Celdi empeste vraiment : un
melange de moisi, dalatre pourri ede vieille chaussette.
N'etant pas du genre a hésiter a vous salir les mains,
toutefois, vous fouillez parmi les débris d'une table dans ce



qui devait étre autfeis un salon, et vous trouvez un objet
gui ressemble a une vieille clef nthee.

Mais la ressemblance s'arréte la, comme vous le découvrez
aprés l'avoir un peu nettoyée. Car s'il s'agit bien d'une
cleh elle est de couleur or (et peétre méme estlle en

or), et d'une forme étrange. Exagtent le genre de
trouvaille qui pourgit se révéler préeuse au cours d'une
aventure. Peuétre. Vous ne trouvez rien d'autre
néanmoins, et il ne vous reste donc plus gqu'a retourner au
9 0 sans plus étre, heureusement, victime des orties, qui se
sont epuisées a vous piguersque vous avez traverseé la
clairiere tout a I'heure.

84

Cette piéce est gigantesque et nue, et pleine detidégc

de Lézards Geéants. En bref, pas du tout le genre d'endroit
gue vous choisiriez pour y donner une soirée. Pas d'autre
porte a part cedl par laquelle vous étes arrive.

Vous ne pouvez donc que retournerddiou alors (bérk

) fouiller parmi les déjections de Lézards au cas ou un
objet intéressant y serait caché (rendezis dans ce cas
aull?.

85
Flamberge au vent, Pip ! Vous venez de pénétrer dans une
crypte en marbre de trois metres sur trois au milieu de
laquelle se trouve dressé un catafalque. Du cercueil qui y
est poseé se leve une créature dijpdleur mortelle, affligee
de canines pointuegt vétue d'un habit de soirée et d'une
cape. Vous vous immobilisez, pétrifié de terreur ; car les
yeux injectés de sang de la créature se tournent lentement
vers vous. Les genoux en flanelle, le sang glacé d'effroi,
vous vous détournez pour fuir... maiop tard ! La
créature bombe le torse avant de déclamer (ce qui est plus
effroyable encore) :



« Estce un personnage spectral

(C'est la créature qui parl@)jamais
reclus sous la dalle ?

Estce un vampire

Avec son visage de cire,

Cousin de Dracula,

De Vlad qu 'on empala ?

Estce un fantome

Ou bien un gnome ?

Sans vouloir faire de rhétorique
Ah ! que je le trouve tragique,
Comme un diable darmss@u bénite
Ou bien un ogre fait ermite.

Par Jupin, seraice un quidam ?
Si c'en est un, que Dieuendamne,
N'en croyez pas les pparences
Cet étre fréle qui s'avance,

C'est le beau, le fin, le prophete,

C'est Nosferax le Poete ! »



Personne ne vous en voudrait d'avoir déja trouvé refuge
au 14. Mais vous pouvez aussi engager lanwersation
avec Nosferax ali37.

86
Rien ne se passe.
o0 Je te l'avais bien dit, déclare E.J.
Ce sont les dernieres paroles que vous entendregyriis
vous voila prisonnier dans une totale obscurite, sans
espoir de vous évader ; jusgu moment ou la Mort elle
méme viendra vous délivrer pour vous entrainer jusqu'au
14.

87
Un bloc de pierre coulisse soudain en gringant. Vous
avancez | ®g rement pour j et

secréete s'est ouverte a quinze eetudessus du sol d'une
piece octogonale, dont la partie nord est separéee de la
partie sud par un réseau de cables étroitement tendus. Au
dela des cables, a l'extrémité nord de la piece, vous
distinguez vaguement un petit autel sur lequel repose une
grosse pierre precieuse, étincelant d'une lumiere semblant
provenir du plus profond d'elméme. Vous vous laissez
tomber, souple comme un chat, et vous vous approchez des
cables avec la plus extréme précaution. Bien queuten

iIs sont suffisamment écart@®ur qu'on puisse se glisser
au travers. Sinon, il doit étre assez facile de les couper a
I'aide d'E.J., aiguisée comme un rasoir.

Alors, gu'allezvous faire: vous faufiler entre deux cables
(rendezvous aulQ3), les couper (rendevous aul3Q ?
Vous pouvez aussi dédaigner la pierreque@se posée sur
l'autel et retourner, en rampant dans le passage secret,
jusqu 'aug4.

88

Vous vous trouvez dans un corridor orienté raad qu
tourne a angle droit vers l'est a ses deux extremites.



En vous dirigeant vers le nord et en tournant ensuite a
I'est, vous aboutirez alil00. En vous dirigeant vers le sud
puis en tournant & l'est, vous aboutirezdLy.

89
Une étrange lumiere bleue baigne la piece, dans laquelle
vous venez de pénétrer, une clarté vacillante qui se
réfléchit sur des murs de marbre ; et vous avez >oudain la
sensation de vous mouvoir sous l'eau, bien que la piece
elleméme soit parfaitement seche. Elie est également
d'une taille impressionnante, et d'une architecture assez
extravagante, a en juger par ses colonnades. Si vous vous
fiez aux fresques qui ornent les murs et qui représentent
une foule de dévots, il doit s'agirud' temple. Ces
personnages aux attitudes grotesques, une collection
varieed'hommes, de femmes et d'enfants, semblent tous se
prosterner devant une divinité au corps d'homme et a la
téte de poisson. Cette créature, qui ne peut en aucun cas
prétendre rivaer avec Rudolf Valemtipour ce qui est de
la séduction, tient a la main une petite baguette noire.
Vous arrachant a la contemplation des fresques, vous
examinez le reste du temple. A I'extremité d'une double
rangée de piliers de marbre, un rideau des tditsimule,
malgré son extréme finesse, la partie nord de la piece.
Devant le rideau est posé un petit coffre en bois, fermé.

Si vous voulez prendre le risque d'écarter le ridesest

au 99 qui vous faut vous rendre. Pour adnmites fresques

de plus pres, rendemus aulld Au 133 vous pourrez
examiner le coffre. Ou alors vous pouvezdats essayer

de revenir a la nage ; pour cela vous devez lancer deux
dés. Si vous faitede 2 a 4, vous voila de retour a la porte
du temple ! Si vous faites de 5 a 8, vous nagez jus§d:au

Si vous faites de 9 a 12, vous traversez sans encombre
I'étrange piscine, et qui vous permet de revenibu

90



Le petit escalier aboutit a une piece carrée aux murs en
pierre, faiblement éclairée par cette étrange lumiéere verte.
Une silhouette se dresse au milieu de cette piece. Vous
portez la main a la poignée de votre épée mais, vos yeux
s'étant accoumeés a cette lumiere, vous constatez qu'il ne
s'agit pas d'une créature vivante, mais d'une statue de
granit grameur nature. Tout en vous approchant de plus
pres pour l'examiner, vous remarquez qu'il n'y a pas d'autre
issue pour sortir de cette piecaenai I'escher conduisant

au passage secret, puis a la fosse. Le sol et les murs mémes
de la piece sont aussi en granit, ainsi que le plafond, formeé
de dalles massives. La statue, vue de pres, est une véritable
horreur. Elle est a demi accroupie, un hixisourire aux
levres, sur un piédestal de granit, et ses yeux morts-regar
dent dans le vide. C'est la statue d'une créature qui était
autrefois un homme, mais n'est plus guere maintenant
gu'un cadavre émacie, somptueusement Vvétu, mais
évoquant un étre malisant. Sur le socle, en dessous des
pieds chaussés de sandales, figure une inscription :

GROTT LE GREDIN

Sous l'inscription, vous distinguez un trou derger ; en
I'examinant, vous remarquez une autregglarité : le
piédestal sur lequel se dressestatue est mobile et, avec
un tout petit effort, on peut le tawgr de fagcon a ce que la
statue regarde dans diffétes directions.

0 Bienvenue... murmure une voix tranquille. Terrifie,
vous reculez d'un bond, dégainant E.J. d'un geste large.
Mais riend'autre ne se produit. B®nne ne vous attaque.
La piece demeure toujours aussi vide.

d Je dois vous féliciter, poursuit la voix tranquille (et
VOus vous apercevez maintenant gqu'elle sort de la bouche
de la statue, qui semble équipée d'une machine magique
enregistrer). Peu nombreux sont ceux qui se sont montres
assez intelligents pour arriver jusqgu'ici. Mais, maintenant
gue vous avez découvert ce lieu, la question est de savoir
Si vous en sortirez jamais vivant.
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Une pause s'ensuit, troublée par lesttdments
d®sordonn®s de votre ciliur, p
d Malgré les apparences, il existe quatre issues pour
sortir de cette piece : I'escalier a l'est et trois autres. Pour
emprunter n'importe laquelle de ces trois dernieres issues,
Il vous suffit de gkser la clef en or dans la serrure, puis de
faire pivoter la statue dans la direction que vous souhaitez
prendre : nord, sud ou ouest. Mais prenez garde ! Ceux qui
s'intraduisent dans mon tombeau risquent de ne jamais
repartir par ou ils sont venus...

Etla voix se tait.

Que déduiserous de tout cela, Pip ? Et gpstce que
c'est que cette histoire de clef en or ? Si par hasard vous
en possédez une, introduidazdans la serrure et orientez

la statue vers le nord a5, le sud aulO2 ou l'ouest au
113 a votre choix. Si vous ne détenez pas cette clef
mystérieuse, vous jugerez pétte plus prdent de
revenir en arriere en empruntant le passage secret et en
traversant la fossejusqu'au 48, ou vous pourrez vous
mettre a sa recherche. Vous pouvez aussi, bien entendu,
essayer de faire pivoter la statue sans vous servir d'une
clef : rendezavous aw97.

91

La pierre précieuse est d'urege beauté ; il en eémane une
sorte de luminosité de nature magique...

d Ou maudite, marmonne E.J. pessimiste.

Elle repose sur un coussin de velours posé sur l'autel,
lequel est composé d'un bloc de granit poli grave
d'étranges dessins.

d Examine avec soin salessins, vous conseille E.J.

Vous vous penchez donc en avant pour les etudier. De plus
pres, ils ne sont plus abstraits, mais leurs volutes se
combinent mystérieusement pour former des tableaux
mouvants représentant un aventurier tenant la pierre
préciewse... et que mordent des ents hideux et que



piquent des scorpions. En vous redressant, troublé par ces
scenes etranges, vous remarquez également gue le coussin
sur lequel repose la pierre précieuse est piege, muni de ce
qui est, tres certainement, uaiguille empoisonnée.

Si vous voulez tout de méme empoigner la pierreiguée

et vous enfuir, rendeaus aul0l Sivous préérez faire
appel a votre habilete pour essayer de desaer le
piege, rendexous au98 ou, si VOUuS reussissez, vous
pourrez vous emparer de la pierre convoitée. Vous pouvez
aussi, bien entendu, dédaigner la pierre précieuse et
retourner, en rampant par le passage secret84u

92
Glou... Glou... Glou.

Vous l'avez petdtre deviné, ce sont la les sons que vous
émettez en vous noyant. Rendeas aul4.

93
Le passage secret conduit vers l'ouest pour aboutir a une
porte.

Qui s'ouvre al23.

94
De gravesennuis, Pip. Vous en avez eu conscience a
I'instant méme ou vous ouvriez la porte secrete, puisque
votre geste a fait jaillir un éclair magique. Il ne vous a fait
aucun mal, mais un aventurier gh@né comme vous
(sans parler de votre intgknce, de otre esprit et de
votre irrésistible sédtion) a su aussitdt que cet éclair était
le signe qu'un puissant sortiléege commencait a opérer.
Jet ant un coup d'"T1 | sidtdent ol
quoi il s'agit. Au centre de la piece assezge#i dans
laquelle vous venez d'entrer se dresse la statue en granit
d'un Démon qui, en ce moment méme, est en train de
descendre de son socle tout en déployant ses ailes de granit
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mues, a n'en pas douter, par un méecanisme magique. Il
tourne vers vous d'étincelanteux de pierre.

Ceci pourrait bien sonner le glas d'un aventurier che
vronng, intelligent, spirituel et irrésistiblement séduisant,
Si vous ne vous montrez pas d'une extréme prudence, Pip.
Le Démon de Granit posseéde BBINTS DE VIE porte un
coup avec o 4 et infige 4 Points de Dommage
supplémentaires. Pire encore, le fait qu'il soit en granit
déduira 3 points de tous les Dommages que vous pourriez
lui infliger. Si vous surivez a la terrible bagarre que vous

ne pouvez éviter, rende@pus aul04. Sinon, reprenez vos
esprits aul4.

95
Avec un grincement assourdi, une partie du mur nord
coulisse, revélant la présence d'un largesags dallé
conduisant vers le nord. Mais a peine aveas fait
guelques as prudents dans le page, que le mur se
remet en place, vous coupant toute retraite. Avec un
haussement d'épaules fatalisteus dégagez |[égerement la
poignée d'E.J. de son fourreau, prét a déegainer, et vous
gvan_cez a grands pas vers le nord, a laamine de votre
estin.

Qui implique pour le moment que vous lanciez deux dés. Si
vous faites plus de 6, rendeaus aulO5 Si vous faites
moins dé€/, rendezvous aullb

96
Vous venez d'entrer en rampagians un étroit pasge,
sombre et poussiéreux, oriente vers le nord. Vous
progressez avec prudence, esperant éviter toute rencontre,
car le tunnel est si exigu que vous ne pourriez méme pas
degainer E.J.
0 On n'aurait jamais dd venir ici, bougonne alorg.E
C'est exactement le genre d'endroit ou on risque de tomber
sur une Araignée Geante.



0 Ca suffit, E.J. répliguezous avec impatience,
nullement inquiet par sa phobie des araignées,tggamu

pas.

0 Je te parie mon fourreau, insiste E.J., gu'aprés ce
toumant, un peu plus loin, tu vas te jeter droit dans la
panse vorace d'une Araignée Geéante.

d Mais taistoi donc ! J'ai déja assez de problemes pour
ne pas avoir besoin de t'entendre radoter, avec tes histoires
d'Araignées Géantes.

d Tu verras, marmonne E.J.

Vous tournez le coin et vous vous trouvez nez a nez avec
une Araignée Geéante... euh... pas exactement. Vous vous
retrouvez dans un cuale-sac.

La seule solution, c'est de revenir sur vos pas erpaai
(avec E.J. qui continue a déblatérer a propos d'Araignée
Geéantes) jusqu'a@d4, ou vous pourrez faire un nouveau
choix.

97
A votre grande surprise, la statue bouge sansdifé. Il
vous suffit d'une pression du doigt pour la faire pivoter
dans la direction désiree. Cette histoirecldd en or, c'était
peutétre un coup de bluff.

Ou peutétre pas. Car quelques secondes apres avoir fait
pivoter la statue, le plafond s'effondre, vous eat@rsous
des tonnes de blocs de granit d'ou vous pERIVOUS
extirper sans difficulté ali4.

98
Lancez deux dés pour déterminer le degré de machia
vélisme de celui qui a mis en place l'aiguille empaisa
et notez le résultat. Ensuite lancez deux dés pour votre
compte. Si vous obtenez un résultat supérieur, wus avez
désamorceé le piege et vous pouvez vous emparer de la
pierre précieuse al06 Dans le cas contraire, vous €étes
dans le pétrin, et vous saurez lequel en vous rendant au
116



99
Oh, malheur ! Juste derriere ledeau se tient une
gigantesque créature avec un corps d'homme et une téte de
poisson. Elle tient a la main une baguette noire. Vous
(gloup Nreculez d'un pas.
0 Bonjour, ditesvous avec un large sourire en saluant de
la main (gauche, bien entendu, la toidescendant
subrepticement vers E.J.). Désolé de vous déranger,
monsieur. Je vais maintenant pies conge...
La créature leve sa baguette noire et la pointe dans votre
direction.
d Inutile de vous facher, commeneeaus d'un ton
conciliant. Je passaisngplement par hasard, et je ne vous
ai causeé aucun tort, n'est-pas ? Alors...
Une onde de lumiére bleu foncé jaillit de la baguette. D'un
bond convulsif, vous vous jetez sur le coté.

Et peutétre réussisserous al éviter. Lancez un deé. Si
vous faites d 1 a 3, rendexous aul08 Si vous faites de 4
a 6, rendez/ous aull8

100

Vous vous trouvez dans un petit corridor orienté @sest.

A son extrémité ouest, il tourne a angle droit en direction
du sul, alors gqu'a son autre extrémité, il aboutit dans un
corridor orienté norgud.

Si vous souhaitez vous engager dans le corridor gud,
rendezvous au/b. Si vous preférez suivre le cmor vers
le sud, rendexous auss.

101

Vous saisissez la pierre précieusmg !
Vous lachez la pierre et vous vous sucez le doigt qui vient
d'étre piqué par l'aiguille empoisonnée.

Le sucer ne servira pas a grawotiose, car le poison
remonte déjale longde votrelsrta et br oi e vot



un étau glacé qui ne se desserrera que lorsque vous
arriverez aux sombres abimes ti

102
Avec un grincement assourdi, une partie du mur sud
coulisse, révélant la présence d'un large passage dallé
condusant vers le sud. Vous avancez dans le passage et le
mur se remet en place, vous coupant toute retraite. Avec un
haussement d'épaules fate, vous dégagez légerement la
poignée d'EJ. de son fourreau, prét a deégainer, et vous
commencez a avancer veesdud, a la rencontre de votre
destin.
Qui implique pour le moment que vous lanciez deux dés. Si
vous faites plus de 6, rendeaus aul09 Si vous faites
moins de 7, rendemus aull9

103
Vous voila prs au piege ! A l'instant méme ou vous avez
touché les cables, vous vous €étes retrouve collé a eux. La
glu qui les recouvre est la plus efficace que vous ayez
jamais experimentée (et elle empeste avec ¢a). Pendant que
vous vous debattez frenétiguement poemter de vous
dégager, vous percevez une vibration sur les cables,
provenant, sembleil, de la zone obscure qui vous
domine.d Oh, oh! fait E.J.
Et elle pivote dans votre main pour se dresser vers le haut.
Regardant dans la direction qu'elle indiguepus
découvrez une Araignée Geéante qui descend avec décision
au bout d'un fil gros comme un cable, une lueur affamée
dans ses yeux injectés de sang.

Cette sale béte pourrait bien vous expédier dirpetat au
14 Pip, mais au moins allezous essayer de veuaéfendre.
L'Araignée possede F®INTS DE VIE mord avec un 5, et
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inflige 3 Points de Dommage supmentaires. Et ce qui
rend la situation encore plus dramatique c'est que, du fait
gue vous étes pris au piege et qu'E.J. est affligée de cette
peur palique des Aralgnees Il vous faut obtenir 6 pour
porter un coup qui n'infligera que 1 seul Point de
Dommage. Et pour finir, au cas ou vous estimeriez ne pas
vous en tirer si mal, I'Araignée vous injectera un poison
qui vous paralysera assez longtemps daupermettre de
vous dévorer la téte si elle fait 12, ce qui vous expéediera
sans le moindre doute ail4. Si vous survivez a cette
vilaine rencontre, rendezous aul24 Sinon, vous savez
ou aller.

104
Vous vous frayez un chemin parmi les blocs denigra
brisés pour examiner ce qui vous apparait comme une
piece vide sans autre acces que celui par lequel vous étes
arrivé. Puis, pris d'une soudaine inspiration, vous vous
concentresur le sol dallé. Et en effet, juste en dessous de



I'endroit ou s'élevait la statue du Démon de Granit avant
d'étre réduite emmiettes, vous distinguez une trappe !
L'ouvrant avec enthousiasme, vous découvrez une étroite
volée de marches s'enfoncant deoisscurité.

Vous pouvez descendre ces marche$zil Mais si vous
préférez retourner au Temple du Poisson par la porte
secrete, vous y aurez le choix entre les solutions suivantes
. si vous voulez prendre le risque d'écarterrideau,
rendezvous au99. Pour examiner les fresques de plus
pres, rendexous aull4 Pour examiner le coffre, il faut
aller au 133 Vous pourrez également essayer de revenir
Su vos pas... a la nage. Dans ce cas vous devez lancer
deux dés. Si vous faites de 2 a 4, vous vous retrouvez
devant la porte du temple ; de 5 a 8, vous nagez jusqu'au
92. Si vous faites de 9 a 12, vous traversez sans encombre
I'étrange piscine, ce qui vous permet de vous retrouver au
59.

105
Aie !
Roulant dans le couloir, une Boule de Feu geante fonce
dans votre direction ! Vous la reconnaissez auss_ltﬁt, bien
sar. C'est exactement le genre de Boule de Fegiqua
dont vous vous étes servi au cours de diverses aventures.

Elle ne mangque jamais son but et inflige carrément 75
Points de Dommage.

Si la Boule vous écrase (et il est difficile d'imaginer gu'il
puisse en aller autrement), reneaus aul4. Si par
hasard vous avez fait preuve d'assez d'ingéniosité pour
trouver une parade aux Boules de Feu, vousvpnu
continuer jusqu'ad.15

106
Quelle merveilleuse sensation ! Comme si vous aviez pris
une Potion Curate, mais en mieux encore.



Une mystique énergie verte circule dans votre corps. Vous
vous sentez en pleine forme, débordant de vie, plus fort,
plus éveille que jamais. Les couleurs vous paraissent plus
vives, les sons plus mélodieux. Et avant de vous enattr
déclamer des vers sur les wetles de la nature, vous
devez savoir que trois cbes se sont passees : la premiére,
c'est que vous étes maintenant immunisé contre le poison
pour tout le reste de l'aventure actuelle (et tout le poison
qui aurait pu &e injecté dans votre organisme lorsque
VOus vous étes emparé de la pierre précieuse est
maintenant neutralisé). La deuxieme, c'est que vous étes
maintenant complétement immunisé contre les effets des
Boules de Feu. La troisieme, c'est que votre peau est
devenue vert clair et qu'il vous a poussé d'énormes
moustaches (ce qui n'est pas payer bien cher les deux
premiers avantages.)

Vous pouvez maintenant déclamer quelques vers, avant de
retourner au84 en rampant dans le passage retc

107

En essayant tant bien que mal de ne pas vous noyer, vous
avez remarqué, sous l'eau, des marches qui vous
permettent, en tournant comme un damné, d'atteindre la
porte ménagee dans le mur nord. Elles ne vous sont guere
utiles, en revanche, pour lair, car I'hnumidité a fait
gonfler le bois et la porte est coincee.

Vous pouvez toujours essayer de retraverser cette piece a
la nage. (Lancez deux dés. Si vous faites de 2 a 4, vous
voila de retour devant la porte ! Si vous faites de 5 a 8,
Vous nagez ggu‘au92. Si vous faites de 9 a 12, miracle !
Vous avez réussi ; ce qui vous permetaeanir aus9.)

Mais si vous voulez essayer d'enfoncer la porte en faisant
appel a cette force brute et aveugle quipsfois la votre,
lancez deux dés l'un apres l'autre. Si votre deuxieme
résultat est inférieur au pmeier, vous étes alors trop
épuisé pour forcer la porte et vous devez obligatoirement



tenter de revenir en arriere. Si votre deuxieme resultat est
SUpPEreur au premier, vous vous apercevrez avec joie que
la porte éclate sous le choc ; mais en faisant un bruit a
réveiller les morts... ou toute autre créature qui pourrait
vous attendre a89.

108

L'onde vous engloutit. Car, bierug sachant gu'elle n'est
composée que de lumiere seulement, vous éprouvez la
méme sensation que si vous aviez été submergé par une
vague liquide. Affolé, vous essayez d'en sortir a la nage...

Mais en vain. Lorsque vous aurez enfin fini de vous noyer,
vouspourrez couler jusqu 'ali4.

109

Bon sang de bois ! Un éclair zigzague en crépitant le long
du couloir dans votre direction !

Et il y en a peuttre d'autres en réserve la d'ou il vient.
Lancez deux dés pour savoir combien d'éslagsont
projetés dans votre direction. (Tout chiffre-adessus de

10 compte seulement pour 1, puisqu'il s'agbimme vous
Vous en apercevrez instantanément, d'éclairs magiques
projetés par des Doigts de Feu). Pour chaque éclair, vous
perdez 1(POINTS DE ME. Si I'éclair vous tue, rendemus

au 14. Si vous survivez, vous pouvez continuer votre
chemin jusqu'ad 19

110



Non, absolument rien ici que de la camelote réduite en
miettes paidessus le marché !

N'y touchez pas et continuez le long du couloigpigu
134

111

Le Crabe posséde 3®INTS DE VIEet réussit a vous pincer
avec un 5, infligeant 1 Point de Dommageamentaire.
Son épaisse carapace lui permet de déduire 4tpaie
tous les Dommages qui lui sont infligés. Mauvaise nouvelle

. il peut vous empoisonner s'il fait plus de 9. Une fois dans
votre organisme, le poison soustraira 3 de YOS\NTS DE
VIE a chaque Assaut, en plus des Dommages indiqués par
les dés ; et il ontinuera apres le combat a vous délester de
3 de VOSPOINTS DE VIE a chague nouveau paragraphe
auquel vous vous rendrez, jusqu'a ce que morsgies,
ou que vous preniez 3 doses de Potion Curative. Si cette
rencontre vous est fatale, reneaaus aul4. Si vous
survivez, rassemblez votre butin, dont la valeur s'éleve a
guinze cents Pieces d'Or, avant de déecider de ce que vous
allez faire : si vous voulez prendre le risque d'écarter le
rideau, il faut vous rendre al®9. Pour examiner de plus
pres les fresques, rendeaus aulld Mais vous pouvez
toujours essayer de revenir en arriere a la nage. Dans ce
cas, vous devez lancer deux des. Si vous faites de 2 a 4,
vous voila de retoudevant la porte du temple ! Si vous
faites de 5 a 8yous arrivez al®2. Si vous faites de 9 a 12,
vous traversez sans encombre ['étrange piscine, ce qui
vous permet de retrouver 5.

112

Il vous vient @rfois les idées les plus répugnantes, Pip.
Pour le moment, vous étes couvert de cettéurexet vous
dégagez une odeur nauséabonde. Inutile de le préciser, |l
n'y a absolument rien a trouver dans les deéjections de
Lézards, si ce n'est davantage de diges de Lézards.



Un avantage, néanmoins ; vous puez tellement qu'au cours
de vos trois prochains combats, vos ennemis seront pris de
telles nausées que vous pourrez déduire 3points de tous les
Dommages qu'ils pourraient vous infliger. Maintenant
retournezau 84 et examinez de nouveau les possibilités qui
vous sont offertes.

113
Boingg!
Une fléchette vient de se planter au bout de votre nez !

Vous l'arrachez pour I'examiner. C'est exaeigt le genre
de flechette créee par un slage FIP.

Et elle provoque les mémes dégats (a savoir 10 Points de
Dommage). Si ce projectile vous tue, renrdeas aul4.
Sinon, vous pouvez vous engager dans le dorrorienté

a l'ouest, qui se trouvait caché derriere le mur gent de
glisser. Rendexous aul2l

114
En les examinant de plus pres, vous arrivez rapetd a
la conclusion que les personnages degjires paraissent
en proie a la terreur ; passant d'saene a une autre, vous
compranez bien vite powuoi : sur l'une des fresques,
Gueulede-Raie braque sa baguette sur l'un de ses
adorateurs affolé. De la baguette jaillit une lame de fond
sur le point d'engloutir le malheureux humain.

Tout ceci, sans aucun doute, est grossieremegagéee
mais tout de méme, vous feriez bien d'éviter cette créature
a téte de poisson. Cessez maintenant de regarder ces
fresques et retournez &9 pour faire un nouveau choix.

115
Aie |
Roulant dans le couloir, une Boule de Fetamfe fonce
dans votre direction. Vous la reconnaissez aussitbt, bien



sdr. C'est exactement le genre de Boule de Feu magique
dont vous vous étes servi au cours de diverses aventures.
Elle ne manque jamais son but et elle inflige carrément 75
Points de Dommage... a supposer, bien entendu, que le
sortilege ait été lancé correctement. Ce qui n'estéteait

pas le cas en l'occurence, puisque la Boule de Feu est déja
en train de grésiller et de s'éteindre.

Il y a peutétre une lecon a tirer de cet incidentpPMais
pour le moment, vous venez d'arriver a une fourche dont la
branche nordouest aboutit al23 et la branche norabst
aul3l

116
Aie, ouille !
Vous avez été empoisonné. Vous criez! Vous hurlez !
Vous vous empoignez la gorge a deux mains. Un feu
liguide se répand dans vos veines, une brdlure atroce qui
va gagnher rapidement votre ¢

Il lui faudra néanmoins un certain temps pour y aen, du
Moins si vous cessez de tant vous agiter. Le poison es
suffisamment virulent pour vous enlet@mpoints de vie
chaque fois que vous aborderez un nouveau paragraphe,
jusqu'a ce que mort s'ensuive ou que vous ayez trouve un
remede. Un remede que vous possédezgimitiéja si vous
disposez de trois doses Eetion Curative, qui se révéleront
immediatement efficaces. Sinon, ou si vous préeférez attendre
avant de prendre la Potion, vous perdrez 10 points de vie
lorsque vous arriverez alO6 pour vous emparer de la pierre
précieuse.

117

Ce corridor orienté esiuest débouch_e sur un caolar
nordsud a Test, et tourne a angle droit vers le nord a son
extrémité ouest.



Vous pouvez tourner vers le nord & ou vous engger
dans le corridor noresud au75.

118

L'onde vous frole sans vous causer le moindre mal. Vous
roulez habilement sur vouséme et vous degagez E.J.
d'un geste large en vous remettant sur pieds et en adoptant
aussitot la pose du combattant, qui vous est familiere.

0 C'est doo la guerre, Gueulde-Raie ! lancez vous
d'une voix sifflante.

Et sur cette note légérement dramatique le combat
s'engage. Guewde-Raie est un rude adversaire, aar
possede un total de B@INTS DE VIE Il porte un coup avec

un 5, mais n 'inflige quées Dommages inqués par les
dés. Neanmoins, s'il fait plus de 8, il pourra utiliser sa
redoutable baguette, qui vous tuemastantanément (et
curieusement, par noyade). La seule bonne nouvelle est
que, s'il n‘a pas reussi a se servir de sa baguettardues
trois premiers Assauts, il ne pourra pas l'utiliser par la
suite. Si Gueulele-Raie a raison de vous, rendeaus au

14. Si vous survivez, de plaisantes surprises vousdgten

au 125

119
Bon sang de bois ! Un éclair zigzague en crépitant le long
du couloir dans votre direction. Vous n'avez pas le temps
de sauter de c6té mais, au moment méme ou I'éclair décrit
un arc pour vous frapper la poitrine, il émet un leger
gresillement et tombe a terreesvun choc mou.

Le sortilege a donc été mal lancé. Intéressant. Mais pour
le moment, un autre probleme se pose a vous : vous avez
atteint une fourche dont la branche sumlest mene au
138et la branche su@st aul44

120



Les marches aboutissent a un couloir étroit, sombre et
extrémement humide, orienté vers le sud. Un peu plus loin,
vous arrivez a la hauteur d'une porte défoncee, située dans

| e mur est. Jetant un rapi de¢
gui vous parait étre une sorte d'entrepot, mais qui a
manifestement été pillé dans un lointain passé. Des
tonneaux, des cbks, des caisses et des barriques, le tout

en piteux état, trainent un peu partout et une forte odeur de
pourriture et d'humidité immpgne I'atmosphere.

Ce désordre ne signifie pas, bien entendu, que vous ne
pouvez rien découvrir d'intéressant. Si vous voidaitler

la piece, rendexous au 110 Sinon, vous potez
poursuivre votre chemin dans le couloir jusp 134

121

Intéressant episode, puisqu'il n'y a devant vous aucune
trace de la personne qui aurait pu lancer la fléchette.

En fait, tout ce que vous distinguez, c'est une fourche, dont
une branche se dirige vers le neodest a 156 et une
autre au suebuest aul65.

122

Voila qui est intéressant, Pip, pour ne pas direr&gent
troublant. Le passage dans lequel vous vous trouvez est
orienté ouesest... et descend vers l'otieSurtout, il y
regne une étrange lumiere verte, diffuse mais perceptible
(et vraiment angoissante), dont vous ne pouvez découvrir
d'emblée l'origine.

L'extréemité est du passage est fermée par une porte
donnant acces, a condition d'éviter un piege redoletaa

un sombre corridor qui finira par vous amener d8.
L'extrémité ouest aboutit a une étroite volée de marches en
pierre descendant dans de sombres progums aud0.
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Le corridor est orienté ndvouest sur environ quinze
metres avant de tourner vers le nord, pour aboutir a une
solide porte en bois. Parvenu a la porte, vous tendez
l'oreille. Aucun bruit. Vous touez l|la poignée avec
précautions. La porte s'ouvre silencieusement, vous
donnant accga une piece longue mais étroite, orientée est
ouest. Dans le mur nord de la piece se trouvent trois portes.
Devant chacune d'elles est posé un cercueil. Vous avancez,
I a u X aguet s et , a u mt r
arrivée avait déclenché un quelcoerq sortiege, un
familier éclair bleu magique illumine I'droit alors qu'une
voix audessus de votre téte déclare doucement :

0 Bienvenue, petit nabot a face de rat ; si je peux
m'exprimer ainsi sans t'olienser ! Voici une occasion de
mettre a I'épreuveatcervelle de petit pois. Devant toi sont
alignés trois cercueils. lls sont numérotés de 1 a 3, au cas
ou tu ne saurais pas compter. Maintenant, pauvre petit ver
de terre minable...

(Ce type est vraiment grossier ! ce sera un plaisir de le
débiter en rondkes lorsque vous vous trouverez enfin face

a face.)

0 ... ton probleme, c'est de trouver la Dame, et plus
particulierement, dans le cas particulier qui nous intéresse,
trouver la Dame Vampire. Deux des cercueils sont vides et
par consequent les portes devlsquelles ils montent la
garde peuvent étre ouvertes sans danger. Le troisieme
contient Draculina, qui n'a pas son pareil pour sectionner
une juglaire. Afin de t'aider, je vais te donner un indice :
le cercueil dans lequel se trouve Draculina eshdnaté
avec le premier chiffre de son age, qui cqorsl a la
moitié de celui de son frere Dracula qui armgme vingt

fois le double de I'age de Bébécroc, qui vient d'avoir un an.
Choisis bien, crane de piaf !

La porte derriere le cercueil n° 1 condau 140 ; celle
gue garde le cercueil n® 2 conduit 448 ; et enfin, celle
gue garde le cercueil n° 3 conduit 464. Bonne chance !
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6 Caa eté vraiment dur, Pip, remarqué. Equi, vous en
jureriez si vous ne saviez pas que c'est impossible,
transpire abondamment).
d Oui, marmonnexous d'un air sombre, les yeux rivés
sur l'autel ou repose I'énorme pierre précieuse, maintenant
a portée de votre main.
Vous enjambez le corpsdaux de I'Araignée Géante et
vous avancez vers l'autel.
d Dis-moi, commence E.J., tu crois vraiment que tu peux
prendre cette pierre? Apres tout, elle est posée sur un
autel...
0 Et alors ? demandemus avec irritation.
d Eh bien, elle pourrait étre maudite. @lacée sous la
protection des dieux anciens, ce qui revient au méme. Ou
protégée par un sortilege. Ou piégee. Ou..

E.J. pourrait bien avoir raison, malgré sa tendance a
radoter. Si vous voulez examiner l'autel et la pierre
précieuse avec soin avant dyuther, rendexous au9l.

Si vous voulez rafler la pierre et filer, reneaus aulOl
Vous pouvez aussi, bien entendu, dédaigner la pierre
précieuse et revenir, en rampant par le passage secret, au
84.
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Voila qui est assez repugnant, Pip. A l'instant ou vous avez
raflé le dernier de se@®INTS DE VIE Gueulede-Raie s'est
désintégré, ne laissant sur le sol qu'une malodorante mare
d'une substance ygseuse. Reépugnant ou paspus
plongez la main dans le tas visqueux pour récupérer cette
baguette noire qui, lorsqu'au cours d'un combat vous ferez
plus de 8 en lancant les dés, vous permettra de tuer par
noyade n'importe quel ennemi humain bumanoide...
mais seulement durant ldsois pramiers Assauts d'un
combat.

Jet ant un coup d' 11l al ento
était dissimulé derriere le rideau, autel portant une statuette



de corail repréesentant Guewle-Raie en personne, avec
I'inscription :
SQUANDRAGO, ROI DES LAMPROIES

Cette statuette doit avoir une grande valéurenviron
cinqguante Pieces d'Or, a vue de nez. Si vous voulez vous
en emparer, renderous au 135 Sinon, vous pouvez
essayer maintenant de revenir en arriere a la nage ;
auquel ca vous devez lancer deux des. Si vous faites de 2
a 4, vous voila de nouveau a la porte du temple. Si vous
faites de 5 a 8, vous arrivez a bout de souffleQausSi

vous faites de 9 a 12, vous réussissez dans votre
entreprise, ce g vous permet de retourner &9.
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125 Gueule-de-Raie s’est désintégré en une
malodorante mare d’une substance visqueuse.
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Pour composer une Ode a la Mort correcte, vous devez
donc écrire un poeme ou les deux premiers vers riment
ensemble, ainsi que les deux derniers, comme dans
I'exemple (atroce) que vous el découvrir, tiré des

i uvr es Compl tes de Nosf er
University Press, 1985) :

ODE A LA MORT Par Nosferax le Poete
« Mort a Grott
Qu'on lI'emporte
Dans son cer
Cuell de fer. »

Composez votre poeéme et conseflesur vous durant le
restede votre aventure, jusqu'a votre eentre avec Grott
le Gredin ; vous le lui lirez alors ldaute voix avant de
faire usage de vos sortileges, ou de le combattre.

Mieux vaut maintenant revenir dans le corridor, @b,
avant que es exercices poétigues ne vous aient
completement tourneboulé.
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Le passage secret est orienté plein sud sur unandes
relativement courte avant d'aboutir a ce qui se présente a
premiere vue comme un edésac. Un passage secret ne
conduisant nullgpart n'a aucun sens, vous vous livrez donc
a des recherches mimeuses et vous découvrez, encastré
dans le. mur ouest, un tableau comportant trois boutons, un
rouge, un vert et un orange (exactement comme des feux
de signalisation). Sous les boutons, pae@te plaque porte,
en capitales, l'inscription suivante :

IL EST DANGEREUX DAPPUYER SUR LE MAUVAS BOUTON

Ce qui par tradition indique un péril
indique un péril

Ce qui par tradition écarte le péril



indique un peéril
Faites un mauvais choix : a vasaques et périls

Hum ! Si vous voulez appuyer sur le bouton rouge, rendez
vous aul36. Si vous voulez appuyer sur le bom orangé,
rendezvous aul4b. Si vous voulez appuyer sur le bouton
vert, rendez/ous auls7. Si vous préférez laisser tomber,
repartez en vitesse par le passage secret jus@@4au

128
Nosferax devient pale (enfln encore plus pale) de fureur.
0 Jamais, jamais je n'aurais osé offrir cglmon valet de
chambre mémeé qui est, soit dit en paant, un poete de
tout premier ordréd dit-il d'une voix étranglée.
Et sur ces mots, il se jette sur vous et vous plante ses crocs
dans la gorge.

Ce qui, comme vous le savez sans doute, inflige une
blessure mortelle a toute creature d'une taille nigfgre a
celle d'un dinosaure. Rendgaus aul4.

129
Lorsque vous ouvrez la porte, un bref eclair vous aveugle
un instant. Vous avancez de quelques pas, en titubant et en
vous frdtant les yeux...

Et vous les ouvrez de nouveauza

130

Vous voila pris au piege ! Ou du moins, E.J. l'est. A
I'instant ou elle a touché les cables, elle y est restée collée.
La glu qui les enduit est certainement la plus efkcque
vous ayez jamais expérimentée. Pendant que vous vous
débattez frénétiquement pour dggm votre épee, vous
percevez une vibration sur les cables, provenant, semble

il, de la zone obscure alessus de vous.

d Au secours ! crie E.J., et elle pivotand votre main
pour se dresser vers le haut.



Regardant dans Ila direction qu'elle indique, vous
découvrez une Araignée Geéante qui avance avec decision
le long des cables, une lueur affamée dans ses yeux
injectés de sang.

Cette sale béte pourrait bien vougpédier directenent au
14, Pip ; mais au moins allezous essayer deous
défendre. L'Araignée possedeB&NTS DE VIE mord avec
un 5 et inflige 3 Points de Dommage. Et ce qui rend la
situation encore plus dramatique c'est que, du fait que E.J.
est prie au piege et qu 'elle est affligée d'une peur panique
des Araignées, il vous faut faire 6 pour porter un coup qui
n 'infligera que 1 seul Point de Dommage. Pour finir, au
cas ou vous estimeriez ne pas vous en tirer si mal,
I'Araignée, si elle sort un 120us injectera un poison qui
vous paralysera assez longtemps pour lui permettre de
vous dévorer la téte, ce qui vous expédiera sans le moindre
doute auld. Si vous survivez a cette facheuse rencontre,
rendezvous aul24. Sinon, vous savez alier.
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Le corridor, orienté norést, débouche au bout d'une
guinzaine de metres, sur un puits béant. Vous vous en
approchez avec prudence, conscient déetoles traitrises

qgui peuventse dissimuler dans le sépulcre de Grott. Ce
puits, d'un diametre d'environ trois metres, s'‘enfonce a la
verticale dans les entrkak de la terre. Levant la téte, vous
remarquez, creuseée dans le roc, une cheminée d'un
diametre équivalent a celui du puit¥ous regardez
attentivenent dans les deux directions, mais sans pouvoir
distinguer quoi que ce soit tant I'obscurité est épaisse. En
revanche, vous percevez un son ténu ; une sorte de soupir,
comme le passage d'une brise dans un tunnel. Et, sauf
erreur grossiere, vous sentez également une odeur : une
bouffée de la familiere senteur d'ozone de la magie.

Reste a savoir si vous allez prendre le risque detpgme
dans ce puits. Si vous voulez sauter gaiment dans le vide
sans vous poser la moindre questimndez vous aul42

Si vous possedez toujours votre cord®us pouvez
essayer de descendre en rappelld@. Vous pouvez aussi,
bien entendu, retourner all5 pour faire un noveau
choix.

132

d C'est tres flatteur de votre part de me le dedear
s'exclame Nosferax en rougissant de plaisir. Combien
pensiezvous me payer ?

En realité, vous n'aviez pas l'intention de lui payer quoi
gue ce soit, mais mieux vaut ne pas le luiugvpcompte
tenu de sa Iégendaire irascibilité. Si vous keadui. offrir

dix Piéces d'Or, rendezous aul28:; cent Pieces d'Or,
rendezvous aul39; cing cents Pieces d'Or, rendeaus

au 155 Si vous n'‘avez véablement pas d'argent, a lui
proposer, ou si vous lui offrez tout ce que vous possédez,
méme si ce n 'est pas graodose, rendezous aul66.
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Il y a un trésor ici ! A la fois de l'or &e I'argent, ainsi que
toute une collection de coquillages et de perles. Le tout
représente bien quinze cents Pieces d'Or. Un butin qui
n'‘est pas a dédaigner. A coimin que vous puissiez vous

en emparer, malgré la présence du Crabe qui monte la
garde.

Vous pouvez attaquer le Crabe adl Si vous voulez
prendre le risque d'écarter le rideau, il faut aller 80.
Pour examiner les fresques de plus prés, remdes au
114 Mais vous pouvez essayer de repartir a la nage ;
dans ce cas vous devez lancer deux dés. Si vous faites de 2
a 4, vous voila de retour a la porte du @m! Si vous
faites de 5 a 8, vous gagneI2 Si vous faites de 9 a 12,
vous taversez l'étrange piscine sans problemes, ce qui
Vous permet de revenir &9.

134
Le corridor continue en direction du sud ; l'odeur
d'humidité et de pourriture s'intensifie. Vous requesz
méme des plaques de moisissure bled ser le mur de
gauche (a l'est) et, a mesure que vougyn@sEsez, CeES
plagues deviennent plus larges et plus fréquentes, a tel
point que le mur finit par en étre completement couvert.
Quinze metres plus loin emen, vous arrivez devant une
autre ported en aussi mauvais état que la premiére
mais s'ouvrant dans le mur ouest. Jetant un rapide coup
d' 1711, cevezuse sartp dentrepot, manifestement
pillé dans un lointain passé. Des tonneaux, des coffres, des
boites, des barriques, le tout en pxetat, trafnent un peu
partout et une forte odeur de pourriture et dhumidité
impregne l'atmosphere.

Il n 'empéche qu'il serait ped@tre interessant de foler
la piece. Ce que vous pouvez faire 6. Ou peut' étre
avezvous envie de racler un peu cette moisissure bleu vert
sur le mur est pout examiner de plus pres alb8 A



moins que vous ne continuiez simplement vers le sud au
167.

135

D'un geste prompt, vous raflezdeatuette de coraiCrac !
Gnnnnanggnaangggnannnnngggg ! vous arrive

guelque chose d'eépouvantable, Fpnnannnng
ghaannggggnnaanngg Votre corps tout entier se tord de
douleur. Vous avez l'impression que votre téte va exploser.
D'horribles bruis de déchirure résonnent quand votre peau
s'étire et éclate.

Ce processus déplaisant vous fait douloureusement perdre
15 POINTS DE VIE avant de cesser. Si cefperte vous est
fatale, rendezous aul4. Si non, un coup d
miroir vous apprendra que des ouies viennent de pousser
dans votre cou, ainsi qu'une nageoire au milieu de votre
dos. Cette dlsgraC|euse meétamorphose, qui ne vous aidera
certes pas a trouver une fiancee, présente neanmoins un
avantage certain : vous ne ez plus périr noye au
cours de cette avéure, et ce quoi que puissent indiquer
les dés ; ce qui vous permet de revenir sans dangéf.au
Par malheur (ou par bonheur peétre) vous reprendrez
votre aspect normal a la fin daventure.
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Zizzst !

Rendez/ous aul4.

137
Vous vous inclinez vivement.
0 Quel plaisir, déclarezous hypocritement, de
rencontrer de nouveau le Prince des Poetes du Donjon, le
Ménestrel du Désert, le Bardehevalier d'Avalonle...
0 De grace ! s'exclame Nosferax, en verité ravi. Vous
allez faire tourner ma noble téte, avec votre flatteuse
éloquence !
Ce qui était, cela va de soi, le but recherché, bien que vous
ne puissiez guere le lui dire. Dans vos aventures passees,
Nosferax s'est souvent révélé si utile... si heureux, pour
dire la vérité, que vous applaudissiez a tous ses vers creux.
Comme il semble maintenant assez bien dispose, vous
vous hasardez a déclarer :
Monsieur Nosferax, mon maitre, Merlin, m'a chargée de
retrouver m collegue sorcier du nom de Grott le Gredin,
individu qui lui doit cinquante Pieces d'Or. Merlin m'a
affirmé que Grott étaivivant, mais la seule trace que j'ai
trouvée de lui, c'est ce Caveau, preuve assez claire de sa
mort. Pouvez/ous, dans votre infie sagesse, |eter
guelque lumiere sur ce mystere ?

Nosferax sourit de tous ses crocs etincelants, vous
aveuglant a demi.

0 Mais tout a fait ! s'exclameil. Il y a quelques heures a
peine, j'étais absorbé par la composition d'une ode
héroique en octosyllas dont le theme, précisement,
concerne ce mystere. Laiss@oi vous la lire...

La-dessus, et sans vous laisser la moindre occasion de vous
enfuir, il sort un parchemin de sa volumause chemise,
plisse Iégerement les yeux, puis se met a déclamer :

« Quard Grott éetait petit garcon



Le mal était sa passion

En grandissant ce fut bien pire
Il n'est, pas de mot pour le dire
Plus tard il devint démoniaque
Puis il se mua en Brucolague

A ce qu'on dit, ses ennemis
L'ont cru vivant, I'ont vu occis »

0 Vous voye, déclare Nosferax tout en replacant le
parchemin dans sa chemise, c'est parfaitement simple
guand on a l'explication.

0 C'est quoi, un... un Brucolaque ? demandazs avec
curiosité, n‘ayant encore jamais entendu ce terme.

Une créature (en général un serc un magicien, un
nécromancien ou un individu de ce genre) qui use de
maléfices pour se maintenir en vie-@ela des limites
naturelles de son existence, vous expligue Nosferax. Il
devient donc une sorte de zombi, de cadavre vivant, de
nonmort, sauf bén entendu gu'iin‘a jamais réussi a
mourir pour commencer. Cette transformation le rend
extrémement dangereux.

0 Et Grott le Gredin est dangereux ? demandenis
avec un pincement asez dgja lar |,
réeponse.

0 Mortellement, répond NosferaXda moins que vous ne
puissiez lui reciter une Ode a la Mort de quatre vers
lorsque vous le rencontrerez, aucune magie ne pourra
opérer et vous le combattrez en retirant 3 points de tous les
Dommages que vous lui infligerez. A votre place, je m'y
prendrais tout de suite pour composer a l'avance et
apprendre par citur une Ode

C'est un assez bon conseil. Mais alNezis composer

vousmémel deaul?26 ou demander a Nosferax de la
composer pour vous B2 ?

138



Le passage est orienté sogest. Moins de dix metres plus
loin, vous remarquez un détail étrange : une dalle en gres
rouge a été scellée dans le sol, sur toute la largeur du
corridor, et si vous ne l'aviez pas vue a temps, vous auriez
certanement marché deas. Heureusement, vous pouvez
I'éviter en sautant patessus.

Mais en avexous envie ? Si vous décidez de sauter par
dessus la dalle, rendemus auld?. Si vous voulez vous
risquer a marcher dessus, reneexs auls9

139
0 Voila une noble proposition, déclare Nosferax. Je
composerai donc les deux premiers vers, vous laissant le
soin de c¢ompl-®&me.NVoybnsdnpaur.e Vv O
Il commence a marcher en long et en large, a la relaber
de l'inspiration puis, enfin visité par la Muse, il déclame
d'un ton solennel :

ODE A LA MORT Par Pip et Nosferax le Poete (Un ordre que
le talent rétablira séant)
« Pour Grott le Gredin

Jamais de calin...

...................................................... »

0 Voila, dit-il. A vous de terminer. Termez donc le
poeme ; écriveie et gardeze sur vous durant le reste de
I'aventure jusqu'a ce que vous rencontriez Grott le Gredin.
A ce momema, vous le lirez a haute voix avant d'utiliser
vos sortilgges ou de combattre.

Mieux vau maintenant regagnee corridor, au75, avant
gue ces exercices poetiques ne vous aienplatement
tourneboué.

140



Au moment ou vous vous dirigez vers la porte, le
cc_)uvercle du cer(_:ue_ll s'ouvre a la volée, laissant voir...
Rien ! Un cercueil vide.

Ce qui vous permet d'ouvrir la porte sans courir de danger
et de vous rendre alRo.

141
Bon sang, une réserve d'ail ! Pas étonnant que ddiana
ait tout fait pour vous empécher d'entrer ici !
Des colliers de tétes d'ail somccrochés aux pones,
formant une sorte de rideau de perles derriere lequel on ne
distingue pas grandhose. Ce qui ne vous inquiete pas,
d'ailleurs, car avec une telle gtiéd d'ail dans la piece,
Vous avez peu de chance d'étre attaqué par un Vampire.

En revanche, vous pouvez trés bien I'étre par un Loup
Garou. La créature vous saute a la gorge sans méme vous
laissez le temps de dire « ouf ». (A quoi celwisait-il,
d'ailleurs, de dire « ouf » ?) Le Louparou possede 25
POINTS DE VIE inflige 3 PRoints de Domnage
supplémentaires avec ses crocs, et vous devrez retrancher
2 points de tous les Dommages que vous lui infligerez, a
moins de le combattre a l'aide d'une épée d'argent. Si le
Loup vous égorge, rende@pus auld. Si vous le tuez,
rendezvous aul51

142
Quelle dréle d'idée d'avoir fait ca !

Mais voyons si vous allez pouvoir vous en tirer. desm
deux deés. Si vous faites plus de 6, vous flottegijas152
Si voudaites moins d&, vous vous écrasez dd.






















































