L’Assassin
Avant de commencer...


1) Caractéristiques: 
Vous devez déterminer votre Habileté, votre Vitesse, votre Vivacité, votre Discrétion, votre Force, votre Endurance et votre Agilité. Pour cela, vous disposez de 110 points à repartir comme vous le souhaitez sur ces 7 caractéristiques. L'Habileté représente votre talent à combattre des monstres. La Vitesse constitue votre capacité à attaquer l'ennemi le plus vite possible. La Vivacité, elle, montre vos réflexes à éviter des pièges ou des projectiles. La Discrétion est votre talent marcher sans bruit ou de porter un coup sans que votre victime ne pousse de cris. La Force détermine la puissance physique que vous possédez. L'Endurance représente, elle, votre vigueur. Enfin, l'Agilité constitue votre capacité à éviter un coup porté par un ennemi et votre équilibre lorsque vous êtes sur des corniches étroites ou en train de monter à un arbre, par exemple. Avant de déterminer vos caractéristiques, sachez que nulle d’entre elles ne peut dépasser 20 (sauf l’Endurance, qui peut être égale à 40) ou être inférieure à 12. Sauf indication contraire, aucune de vos capacités ne peut excéder votre total de départ. 

2) Equipement 
Vous possédez, au début de l'aventure, d'un sac capable de contenir 10 objets, de 6 repas rangés dans votre sac(chaque repas compte pour un objet), d'une gourde contenant 6 rations d'eau(la gourde ne compte pas pour un objet, elle pend à votre ceinture), d'une Epée à deux mains(l'Epée à deux mains ne compte pas pour un objet, elle est rangé dans son fourreau, lui même pendu à votre ceinture), d'un Poignard(le Poignard ne compte pas pour un objet, il est caché dans votre manche gauche), d'une corde rangée dans votre sac, d'une Torche et d'un Briquet à Amadoue rangés également dans votre sac et d'un Coffret à Simples rangé dans votre sac(il ne compte pas comme un objet) pouvant contenir jusqu'à 10 plantes différentes et dans lequel sont déjà rangés des Spores d'Alguian, de la Mortefeuille et des Racines d'Erytate en poudre (inscrivez les dans votre feuille d'aventure). Si, au cour de votre aventure, vous trouvez d'autres objets et que vous les emportez, ils prendront tous, sauf indication contraire, la place d'un objet dans votre sac. Si vous trouvez des poisons pendant cette aventure et que vous les emportez, ils prendront automatiquement la place d'une plante dans votre Coffret. Vous pouvez vider votre sac à n'importe quel moment, excepté un combat. Enfin, lorsque vous trouvez un objet ou une Simple, il vous sera expliqué comment l'utiliser. 

3) Repas et ration d'Eau 
À certains moments de l'aventure, il vous sera demandé de manger un repas ou de boire une ration d'eau. Vous n'êtes pas obligé de le faire mais dans le cas où vous ne suivrez pas ces demandes, quelques soit la raison, vous perdez 1 point dans une de vos caractéristiques (à vous de faire le choix) et ce à chaque fois. Cependant, les points ainsi perdus seront récupérés dès que vous mangerez ou boirez. Notez bien que chaque repas vous rend 2 points d'Endurance. Sachez aussi que vous ne pouvez manger que lorsque le texte vous y invite, c'est à dire 1 à 2 fois par jour. 

4) l'Or 
Au début de l'aventure, vous disposez de 10 pièces d'Or. L'Or peut, entre autre, servir à acheter de l'équipement ou à corrompre certaines des créatures que vous rencontrerez. 

5) Discrétion 
A certains moments de l'aventure, il vous sera demandé de tentez votre Discrétion. Vous devrez lancer 4 dés.Si le total est inférieur ou égal à votre total de Discrétion, vous êtes discret. Sinon, vous êtes indiscret. A chaque fois que vous tenterez votre Discrétion, vous devrez, après avoir déterminé si vous êtes discret ou non, enlever 1 point à cette dernière. Il vous sera également indiqué quand vous pourrez récupérer des points de Discrétion. 

6) Combats 
A certains passages de cette aventure, il vous sera dit que vous devrez combattre une créature. Voici le déroulement d'un Assaut: 
Etape 1:Lancez 1 dé et additionnez le résultat au score de Vitesse (abrégée V) de la créature. Puis relancez 1 dé et additionnez le résultat à votre score de Vitesse. Les totaux obtenus représentent vos scores de Courage. Si c'est la créature qui a le plus grand score, passez à l'étape 2. Si c'est vous, passez à l'étape 3. Enfin, si les deux totaux sont égaux, recommencez l'Assaut. 
Etape 2:Lancez 1 dé et ajoutez au résultat les score d'Habileté (abrégée H) et d'Agilité (abrégée A) de la créature. Puis relancez  dé et déduisez le résultat de votre score d'habileté. Comparez les deux totaux. Si la créature a le plus grand total, passez à l'étape 4. Si c'est vous, passez à l'étape 5. Sinon, recommencez l'Assaut. 
Etape 3: Lancez 1 dé et ajoutez au résultat vos scores d'Habileté et d'Agilité. Puis relancez 1 dé et déduisez le résultat du score d'Habileté de la créature. Comparez les deux totaux. Si vous avez le plus grand total, passez à l'étape 5. Si c'est la créature, passez à l'étape 4. Sinon, recommencez l'Assaut. 
Etape 4:La créature vous blesse. Pour savoir combien de points d'Endurance (abrégée E) vous avez perdu, lancez 1 dé et ajoutez y le score de Force (abrégée F) de la créature. Vous obtenez ainsi sa Force d'Attaque. Relancez 1 dé et déduisez le résultat de votre score d'Agilité. Vous obtenez ainsi votre Force de Défense. Déduisez enfin votre Force de Défense de la Force d'Attaque de la créature. Le total ainsi obtenu représente le nombre de points d'Endurance que vous avez perdu. Si vous obtenez un total inférieur à 1, comptez le quand même pour 1. Commencez un nouvel Assaut. 
Etape 5:Vous blessez la créature. Pour savoir combien de points d'Endurance elle a perdu, lancez 1 dé et ajoutez y votre score de Force. Vous obtenez ainsi votre Force d'Attaque. Relancez 1 dé et déduisez le résultat du score d'Agilité de la créature. Vous obtenez ainsi sa Force de Défense. Déduisez enfin sa Force de Défense de votre Force d'Attaque. Le total ainsi obtenu représente le nombre de points d'Endurance qu'elle a perdu. Si vous obtenez un total inférieur à 1, comptez le quand même pour 1. Commencez un nouvel Assaut. 


Appollose 

Dans le Nord du Continent du Fyral se trouve le royaume d'Olrïn. Pendant presque deux siècles, ce royaume a connu une guerre contre les Barbares de l'Est, civilisation belliqueuse. Cette guerre est survenu lorsque les tribus nomades qui constituaient cette civilisation furent unis sous la bannière d'un chef extrêmement charismatique qu'on appelle le "Sthendil", ce qui signifie "glorieux" dans la langue barbare. Chacun de ces "Sthendils" commandait les Hordes Barbares de son avènement à sa mort et prenait part aux combats autant que ses hommes. Lorsqu'il mourrait, un successeur désigné trois jours après le couronnement du défunt devenait Sthendil. Pendant deux siècles, ils attaquèrent inlassablement le royaume d'Olrïn. Mais, dans la dernière décennie avant la fin de la guerre, le Roy du nom d'Okry parvint au pouvoir, réussit à redonner courage aux Olrïnois et, grâce à des talents de stratège sans égal et une technique guerrière sans précédent, bouta l'adversaire belliqueux hors d'Olrïn mais au prix de sa vie. De plus, à cause des ravages de la guerre, le royaume était au bord de la faillite et l'on craignait un coup d'état. Cependant, grâce à l'habileté de la Reine et d'un Conseiller non corrompu comme ses pairs, la monarchie réussit à survivre et Oghio, le fils d'Okry, pu prendre les rênes du pouvoir. Lorsqu'il eut atteint sa trentième année et qu'il avait un héritier, on vous découvrit, dans un hameau perdu du Massif Noire, une des plus grandes chaines de montagnes du Fyral, vous, Sylvo, fils naturel d'Oghio, déjà âgé de 4 ans, sans doute conçu lors d'une partie de chasse. On raconte en effet que le Roy avait été captivé par une jeune et fraîche bergère. Le Roy, après de longues heures de réflexion, a décidé de vous faire venir à la Cour. Il vous a d’abord donné des cours, privilège réservé normalement aux nobles, ce qui créa quelques tensions avec ses derniers. Mais la nuit de votre dixième anniversaire, un évènement s'est produit et il allait décider de votre vie. Peu après minuit, un homme est venu vous chercher. Comme vous le connaissiez comme étant l'Oncle du Roy, vous l'avez suivi sans vous poser de question. Il vous fit entrer dans une pièce, certainement secrète, et vous expliqua pourquoi il vous a fait venir: le Roy lui a demandé de faire de vous un assassin au service de la monarchie, un espion capable de protéger le Roy et sa famille de l'ennemi qui se dresse contre lui en cette période troublé. Vous vous êtes récrié, en disant que vous ne vouliez pas tuer des gens simplement parce qu'ils ne plaisaient pas au Roy. L'homme vous a répondu que, si n'acceptez pas, vous seriez inutile et même dangereux pour la monarchie encore balbutiante. Contraint d'accepter, vous avez répondu « oui ». Depuis, l'homme vous appelle chaque nuit pour vous entraîner. Vous avez appris, entre autres, l'art d'assassiner à mains nues, à l'aide d'un poignard, à reconnaître les simples et à élaborer des poisons avec elle. Parallèlement, les cours de maniement d'armes faisaient de vous un combattant agile et fort, rapide et précis.              

   Six ans ont passés. Ce soir, le Roy vous a fait convoquer. Lorsque vous avez appris cela, vous vous êtes précipité chez lui pour savoir ce qu'il vous voulait. Il vous a reçut lui-même et vous a expliqué pourquoi il voulait vous voir. Il veut vous confier votre première mission. Il s'agit d'assassiner un noble du nom d'Appollose, qui vit dans la partie Sud du royaume, sur une voie commerciale, parce qu'il amasse de l'influence au détriment du pouvoir royal et qu'il sera bientôt en mesure de tenter un coup d'Etat. Etant donné que les nobles ne veulent revenir, vous devrez aller jusqu'à son château, vous infiltrer dedans et le tuer. Pour le trajet, vous devrez traversez les Marais Infernaux. Le Roy a longuement hésité avant de vous envoyer là-bas mais, étant donné que le pouvoir royal, le seul qui puisse faire vivre la monarchie, s'affaiblit chaque jour un peu plus, il n'a pas le choix. Il vous faudra également passer par les Collines Blanches et le Contrefort Est du Massif noire, avant d'emprunter une voie peu fréquentée. Vous hochez la tête à ces propos. Le Roy vous congédie et vous attendez avec impatience la visite de votre maître. Celui-ci vient, en effet et vous remet votre équipement, de vous indiquez où se trouve la porte dérobée par laquelle vous sortirez et de vous souhaiter bonne chance. Quand il est parti, vous vous endormez avec peine car vous excité par l'idée de voyager, ce qui ne vous est encore jamais arrivé, et aussi à cause du défi. Vous êtes néanmoins un peu refroidit lorsque vous songez qu'il s'agit de tuer un homme. Néanmoins, vous vous endormez. Le lendemain, vous vous réveillez à l'aube, vous habillez et descendez le plus silencieusement possible les escaliers de la tour. Rendez vous au 1. 


1
Vous ouvrez la porte, sortez discrètement et parcourez un demi-lieu en direction du Sud, sur la route d'Or, avant de quitter cette dernière pour les Collines Blanches, que l'on appelle ainsi en raison des moutons qui fourmillent sur leurs pâturages. Sans vous arrêtez dans les petits bourgs champêtres de crainte que l'on vous reconnaisse, vous êtes arrivé, en même temps que le soleil à son zénith, devant la deuxième partie de votre voyage, le contrefort Est du Massif Noir, à coté de la sinistre et dangereuse Forêt Folle. Vous le contemplez, impressionné par la hauteur du versant Nord, devant lequel vous vous trouvez. Vous savez qu'il vous faudra environs deux jours pour le traverser avant d'arriver aux Marais Infernaux. Frémissant à l'évocation de ce nom, vous vous efforcez de ne plus y penser et allez vous asseoir à l'ombre d'un arbre solitaire pour manger (rayez un repas et une ration d'eau de votre feuille d'aventure). Une heure plus tard, vous êtes prêt à repartir. Vous vous levez, lancez un regard de défi vers le Nord, haussez les épaules et avancez. Rendez vous au 48. 





2
Vous marchez rapidement car l'après-midi se termine dans seulement une heure ou deux. Le chemin oblique légèrement vers le Sud-Ouest avant de reprendre franchement la direction du Sud. Vous arrivez sur une légère élévation de terrain, de laquelle qui se poursuit par deux sentiers, orientés respectivement vers le Sud-Est, le Sud et le Sud-Ouest. Décidez-vous vite car le Soleil est en train de se coucher. Pour prendre le sentier à votre gauche, allez au 79. Si vous préférez celui en face de vous, allez au 68. 


3

Soudain, un homme vous sépare. Il s'enquit de l'état du Garde et, constatant qu'il est encore vivant, se tourne vers vous et vous dit: 
-"Tu l'a fichu dans un bel état, étranger. Cela prouve tes qualités guerrières. Le problème, vois-tu, c'est que, pour ça, tu pourrais finir à te balancer au bout d'une corde...T'aimerais pas, hein? T'as de la chance: j'ai de l'influence dans la ville. Et puis, ce midi, y a le seigneur Fegliemo qui vient...Figure toi que nous et ses Gardes, on s'aime pas trop...On voudrait les impressionner...Rejoins-nous et tu auras la vie sauve." 
Saisissant votre chance, vous acceptez. L'homme, qui doit donc être le Capitaine de la Garde, vous indique le chemin de la salle des Garde. Rendez vous au 99. 




4

Comme l'eau gagne en densité, vous reprenez la gaffe et poussez lentement. Les heures passent, lentes et interminable. Vous vous arrêtez plusieurs fois. A la fin de la journée, exténué par l'effort, vous mangez un repas et buvez une ration d’eau . Autour de vous, la végétation se resserre. Vous laissez votre radeau dériver sur l'eau et vous endormez. Rendez vous au 78. 



5
Le petit homme meurt sur le coup. Mais, lorsque vous rengainez, un crâne énorme et démesuré apparaît devant vous. Effrayé, vous reculez précipitamment vers l'échelle et, quand vous vous engagez dessus, le crâne explose et les lambeaux de votre corps maintenant déchiqueté arrosent le Marais. 



6
Vous vous avancez sur le chemin et commencez à le suivre. Vous remarquez qu'il descend. Quelques mètres plus loin, vous sentez le sol se dérober sous vos pieds. Stupéfait, vous ne trouvez aucun moyen de vous rattraper et vous tombez donc par terre. Un peu sonné par la chute qui, d'ailleurs, vient de vous faire perdre 1 point d'Endurance, vous remarquez néanmoins que le sol bouge sous vos pieds. Alarmé, vous essayez de remonter. Vous réussissez à avancer de trois mètres environs, avant de retombez. Lorsque vous vous relevez, vous remarquez une petite cabane qui est invisible lorsque l'on descend car elle est cachée par un rocher. Pendant quelques minutes, vous observez les gens qui l'habitent par une fenêtre orienté vers le Sud et, lorsque vous avez acquis la certitude de ne jamais les avoir rencontrés précédemment, vous allez frapper à la porte. Une ravissante jeune femme vient vous ouvrir. Elle vous salue et vous demande ce que vous venez faire ici. Vous lui répondez que vous retourniez dans les Collines Blanches voir votre famille car vous venez d'aider un village voisin à récolter les foins. Gobant votre mensonge, elle vous dit d'entrer et que vous pouvez dormi dans la grange mais qu'il faudra vous contenter de vos provisions car ils n'en n'ont pas pour vous. Après vous avoir montré l'endroit, elle fait venir son mari. Ils vous souhaitent le bonsoir et vont se coucher. Vous prenez un repas de votre sac à dos et buvez de l'eau dans un seau que vous avez rempli à l'aide d'une pompe. Puis vous vous couchez. Le lendemain, vous vous réveillez lorsque les rayons de soleil pénètrent dans la grange. Vous vous levez et vous êtes éblouis par la belle journée qui s'annonce. Après avoir remplis votre gourde, vous repartez complètement reposé et plein d'entrain. Rendez vous au 39.


7
Vous réussissez à passer de peu le chenal. Ce dernier tourne sur la droite, avant de s'enfoncer dans une épaisse végétation méandreuse. Une demi-heure plus tard, la chaleur est insoutenable et vous perdez 1 point d'Endurance. Ruisselant de sueur, vous vous laissez tomber sur le dos et vous espérez que vous n'attraperez pas la Fièvre des Marais. Des oiseaux chantent dans les arbres. Vous apercevez d'étranges créatures bleues qui se balancent sur les branches. Vous regardez, émerveillé, la vie autour de vous, jusqu'à ce qu'un choc vous tire de votre torpeur. Vous levez et allez voir de quoi il retourne. En fait, un enchevêtrement de racines d'arbres a formé un barrage naturel et c'est à coup d'épée que vous devez le trancher. Une heure plus tard, c'est chose faite mais l'effort vous a extenué et vous tombez de fatigue. Allez vous néanmoins attacher le radeau à un arbre (rendez vous au 90) ou le laisser dériver? Dans le dernier cas, rendez vous au 12.



8
Peu à peu, autour de vous, des arbres apparaissent, le sol devient plus ferme et le chemin plus grand. Des oiseaux s'envoient des joyeux trilles, formant une véritable harmonie où deviennent tour à tour soliste pinson, merle, moineau... Vous comprenez alors que vous êtes sorti du Marais et que vous êtes dans le Bois Chantant. Vous accélérez alors le pas. Quelques minutes plus tard, vous vous surprenez à chanter des airs du village de votre enfance et vous pensez à votre pauvre. Comme par écho à votre mélancolie, l'harmonie autour de vous s'apaise en un chant mélancolique et espérant. Deux heures plus tard, alors que les oiseaux avaient commencé à chanter ce qui pourrait être un chant d'adieux, vous sortez du bois et apercevez un petit village à coté de la Gelée, un fleuve qui n'est pas très emprunté sur cette portion. Comme votre estomac crie famine, vous décidez d'entrer dans le village. Rendez vous au 82. 



9
Vous êtes sur le point de vous endormir lorsqu'un bruit sinistre vous réveille soudain. Attrapant votre arme, vous scrutez les ténèbres dans l'espoir d'y voir quelque chose. Lorsque le radeau passe sous une troué dans le feuillage et que le clair de lune l'éclaire, vous voyez, pendant un bref instant, un Alligator! Tremblant d'effroi, vous brandissez votre arme et engagez le combat avec la créature. 
Alligator: H: 10 V:15 A: 5 F:10 E: 15 
Si vous l'emportez, vous vous laissez tomber par terre et vous endormez, terrassé par le sommeil. Rendez-vous au 53.


10
Pantelant, vous réussissez cependant à tenir debout et à attraper la gaffe. Vous profitez du courant pour avancer. Quelques minutes plus tard, vous arrivez à une intersection. Le courant est beaucoup plus fort à gauche. Allez vous prendre dans cette direction (rendez vous au 62) ou à droite (rendez vous au 74)? 


11
Lorsque vous prononcez ces paroles d'un air ulcéré, le nain bégaie des excuses et vous invite à vous asseoir, avant d'aller chercher à manger pour vous. Certain de l'avoir maté, vous mangez goulûment avant de lui demander du vin. Il vous en sert. Mais, lorsque vous trempez vos lèvres dans la coupe, vos yeux chavirent. Et vous entendez les dernières que vous entendrez jamais et c'est le nain qui les dit: "je n'ai pas d'autres Roys que moi même. Adieu". Puis votre tête retombe sur votre épaule, tandis que votre âme quitte votre corps mort pour un autre monde. C'est ici que, devant l'un des plus grand Druides vivant dans le Royaume, vous mourrez. 



12
Vous essayez de prendre un repas mais la chaleur malsaine qui règne dans ces lieux infernaux vous empêche de manger quoique ce soit (vous perdez cependant 1 point dans une de vos caractéristiques). Vous vous recroquevillez au centre du radeau et vous endormez, en espérant que vous ne ferez pas de rencontre malsaine cette nuit. Pour déterminer ce facteur, lancez un dé. Si le résultat est 1,2 ou 3, rendez vous au 9. Sinon, allez au 52.



13

Vous jetez les Algues de la Mort en direction du Garde et attendez. Quelques minutes plus tard, le Garde tombe par terre avec un bruit sourd. Après vous être assuré que vous pouvez passer sans danger, vous vous faufilez jusque dans la chambre avec le cadavre. Rendez vous au 50. 



14
Vous arrivez dans une petite clairière entourée d'arbres et qui ne semble pas très fréquenté. En face de vous, au Sud, le chemin descend vers les Marais Infernaux. Tout en essayant de songer le moins possible à ces derniers, vous vous asseyez à l'ombre d'un arbre et mangez un repas. Lorsque vous vous avez fini, vous vous levez et entreprenez de chercher et de couper, à l'aide de votre épée, des arbustes pour fabriquer un radeau capable de vous faire passer les Marais plus rapidement. Une heure plus tard, les troncs sont coupés, sans que votre épée ne soit émoussée, et vous entreprenez de relier les arbustes à l'aide de votre corde. Lorsque le radeau est à flot, vous attrapez une branche à peu près rectiligne pour vous servir de gaffe et commencez à pousser le radeau. Rendez vous au 30.


15
Vous passez la journée à vous reposer. Vous récupérez 2 points d'Endurance. Le soir, vous apprenez que vous avez quartier libre, à condition de rester dans le palais. Vous allez donc dormir. Vous réussissez à vous réveiller quand Appollose s'est lui même couché. Troquant les couleurs trop voyantes de la Garde pour une tenue plus sobre, vous vous aventurez dans les sombres couloirs du palais, à la recherche de la chambre du seigneur. Profitez-en également pour empoisonner votre poignard et votre épée. Sachez que la Mortefeuille provoque une mort rapide mais elle donne des diarrhées et des nausées. Elle doit être avalée. Les Algues de la Mort provoquent une mort rapide et discrète, mais doivent être respirés pour être efficace. On peut facilement enduire une lame de Spores d'Alguian, mais leur succès est incertain. Enfin, les Racines d'Erytate en poudre plonge à coup sûr dans un état comateux qui dure une à dix heures. Elles doivent cependant être aspirées ou avalées. Réfléchissez à votre stratégie, avant de vous rendre au 55. 



16
Lorsque vous vous asseyez à sa table, le marchand vous sourit et vous désigne les objets qu'il vend avec leurs prix et leurs caractéristiques: 

Objet                              Prix                Effet 
Potion de guérison           3 pièces d'Or   Rend 3 points d'Endurance 
Potion d'Habileté              5 pièces d'Or   Augmente de l'Habilité de 3 points le temps d'un 
combat 
Sac à dos                        3 pièces d'Or   Permet de stocker 12 objets au lieu de 10. Son 
                                                           coût est réduit car vous abandonnez 
                                                           obligatoirement votre ancien sac et le donnez au 
                                                           marchand 
Arc                                 6 pièces d'Or   Tire des flèches 
Carquois                         2 pièces d'Or   Contient jusqu'à 10 flèches. Il est vendu avec 4 
flèches 
Repas                             1 pièces d'Or   Nourris

Tout ces articles, à l'exception du sac à dos, prennent la place d'un objet dans votre sac. 
Lorsque vous en aurez fini avec le marchand, il vous remercie mais avant que vous ayez pu lui parler, une autre personne l'aborde. Vous laissez tomber. Vous pouvez maintenant allez voir les hommes qui jouent aux cartes (rendez vous alors au 96), aller parler aux musiciens (allez au 87) ou sortir (allez au 41). 




17
Vous arrivez rapidement, grâce à l'aide d'un indigène, devant les portes du palais. Deux Gardes surveillent les grands battants. Vous vous engagez d'un pas assuré vers eux et arriver rapidement à leur hauteur. Si vous avez pris un bain avant de venir, rendez vous au 91. Dans le cas contraire, rendez vous au 65. 



18
Vous empruntez donc le chemin de gauche. Peu à peu, il oblique vers le Sud-Ouest. Peu de temps avant le coucher du soleil, vous arrivez à une nouvelle bifurcation. Rendez vous au 28. 


19

Malgré le choc qui vous a fortement sonné, vous réussissez in extremis à vous raccrocher au bord du radeau. Vous vous hissez rapidement sur l'embarcation et, effrayé, vous attendez la suite des événements. Rendez vous au 34. 



20
Vous ouvrez la porte de la chapelle. L'intérieur est obscur et frais. Vous vous asseyez sur un petit banc et somnolez un petit peu. Mais, alors que vous alliez vous endormir, une terrible musique déchire soudain vos tympans. Vous vous levez d'un seul bond et cherchez des yeux et des ouïes l'origine de ce bruit. En vous retournant, vous comprenez. Suspendu dans les airs tel un oiseau gracieux, de couleur vert et or, dégageant autant de son que mille flûtes, mais joué par un seul homme, un Orgue, l'instrument des Dieux, est en train de donner la pleine mesure de sa puissance. Impressionné, vous ne pouvez vous empêcher d'applaudir à la fin de la pièce. L'Organiste se retourne alors et vous propose, parce que les organistes ne sont plus reconnu pour leur talent au cause de l'apparition du Clavecin et qu'il devient rare qu’ils soient applaudis, de vous jouer un air qui vous donnera des forces. Vous acceptez et il commence à jouer un air entraînant et gaillard. Effectivement, vous gagnez 2 points d'Endurance, qui s'ajoutent à votre total de départ. De plus, vos points d'Endurance sont portés à ce nouveau total. Puis vous le remerciez et vous repartez. Rendez vous au 89. 


21
Vous lui ouvrez la bouche et le forcez à avaler la plante funèbre. Après, vous lui massez la gorge. Vous vous reculez dans l'obscurité. Soudain, le visage d'Appollose s'empourpre, son front se couvre de sueur et il se met à vomir bruyamment tripes et boyaux. Une minute plus tard, il retombe et exhale son dernier souffle. Vous perdez 3 points de Discrétion à cause du bruit et allez au 63. 



22
Vous suivez un chemin boueux dans lequel vous vous enfoncez à mi-cuisses. Rendez vous au 26. 



23
Suspendu à la branche, vous vous déplacez jusqu'à être au dessus du sol. Vous vous lâchez et vous enfoncez dans la brousse et la boue. Rendez vous au 97. 



24
Au fur et à mesure que vous avancer, la boue n'est plus la seule à entraver votre progression. En effet, des buissons denses viennent aussi vous ralentir et vous êtes contraint de les couper avec votre épée. La chaleur qui devient plus importante vous fait également ralentir (vous buvez une ration d'eau). Vers le milieu de l'après midi, cependant, les buissons disparaissent et un semblant de chemin boueux vous permet d'aller plus vite. Un peu plus loin, le chemin se divise en deux branches. Vous remarquez que la branche la plus à gauche est aussi la plus feuillue. Allez vous néanmoins prendre cette dernière (rendez vous au 72) ou prendre celle de droite (rendez vous au 26)? 



25
- Serais tu un poltron? Vous demande t-il. 
Vous lui assurez que non. 
- Alors dis-moi pourquoi t'es dans le Marais. 
Vous lui répondez que cela ne regarde que vous. 
-Tu montres enfin un peu de courage; c'est mieux. Entre. 
Suivant ses ordres, vous vous asseyez. Puis, pendant quelques minutes, il vous observe. Il reprend la parole: 
-Si tu veux repartir d'ici, passe par les arbres. 
Vous vous demandez s'il est fou et vous répondez 
-Pourquoi? Dites vous en lui coupant la parole. 
-Il existe un véritable labyrinthe arboricole. Les arbres ont poussé tellement étroitement que l'on peut passer d'une branche à une autre sans danger. 
Puis il vous dit adieux. 
Réfléchissez à ce qu'il vient de dire, avant de prendre une décision. Si vous suivez son conseil, rendez vous au 44. Si vous descendez l'échelle et continuez à pied, rendez vous au 22. 






26
Vous vous enfoncez de plus en plus dans le Bourbier. Vous continuez néanmoins d'avancer. Lorsque vous ne voyez plus vos jambes, vous vous décidez à faire demi-tour. C'est alors que vous vous apercevez que vous êtes bloqué! En effet, vous n'arrivez plus à bouger vos jambes. Effrayé, vous comprenez alors que vous êtes tombé dans des sables mouvants. Tout en vous enfonçant un peu plus vers la mort, vous cherchez désespérément une issue. Une racine d'arbres non loin de vous attire votre regard. Vous étendez le bras mais il est trop tard: il est pris lui aussi dans le sable. Votre sort sadique veut que votre cou s'est enfoncé suffisamment pour que vous ne puissiez plus bouger la tête et vous êtes condamné à regarder la racine qui aurait du assurer votre salut. Cependant, dans quelques minutes, vous ne pourrez plus la voir. Ceci marque la fin de cette aventure. 



27
Soudain, le courant augmente considérablement, probablement à cause d'un canal que vous venez de dépassez et qui, à son autre extrémité, se termine par une cascade scintillante. Encore plus soudainement, vous êtes projeté sur le sol du radeau avec votre gaffe et le radeau est précipité à toute vitesse dans un tunnel végétal! Rendez vous au 51.


28
Vous arrivez sur un petit plateau où poussent de gigantesques fleurs multicolores ainsi que quelques arbres correctement proportionnés. A l'ombre de l'un d'eux, se trouve un petit garçon, de cinq ou six ans votre cadet, certainement un futur pastoureau, en train de jouer de la flûte. Vous vous figez intérieurement, mais il ne semble pas vous avoir reconnu:cessant de jouer, il vous salue d'un bref signe de la tête, avant de reprendre son air entraînant. Vous vous décontractez, lui rendez son salut, avant de regarder les lieux. Après un rapide inspection, vous parvenez à la conclusion qu'un seul chemin peut vous faire progresser, au Sud-Est. Allez au 35.


29
Le lendemain, vous vous levez et constatez que le cadavre de la Goule à disparu, remplacé par des cendres. Mal à l'aise, vous vous efforcez de ne pas y penser et vous repartez rapidement. Rendez vous au 8. 



30
Au début, vous vous aviez quelques difficultés à avancer mais vous acquérez de l'assurance au fur et à mesure qu’une flore sauvage et inconnue défile laborieusement sous vos yeux , mais vous finissez par vous en tirez à peu près correctement. Peu à peu, le courant vous entraîne et vous n'avez plus qu'à diriger le radeau. Vous en profitez alors pour lâcher la gaffe et vous reposez un petit peu car la rivière se divise en deux, vers la gauche et vers la droite. Vous reprenez alors la gaffe et vous préparez à vous diriger vers l'une de ces deux directions. Vous pensez alors à accoster et à continuer à pied mais vous décidez finalement de n'accoster que lorsque cela sera nécessaire. Maintenant, il vous faut choisir. Allez vous prendre le chemin de gauche (rendez vous au 7) ou l'autre, qui va vers l'Ouest rendez vous au 37)? 


31
Vous regagnez le dortoir. Le lendemain vous vous levez et accomplissez les tâches qui vous sont confiés. Vers midi, la mort du seigneur local est annoncée. Profitant du désordre crée par cette annonce, vous vous éclipsez le lendemain vers le château d'où vous êtes partis. Vous y parvenez au bout d'une semaine, après l'éprouvante traversée des Marais Infernaux et celle plus reposante du Contrefort Est du Massif Noir. Le Roy vous convoque le jour même de votre arrivée et, tout en lui faisant votre rapport, une question vous ronge le coeur comme un acide: avez-vous bien fait? En tout cas, vous avez fini cette aventure!


32
Vous vous approchez, silencieux comme la Mort, d'Appollose. Avec un geste que confèrent des années d'entraînement, vous lui coupez la gorge et essuyez votre poignard sur les draps. Rendez vous au 63. 



33
Vous arrivez dans un nouvel arbre, qui ne vous permet que d'aller par le Sud, les autres branches étant trop éloigné. Rendez vous au 73. 



34
Le courant continu toujours aussi vite et vous êtes ballotté dans tout les sens. Vous perdez d'ailleurs 1 point d'Endurance dans ces chocs. Le lit méandreux commence à descendre. Autour de vous, la végétation défile à une vitesse effroyable. Alors que vous alliez abandonner tout espoir de survie, une dernière chance s'offre à vos yeux: une branche basse. En effet, à quelques secondes à peine, une branche qui semble solide dépasse du tunnel et est à votre portée. Décidant de tentez le tout par le tout, vous vous mettez debout sur le radeau et vous sautez. Lancez 4 dés. Si le total est inférieur à vos poins d'Agilité, vous attrapez la branche. Rendez vous alors au 23. Tout les autres cas de figures, vous vous cognez contre la branche sans parvenir à l'attraper et essayez alors de vous rattraper sur le radeau, en maîtrisant votre peur. Rendez vous alors au 85. 



35
Vous vous engagez sur le chemin de droite, qui est assez long. Vous avancez rapidement, tandis que le soleil décline lentement. Quelques heures après, vous constatez que le soleil ne se couchera dans moins deux heures. Tout en étant inquiété quelque peu par l'arrivée imminente de la nuit, vous arrivez sur une route perpendiculaire à la vôtre. Rendez vous au 46.


36
Vous arrivez dans une petite clairière. Vous contemplez, incrédule, les fleurs qui ont poussées partout où elles le pouvaient, tout en créant un tableau à la fois étrange et agréable à voir. Vous vous avancez de quelques pas et vous êtes assaillit par un incroyable parfum, mélange des senteurs des pollens qui fourmillent autours de vous. En tournant la tête, vous apercevez une abeille qui butine sur une fleur à peine plus grosse qu'elle. Un lézard paresse au soleil sur une pierre fortement exposé à cette heure, non loin d'une petite chapelle, insolite dans ce décor. En vous avançant encore, vous comprenez la raison de sa présence grâce à une inscription gravée sur le tympan du parvis qui indique que la chapelle est dédiée à Soliar, Déesse des Plantes et Première des Sept Juges Divins. Allez vous entrez dans cette petite chapelle pour vous reposer (rendez vous au 20) ou continuer (rendez vous au 89)? 



37
Vous passez avec habileté l'obstacle et vous enfoncez dans une eau dense entourée par une végétation de taille moyenne. Malgré le courant, le radeau a toutes les peines du monde à avancer et vous êtes contraint de le pousser avec effort avec la gaffe. Le soir arrive, vous permettant d'estimer le peu de distance que vous avez couvert, puis la nuit. Comme il n'y a pas trop de courant dans cette partie du Marais, vous décidez de ne pas attachez le radeau. Vous mangez un repas et allez vous coucher en allant au 93. 


38
Un sourd grognement vous réveille. Encore un peu endormi, vous levez la tête pour voir qui l'a poussé. Une terrible douleur vous déchire soudain le flanc et achève de vous réveiller, malgré les 2 points d'Endurance qu'elle vous coûte. Vous vous précipitez sur votre arme et vous mettez en garde tout en cherchant des yeux qui vous attaquez ainsi. Un Ours noir de 2 mètres de haut vous regarde d'un oeil torve. Vous levez votre arme et vous vous ruez sur lui tandis qu'il lève sa patte griffue encore dégoûtante de votre sang et tente de vous porter un coup. 

OURS NOIR V:6 H:10 A: 10 F: 18 E: 25 
Si vous l'emportez, vous vous laissez tombez sur le sol et dormez jusqu'à ce que le soleil vous réveille. Vous reprenez votre chemin, sans avoir l'impression d'être reposé. Rendez vous au 49. 


39
Vous réempruntez la descente rocailleuse mais de jour, cette fois-ci. Comme elle est assez longue et fatigante, d'autant plus que la journée est encore chaude, vous vous arrêtez plusieurs fois et buvez l'équivalent d'une ration d'eau. Le soleil est déjà haut dans le ciel lorsque vous vous arrêtez une dernière fois avant d'arriver devant un spectacle qui vous remplis d'émerveillement. Rendez vous au 36.      


40
L'intérieur de l'auberge est sombre et enfumé. Des hommes jouent aux cartes tandis que des musiciens jouent en sourdine. 
Un peu plus loin, un marchand a étalé des objets à vendre. Enfin tout au fond se tient le barman, un petit homme chevelu et maigre. Vous commandez une bière pour 1 pièce d'Or et vous décidez de parler à un groupe pour en savoir un peu plus sur ce qui vous attend. Si vous voulez allez voir les hommes qui jouent au cartes, rendez vous au 96. Si vous préférez parler aux musiciens, rendez vous au 87. Si aucune des ces options ne vous plaît, vous pouvez aller voir le marchand (rendez vous au 16) ou, si malgré tout, vous ne voulez pas prendre de risque, vous sortez. Rendez vous alors au 41. 





41
Lorsque vous sortez de la taverne, vous entendez un cri "Bourée!", qui est suivit d'exclamations enthousiastes. Vous retournant, vous voyez les clients pousser tables et chaises au fond de la pièce et s'aligner pour danser. Haussant les épaules, vous vous retournez et partez vers la voie qui constitue la suite de votre voyage, que vous trouvez à environ un quart de lieu de la sortie du village. Rendez vous au 60. 



42
Vous prenez place au milieu des Gardes et vous vous servez une bonne tranche de boeuf dégoulinante de sauce, accompagné d'un des vins que seules les vignes du Sud peuvent donner. Les ragots vont de bon train et vous apprenez que Fegliemo possède une des armées les plus puissantes de la région, que les Gardes se félicitent d'être au service d'un homme courageux comme Appollose, qui n'hésite à s'interposer entre ses hommes lorsqu'ils se battent, que les putains de la ville devenait de plus en plus cher, que le vin devient chaque année plus médiocre et l'histoire d'une jeune servante qui aurait été engrossée par un nobliau de passage à la cour. La conversation est agrémentée des rots sonores de vos collègues et de plaisanteries grivoises. Mais, lorsque le milieu de la journée sonne à la chapelle du palais, dédié à Lofy, déesse de la Séduction, tous se lèvent car Fegliemo arrive! Rendez vous au 86. N'oubliez pas de vous rajouter 6 points d'Endurance pour cet agréable moment de détente. 



43
Laissant le courant vous mener vers la sortie, vous tombez sur le dos et regardez autours de vous, pendant que les heures défilent lentement. Soudain, en tournant la tête à droite, vous apercevez dans l'eau des Algues de Mort, un poison redoutable. Vous réfléchissez alors à ce que vous allez faire. Si vous prenez les algues malgré les risques que cela comporte, car des créatures peuvent se cacher dans l’eau, rendez vous au 57. Sinon, rendez vous au 92. 



44

Vous vous avancez sur une branche au sud de l'arbre. Et vous constatez qu'effectivement, vous pouvez passer presque sans risque. Vous passez donc à l'arbre en face. Vous traversez son épais feuillage et vous constatez que deux branches vous permettent de le quitter, au Sud et à l'Ouest. Si vous choisissez cette dernière, rendez vous au 33. Sinon, allez au 54. 



45

L'air frais du petit matin vous aide à surmonter votre maladie. Vous regagnez 1 point d'Endurance. Vous continuez d'avancer malgré une inquiétude nouvelle: la faiblesse du courant. En effet, depuis quelques heures, vous avez remarquez que vous allez moins vite. Vous avez bientôt l'explication de ce ralentissement: L'eau s'est accumulée devant une petite pente et, comme cette partie n'est pas très profonde, n'a pas encore réussi a traverser cet obstacle de taille. Vous êtes donc obligé de continuer à pied. Vous rassemblez donc vos effets et enjambez le bord du radeau. Vous posez alors le pied sur la terre ferme...qui ne l'est pas tant que ça! En effet, vous vous enfoncez à mi-mollet dans la boue et la gadoue. Grommelant, vous vous efforcez d'avancer. Pataugeant et jurant comme un beau diable, vous vous enfoncez dans une végétation dense et dangereuse. Rendez vous au 75. 



46
Au moment où vous posez le pied sur la route, vous vous rendez comptes qu'il vous faut allumer votre torche. Une fois cette tâche accomplie, vous examinez à la lueur dansante de la flamme les nombreux chemins qui peuvent vous permettre de continuer. L'un est au Sud-Ouest, un autre au Sud-Est et le dernier continu la route vers l'Est. Qu’allez-vous faire? Pour allez vers le Sud-Ouest, rendez vous au 88. Pour aller vers le Sud-Est, allez au 6. Enfin, si vous préférez continuer la route vers l'Est, allez au 100. 



47
Vous vous avancez vers le rocher et, après vous êtes assuré qu'aucune créature ne s'y nichait, vous laissez tomber votre sac et vous vous asseyez pour boire. Une heure après, lorsque la chaleur et le soleil ont baissés dans l'atmosphère, vous reprenez votre route et avancez beaucoup plus rapidement que si vous n'étiez pas resté vous reposer. Allez au 28. 


48
Vous avancez d'un pas résolu vers le sentier grimpant et commencez l'escalade. A mi-chemin, vous vous arrêtez pour reprendre votre souffle, car l'ascension est rendu pénible par l'étouffante chaleur de la fin de l'été, avant de repartir. Une demi-heure plus tard environs, vous atteignez un plateau exposé aux vents. Vous vous reposez et en profitez pour choisir votre chemin. Deux solutions s'offrent à vous: le Col des Morts, une appellation qui lui vient des sons émis par le vent lorsque passe par ce Col situé à l'Ouest, ou une crête venteuse à l'Est. Une troisième solution vous vient à l'esprit, celle de passer par les combes, mais vous l'écartez résolument. En effet, c'est là que les bergers font paître leur troupeau et, comme vous savez que certain d'entre eux viennent à la cour vendre leurs produits, vous courriez le risque d'être reconnu, ce qui compromettrais vos chances de succès. Maintenant, il faut repartir soit vers l'Est (rendez-vous au 84), soit vers l'Ouest (rendez vous au 56). 


49

Le chemin reste comme hier, sombre, boisé et tortueux. Malgré qu'il soit très irrégulier, il descend. Une heure ou deux après, la végétation s'éclaircit un peu. Rendez-vous au 36. 



50

Vous êtes maintenant dans la chambre d'Appollose. Vous entendez sa lourde respiration et devinez qu'il dort seul. En avançant de quelques pas dans la chambre, vous êtes baigné par un doux rayon de lune. Vous pouvez maintenant voir votre victime. Par quel moyen allez-vous accomplir ce deuxième meurtre? Si vous lui faites avaler, pendant son sommeil, un peu de Mortefeuille, rendez vous au 21. Si vous préférez utiliser des Algues de la Mort, rendez vous au 77. Enfin, si vous voulez lui trancher la gorge, rendez vous au 32. 



51

Tout en essayant désespérément de rester sur le radeau, vous cherchez une explication à cette brutale accélération. Peut est ce dû aux Laves Torrentielles, un phénomène qui se produit lorsqu'il pleut sur les hauteurs? A moins qu'il ne s'agisse d'un sort? Tremblant de peur, vous vous efforcez de tenir sur le radeau lorsqu'il se cogne contre une racine et le choc vous projette en l'air. Lancez 4 dés. Si le total est inférieur à votre total de Vivacité, rendez vous au 19. Sinon, rendez vous au 85. 



52

Alors que vous dormez, un singe réussi à sauter sur le radeau et à vous dérober un objet (choisissez lequel). Dormant comme un bienheureux, vous ne vous rendez compte du larcin que le lendemain. Rendez vous au 53. 


53

La nuit s'écoule sans autre incident. Le lendemain, vous vous réveillez peu après l'aube et vous constatez avec dépit que vous n'êtes pas sorti de la jungle épaisse. Rendez vous au 27. 



54

Lorsque vous entrez dans l'épais feuillage de l'arbre, celui ci se met à rugir et tente de vous faire tomber. Stupéfait, vous vous réussissez néanmoins à vous rattraper et à ne pas tomber sur le sol. Mais l'arbre vous donne un coup qui, en plus de vous enlève 2 points d'Endurance, vous désarçonne! Vous tentez de vous rattraper. Lancez 4 dés. Si le résultat est supérieur ou égal à votre total d'Agilité, vous vous écrasez par terre, petit tas de chair sans vie. Sinon, vous vous rattrapez et vous passez en vitesse soit sur la branche Ouest (allez au 73) soit sur la branche Sud (rendez vous au 61). 



55

Vous vous tenez dans au coin d'un couloir, au bout duquel se trouve la chambre d'Appollose. Mais, juste devant sa porte, se tient un Garde. Vous savez que ce dernier sera relevé dans trente minutes, ce qui vous laisse assez de temps pour réussir votre mission. Mission? Seriez-vous en train de vous cacher la vérité? Car, mandaté par le Roy ou non, c'est un meurtre que vous vous apprêtez à commettre. Vous chassez cette pensée de votre esprit. Un assassin ne doit pas avoir de sentiment vis-à-vis de sa fonction. Vous concentrez votre attention sur votre "tâche" et débarrassez-vous du Garde. Vous pouvez utilisez des Algues de la Mort (rendez vous au 13), des Racines d'Erytate (rendez vous au 76), ou l'attaquer simplement à l'arme blanche (rendez vous au 58). 



56
Le terrain reste plat pendant quelques temps, jusqu'à ce que vous arriviez au pied Nord du col, où le relief augmente considérablement. Vous commencez à grimper, et le sol, qui était plutôt herbeux, devint caillouteux. Vous continuez d'avancer et, lorsque vous vous arrêtez avant de commencer à descendre, vous admirez le paysage qui s'étend à vos pieds: de longue pâture sur lesquelles des bergers surveillent leurs troupeaux tout en jouant de la cornemuse, si vous en jugez par les mélodieuses notes qui vous parviennent, tandis que moutons et chèvres paissent tranquillement. Au loin, vous apercevez un petit village aux toits d'ardoise qui se niche aux pieds du contrefort. A droite cependant, vous pouvez apercevoir la sinistre Forêt Folle, qui semble plongée dans la brume, ce qui vous étonne d'abord mais vous vous souvenez que cela peut arriver en été car, si la température est suffisamment chaude, le Lac des Six-Trèfles dégage de la vapeur d'eau qui, lorsque le vent souffle d'Est en Ouest. Puis vous commencez à descendre par une route qui serpente vers le Sud, notant au passage le son qui a donné son nom au Col. Continuant à descendre, vous remarquez qu'un autre chemin à flanc de colline se poursuit à gauche de votre route et rejoint probablement le chemin que vous auriez emprunté si vous aviez pris par la crête. Si vous voulez continuer sur cette nouvelle route, rendez-vous au 18. Mais vous pouvez également vous en désintéresser et continuer Plein-Sud (allez au 2). 



57
Lorsque vous plongez la main dans l'eau, vous poussez un cri de douleur. En effet, l'acidité de l'eau vous ronge la main et vous fais perdre à la fois du sang, 1 point d'Endurance et 1 point d'Habileté. Retirant vivement la main de l'eau, vous voyez apparaître une Sangsue Géante. Probablement attiré par l'odeur de sang qui tombe de votre main, la créature est bien décidez à vous tuer pour s'en emparer. 
Sangsue Géante: V:10 H:14 A:13 F:7 E:15 
Il est à noter que la créature vous fait perdre un point d'Endurance, l'hémorragie provoqué vous fera perdre 1 point d'Endurance supplémentaire par assaut. Si vous gagnez, vous attrapez les Algues et les rangez dans votre coffret. Rendez vous ensuite au 4. 



58
Vous courrez silencieusement sur le Garde, votre épée à la main. Mais, au dernier moment, celui ci vous aperçoit et grâce à une botte foudroyante, réussit à parer votre attaque. Sonné, vous reculez, mais vous ressaisissant vite, puis affrontez le Garde. 
Garde: V: 10 H: 12 A: 8 F: 15 E: 15 
Si le combat dure plus de 10 assauts, le Garde réussit à donner l'alerte et s'en est fait de vous. Dans le cas contraire, vous attrapez le cadavre et le traînez dans la chambre. Mais une tache de sang subsiste sur le sol et sa présence vous fait perdre 6 points de Discrétion. Rendez vous au 50. 



59
** 
Lorsque vous posez le pied sur le sol en bois, un petit être frêle bondit et vous demande ce que vous venez faire sur ce qu'il considère comme étant sa propriété. Il ajoute qu'il veut une réponse tout de suite. Vous regardez le petit homme brun et vous réfléchissez à ce que vous allez lui répondre. Si vous lui dites que vous êtes un aventurier perdu dans le Marais, rendez vous au 70. Si vous préférez vous excuser de l'avoir dérangé, allez au 25. Si vous lui répondez que vous êtes au service du Roy et que de fait, vous pouvez aller où bon vous semble et que ce n'est pas un nain comme lui qui va vous en empêcher, d'autant plus qu'il est sujet du Roy, rendez vous au 11. Enfin, si vous préférez lui plonger votre épée dans le corps, rendez vous au 5. 



60
La route est en mauvaise état et entouré de la végétation rase du Sud. Malgré tout, cela ne suffit pas à entamer votre moral. Dans un jour au plus, vous atteindrez Turlo, la ville d'Appollose. Vous songez alors qu'il faut vous préparer à l'idée que vous allez donner la mort. Troublé à cette pensée, vous essayez de siffloter mais il vous semble maintenant que le bleu du ciel de cette journée et moins éclatant, plus froid, comme une pierre tombale. Peu rasséné à cette idée, vous vous efforcez de penser à autre chose, tandis que les lieux défilent lentement sous vos pied, mais assez vite pour que vous ayez parcourut la moitié de la distance lorsque le soir tombe sur la garrigue. Vous établissez votre campement, mangez un repas et vous endormez. Mais, alors que le soleil n'est qu'à quelques heures de se lever, un bruit vous réveille. Vous sautez sur vos pieds et attrapez votre épée. Bien vous en a pris car c'est Loup qui se tient devant vous. Probablement la faim l’a attiré jusqu’à vous car il est plutôt rare que ce genre de bête attaque l’homme. Il vous faut donc le combattre sous le clair de Lune. 
Loup: V:12 H:10 A: 18 F:7 E: 15. 
Si vous l'emportez, vous vous recouchez en attendant l'aube. Rendez vous au 98. 




61
Décidément, vous n'avez pas de chance! A peine êtes vous entré dans le branchage qu'une étrange créature bondit sur vous et commence à vous mordre. Vous perdez 2 points d'Endurance. Surmontant la douleur, vous continuez de grimper. Lancez un dé. Le résultat indique le nombre de points d'Endurance perdu. Pestant, vous arrivez néanmoins à vous débarrasser de la créature. Maintenant, rendez vous au 69 pour la suite de l'aventure. 



62
Vous réussissez à prendre sans problème le chenal de gauche. A cause de la rapidité du courant, vous décidez de vous rendormir. Rendez vous au 95. 




63
Appollose est mort! Maintenant que votre devoir est accompli, il faut que vous sauviez votre vie. Vous sortez de la chambre et allez vous recouchez. Mais, alors que vous tourniez le coin fatal du couloir, le Garde qui doit assurer la relève de celui que vous avez tué arrive! Il vous aperçoit et vous demande d'une voix tonnante ce que vous faites ici. Vous lui répondez que vous aviez soif et que, nouveau venu ici, vous cherchiez la salle des Gardes. Va t-il vous croire? Avez-vous été suffisamment discret? Lancez 4 dés. Si le total est inférieur à vos points de Discrétion, le Garde vous croit et vous laisse passer. Rendez vous au 31. S’il est supérieur ou égal, le garde ne vous croit pas. Rendez vous alors au 101. 



64
Vous trouvez rapidement l'auberge, qui porte le nom "Le Bilboquet". Vous poussez donc la porte et un gros homme chauve vient vous accueillir. Mais, vous voyant, il s'arrête et vous demande si vous avez le moyen de payer. Honteux de l'aspect que vous devez offrir, vous sortez votre bourse et dites le nombre exact de pièces que vous possédez, car le tavernier s'est approchez et le compte avec vous. Si vous avez plus de 6 pièces d'Or, rendez vous au 80, car vous avez le moyen de payer. Si vous avez moins de 6 pièces d'Or, le tavernier vous met à la porte et vous vous dirigez alors vers le palais. Rendez vous dans ce cas au 17. 



65
Alors que vous alliez passer le seuil du palais, l'un des Gardes vous arrête et vous dit d'un ton péremptoire d'aller vous lavez ou de ne plus revenir. Furieux que l'in vous parle ainsi, vous lui décochez un coup. Le Garde vous saute alors dessus, enragé par l'insulte que vous lui avez faite. La lutte s'engage. 
Garde: V: 12 H: 15 A: 8 F: 15 E: 25 
si vous réussissez à réduire son Endurance à 2, rendez vous au 3. Si vous le tuez, son compagnon rameute ses collègues, vous mourez sous leurs coups et vous devrez recommencer l'aventure. Si c'est lui qui vous tue, vous devrez également recommencer l'aventure. 



66
Vous dormez jusqu'à ce que le soleil vienne vous réveillez. Vous rassemblez alors vos affaires et repartez d'un pas vif. Rendez vous au 49. 



67
Vous continuez d'avancer. La chaleur du soleil se fait de plus en plus sentir, à mesure que votre résistance s'amenuise, à tel point que vous perdez 1 points d'Endurance. Continuant néanmoins d'avancer, vous arrivez à un endroit où le dénivelé baisse, tout comme le soleil. Rendez vous au 28. 


68
Le chemin monte pendant près d'un quart de lieu, avant de redescendre doucement. Peu à peu, il devient plat, et vous remarquez que plusieurs chemins partent de l'endroit ou vous vous trouvez. Rendez vous au 46. 



69
Bondissant d'arbre en arbre, vous avancez assez rapidement. A la fin de l'après midi, comme les arbres s'espacent pour une végétation plus basse, vous vous laissez glisser sur le sol. Rendez vous au 72. 



70
-Ainsi vous seriez un aventurier? Mais que venez vous faire ici? 
-Je suis à la recherche d'un trésor dans le Marais, répondez-vous. 
-Alors vous mourrez ici même. Le seul endroit où il y a un trésor, c'est ici. 
Sur ce il bouge rapidement les mains et prononce une phrase étrange. Soudain, vos habits sont en feu tandis que vous avez l'impression de geler de l'intérieur. Puis une étrange ligne de feu part de votre coeur pour rejoindre celui du mage, car c'en est certainement un. Progressivement, vous sentez vos forces diminuer tandis que l'être gagne en taille. Et, d'un coup, la douleur cesse car vous n'avez plus rien à donner. Vous êtes mort. 



71
Vous regardez la lueur quelques minutes avant de décider de la rejoindre, car vous avez reconnu le code de lumière employé par les moines Caernone, un ordre monastique vivant en autarcie qui a fait le voeu de d'aider toutes les personnes qui en ont besoin. Cependant, méritent-ils le nom de moines? Car, en effet, ils ont décidés de ne rendre de culte à aucune divinité parce que, disent-ils, ainsi ils ne seront pas mêlés dans des guerres de religions. Néanmoins, vous les traiterez comme des moines car vous savez c'est ainsi qu'ils se désignent eux-mêmes. Tout en songeant, vous arrivez devant la lourde porte du monastère et frappez. Quelques secondes plus tard, le frère chargé du Guet des Voyageurs vous ouvre la porte et vous fait entrer. Après vous avoir salué chaleureusement, il vous demande ce que vous venez faire dans ces montagnes perdues. Sachant qu'il ne remettra pas votre parole en doute, vous lui répondez que vous êtes parti rendre visite à un cousin qui vit non loin au pied de la montagne mais que vous avez été surpris par la nuit. Sans poser plus de questions, il déclare que, si vous le souhaitez, l'hospitalité vous est offerte. Vous acceptez immédiatement. Il vous conduit dans une petite pièce froide qu'il fait réchauffer en mettant du bois à brûler dans la cheminée. Après que le feu eut pris, il vous dit qu'une assiette est à votre disposition. Comme vous avouez la faim qui commence à vous tenailler, il vous sourit et vous conduit dans la salle où ses confrères se restaurent. Une fois attablé, il vous souhaite le bonsoir et, après avoir expliqué les raisons de votre présence au Grand Disciple, retourne à son poste. Une fois que vous vous êtes remplis la panse, un frère du nom de Clégio vous reconduit à votre chambre et vous souhaite également le bonsoir. Vous le lui rendez et, après qu'il soit parti, vous vous dévêtez, soufflez votre chandelle, glissez dans le lit et tombez dans le sommeil. Vous regagnez tous les points d’Endurance perdus depuis le début de cette aventure grâce à la qualité du sommeil dont vous jouissez. Le lendemain, vous vous levez au chant du coq et un petit déjeuner vous attend sur la table. Pendant que vous mangez, Frère Clégio vous propose de remplir votre gourde, regarnit votre sac de 2 provisions et vous offre une Potion de Guérison car on aurait vu des créatures pour le moins étrange qui rôdait dans la vallée. Si vous buvez cette Potion de Guérison, vous regagnez 4 points d'endurance. Puis, après vous vous êtes apprêté à repartir, vous dites adieu aux généreux frères et repartez sur un chemin en direction du Sud. Une heure plus tard, vous arrivez dans une petite clairière. Rendez vous au 36. 



72
A cause de l'abondance du feuillage, vous êtes obligé de vous courber pour avancer. Vous attrapez votre poignard d'une main pour pouvoir vous défendre, car, en cas d'attaque, vous n'aurez certainement pas le temps de dégainer. La végétation, composée pour l'essentiel de buisson, ne change pas. Vous vous éraflez plusieurs fois les mains sur des épines acérées (vous perdez 1 point d'Endurance). Cependant, petit à petit, la végétation s'éclaircie et vous arrivez dans une petite clairière au sol à peu près ferme, au moment ou le Soleil se couche. Vous établissez votre campement au pied d'un arbre. Vous mangez un repas et buvez une ration d'eau avant de vous coucher. Quelques minutes plus tard, vous dormez comme un bienheureux, le visage baigné par le clair de Lune. Malheureusement, une étrange créature s'approche de vous pendant votre sommeil. Une vive douleur vous réveille lorsqu'elle pose sa main sur votre bras. Une odeur de chair brûlée flotte dans l'air et vous comprenez que c'est l'odeur de votre chair. En effet, une tache noir s'étend sur votre avant bras et vous perdez 2 points d'Endurance. Cependant, toutes ces remarques, vous les faites une fraction de seconde, avant d'attraper votre épée et de vous mettre en position de combat. En effet, vous avez reconnu une Goule des Marais, une créature impitoyable et dont la race fût l'un des adversaires des Olrïnois lors de la guerre des Astres, il y a cela des siècles, qui opposa vos ancêtres au Maîtres de la Lune. Vous revenez à la réalité et vous préparer à donner un coup de taille terrible à l'immonde créature. 
Goule des Marais: V: 15 H: 15 F:13 A: 17 E: 20 
Méfiez vous car si la Goule vous touche 5 fois de suite, elle aspire votre âme pour se nourrir, contrairement à ces cousines des Cryptes, et vous devenez à votre tour un Mort-Vivant. Sachez aussi qu'à chaque fois qu'elle vous touche, vous perdez 2 points d'Endurance supplémentaire à cause de la brûlure. Si vous l'emportez, finissez votre nuit au 29. 



73
Lorsque vous posez la main sur une branche, vous voyez une Baie d'Orion, un puissant stimulant. Vous la prenez et la rangez dans votre coffret. Rappelez-vous que si vous la prenez, vous avez le droit à 4 points d'Habileté supplémentaires. Ensuite vous repartez vers le Sud. Rendez vous au 69. 



74
** 
Malgré le faible courant et votre état de faiblesse, vous réussissez à prendre à droite. Vous vous enfoncez dans une végétation méandreuse et dense. En tournant la tête à gauche, vous apercevez une plante, qui ne vous est pas inconnu. Il s'agit en effet de la Fleur de Feu, une plante qui a la particularité d'augmenter la Force. Lorsque vous en prendrez avant un combat ou un moment où il vous sera demandé de comparer votre Force au résultat de dés, vous pourrez ajoutez 3 points à votre total de Force. Heureux de votre découverte, vous la rangez dans votre Coffret à Simples et continuez votre voyage. Rendez vous au 45. 


75
Vous vous taillez un chemin à coup d'épée.Quelques heures plus tard, lors de la mi journée, vous soufflez quelques minutes lorsque vous remarquez une échelle corde accrochée à un arbre sur lequel se tient une petite cabane. Stupéfait de voir que quelqu'un habite dans ces Marais pourtant jugés hostile, vous pouvez de grimper. Rendez vous alors au 59. Si vous préférez passer sans vous arrêter, rendez vous au 22. 



76
Vous projetez la poudre des Racines en l'air. Lancez un dé. Si vous obtenez 1, 4,5, le Garde s'écroule et vous entrez dans la chambre. Rendez vous alors au 50. Dans le cas contraire, vous devez l'attaquer. Rendez vous au 58. 



77
Vous jetez le poison dans l'air et vous reculez en attendant. Lorsque le rayon de la lune tombe en plein sur le visage du seigneur, ce dernier pousse sa dernière respiration. Rendez vous au 63. 



78
Le lendemain, en ouvrant les yeux, vous constatez que vous êtes enfin sortis du Marais! En effet, vous trouvez maintenant sur le lit méandreux de la Gelée, un fleuve qui prend sa source dans le Massif Noir et qui est rejoint par la rivière sur laquelle vous vous trouviez encore hier soir. Vous vous levez et comme vous apercevez au loin un petit village, vous décidez de vous y rendre pour éviter que l'on parle de l'homme qui voyageait sur un fleuve peu fréquenté. Rendez vous au 82. 



79
Vous prenez le sentier de gauche et marchez vite jusqu'à ce qu'un des gardiens de troupeau qui peuplent les parages vous empêche, lui et son troupeau, d'avancer à votre rythme. Vous gardez néanmoins la tête basse car vous avez reconnus la silhouette trapue du gêneur. Il était en effet venu à la cour pour négocier un droit sur une pâture. Une heure plus tard, vous réussissez à atteindre seul une route perpendiculaire à la vôtre, le berger s'étant arrêté un peu plus tôt. Rendez vous au 46. 



80
Le tavernier vous montre votre chambre et vous demande si vous voulez prendre un bain. Vous répondez par l'affirmative et vous vous déshabillez en attendant. Lorsque vous avez pris votre bain et que vous avez mangez une volaille cuisinée par la mère de l'aubergiste, vous vous couchez. Le lendemain, vous prenez un petit déjeuner, payez les 6 pièces d'Or à l'aubergiste et marchez vers le palais, sans oublier de vous rajouter 4 points d'Endurance pour la nuit passé. Rendez vous au 17. 



81
Vous entrez dans les cuisines et demandez à l'intendant de vous engager. Celui-ci vous regarde et refuse de vous engager, car vous êtes trop sale. Par contre, il vous indique le chemin de la Salle des Gardes, où vous pourrez vous faire engager. Vous suivez ses indications et vous rencontrez le Capitaine de la Garde. Celui-ci, après vous avoir fait quelques passes d'armes, accepte de vous engager. Rendez vous au 99. 



82
Le petit village a un aspect miteux et peu engageant. Probablement a t-il été ravagé par la guerre et croule sous les impôts et le coût de sa reconstruction. Vous apercevez néanmoins une auberge. Curieux et affamé, vous décidez d'y entrer. Rendez vous au 40. 



83
Les Gardes sont contents que vous vous joigniez à eux. Ils vous expliquent les règles du jeu: un joueur mise une certaine somme d'argent et les deux autres doivent mettre en jeu la même somme d'argent. Comme vous êtes un nouveau venu, ils vous laissent miser en premier. Lorsque tout le monde aura misé, vous devrez lancez 3 dés, un pour chaque joueur. Comme dans la plupart des jeux de hasard, c'est celui qui a le plus grand score qui gagne et qui empoche toutes les mises. Mais vous n'aurez le temps de ne faire qu'un seul tour car Fegliemo arrive! Empochez vos gains si gains il y a, et allez au 86. 



84
Peu à peu, le chemin se rétrécit au même rythme que vous gagnez de l'altitude. La marche est rendue ardue à cause du soleil ardent, qui vous brûle la nuque. Espérant que vous n'attraperez de coup de chaleur, vous continuez péniblement d'avancez, en haletant. En tournant la tête sur la gauche pour la protéger du soleil, vous apercevez un rocher surplombant la pente, créant ainsi une zone d'ombre. Allez vous vous y arrêtez pour vous reposer (dans ce cas, allez au 47) ou continuez votre route (allez au 67)? 


85
Hélas! Votre esprit engourdit par la peur ne parvient pas à commander à votre corps de rattraper le radeau. Vous tombez donc à l'eau. Le choc vous coupe le souffle et le froid s'insinue dans votre cerveau, tandis que vous dérivez à toute vitesse.Alors que vous êtes sur le point de vous évanouir, vous voyez des poissons carnivores s'avancer vers vous. Revitalisé par la peur, vous essayez de regagner la surface mais c'est peine perdue. Vous êtes trop faible, les poissons et le courant trop fort. Ils vous rattrapent et vous dévore en quelques secondes, pendant vous vous demandez comment ils font pour ne pas être affectés par le courant. Puis, lorsque chacun des poissons a eut sa part, vous cessez de penser. Votre agonie a été douloureuse mais brève. 



86
Vous formez une haie d'honneur avec les autres Gardes. Des musiciens se mettent à jouer et Fegliemo, avec sa femme, entre dans le palais. Appollose, lui, l'attend de l'autre côté de la rangée. Vous attendez patiemment que le protocole de présentation se finisse. Une heure plus tard, vous pouvez rompre les rangs et vous avez quartier libre. Rendez vous au 15. 



87
Lorsque vous vous approchez, vous constatez que les cornemuseux et les vielleux s'arrêtent de jouer et font une pause. Sautant sur l'occasion, vous vous approchez de l'un d'eux, un jeune homme blond et engagez la conversation avec lui. Vous commencez par parler de leur troupe, avant de dériver sur Appollose, car ils viennent de son château. Vous apprenez ainsi qu'il habite un palais plus qu'un château, et surtout qu'il engage des Gardes et des serviteurs en raison de festivités, pour assurer le service et la sécurité des invités. Vous songez qu'Appollose sais peut-être ce qu'il risque. Votre interlocuteur ajoute non sans fierté qu'ils ont été invités à l'une de ces fêtes, avant de vous serrer et d'attraper sa cornemuse car la pause se termine. Vous lui dites au revoir et vous vous dirigez où vers la sortie (rendez vous au 41), soit vers les hommes qui jouent aux cartes (rendez vous au 96), soit vers le marchand (rendez vous au 16). 



88
Vous suivez un chemin qui monte et qui descend, qui tantôt serpente et tantôt vers en ligne droite. Une heure après, vous arrivez devant une petite grotte. Votre fatigue est telle que vous y entrez sans précaution. Vous prenez un repas (rayez le de votre Feuille d'Aventure) et, mécaniquement, par un réflexe que vous avez appris lorsque vous recherchiez des plantes dans les Collines Blanches, vous laissez votre torche allumé non loin de vous. Lancez un dé. Si vous tirez un chiffre impair, rendez vous au 38. Sinon, allez au 66. 



89
Pendant plusieurs minutes, vous cherchez un chemin qui vous permette de repartir et, de fait, vous le trouvez. C'est un vaste sentier, qui descend longtemps en serpentant. Lorsqu'il s'arrête de descendre, vous comprenez que vous êtes arrivé au Marais Infernaux. Rendez vous au 14. 


90
Vous attachez votre embarcation à une branche basse et solide. Comme vous vous sentez mal à l'idée de manger un repas, vous vous endormez presque à jeun. Vous vous endormez. Le lendemain, vous vous apercevez que vous êtes couvert de piqûre de moustiques! La peur vous saisit à l'idée que vous pourriez attraper la Fièvre Rouge. Lancez un dé. Si le résultat est impair, vous attrapez effectivement cette maladie et votre visage est couvert de boutons rouges. Tous les trois paragraphes, vous devrez vous enlever 2 points d'Endurance avant de lire le paragraphe. Cet affaiblissement durera jusqu'à votre mort ou jusqu'à ce que vous avaliez une potion de guérison. Ne tenez pas compte des indications ci dessus si vous avez tiré un chiffre pair ou si votre total d'Endurance est égal à 40. Après ce fâcheux incident, vous détachez votre radeau et continuer dans la jungle étrange. Vous arrivez bientôt à une division du chemin en deux branches, l'une à gauche et l'autre à droite. Allez vous prendre le chemin de gauche (rendez vous au 43) ou celui de droite (rendez vous au 27)? 


91
Les Gardes ne font aucune difficulté à vous laisser entrer et vous indiquent même le chemin des cuisines, où vous pourrez vous faire engager. Rendez vous au 81. 



92
Vous laissez filer les algues. Quelques minutes plus tard, vous attrapez la branche car l'eau devient boueuse. Rendez vous au 4. 



93

Vous vous couchez sur le sol du radeau et vous essayez de trouver le sommeil. Alors que vous étiez sur le point d'y arriver, une suffocante douleur vous prend à la gorge et vous êtes pris de nausée. Vous perdez 4 points d'Endurance et un point dans une de vos caractéristiques. Vous cherchez désespérément une solution et vous comprenez que vous devez être victime des Vapeurs marécageuses, un gaz toxique qui a cette particularité. Désormais, à chaque paragraphe où vous verrez le signe ** à coté du numéro du paragraphe, vous devrez déduire un point de votre Endurance avant de lire le paragraphe, et cela jusqu'à votre mort, sauf si vous sortez du Marais ou avalez une potion de Guérison avant votre trépas. Maintenant, allez vous vous rendormir (rendez vous au 95) ou profiter du clair de Lune et, malgré votre faiblesse, diriger le radeau (rendez vous au 10)? 



94
Vous vous approchez du guérisseur. Celui ci vous reçoit courtoisement, et vous soigne vos blessures les plus graves. Vous regagnez un nombre de points d'Endurance équivalent à la moitié de celui dont vous disposiez au départ de l'aventure. Si vous n'avez pas retrouvé votre score de départ, le guérisseur accepte de continuer à vous soigner, mais pour 2 pièces d'Or, cette fois ci. Si vous souhaitez être soigné encore une fois, lancez un dé et multipliez le résultat qu'il affiche par 2. Le résultat indique le nombre de points d'Endurance que regagnez. Si vous avez attrapé une maladie pendant votre aventure, il accepte de la soigner pour 4 pièces d’Or. Vous ne récupérez pas de points d’Endurance, mais au moins vous en serez débarrassé. Ensuite, et quelque soit votre choix, rendez vous au 86, car Fegliemo arrive! 



95
Vous recouchez et réussissez à vous endormir. Vous regagnez 1 point d'Endurance. Cependant, pendant votre sommeil, le radeau suit le courant, qui est plus puissant sur la gauche. En effet, il s'engage dans des rapides et fonce sur un rocher, avant de se disloquer. Le choc vous réveille et vous réussissez à ne pas être blessé trop gravement. Cependant, l'eau vous guide droit vers un rocher et vous vous fracassez le crâne. Votre aventure se termine ici, dans les Marais Infernaux. 



96
Vous vous asseyez à la table. Vous attendez patiemment qu'ils aient fini leur tour de belote. Avant qu'ils ne rebattent les cartes pour un nouveau tour, vous leur souhaitez bonjour. Ils vous demandent alors de dégager et ils se remettent à jouer. Sans insister, vous réfléchissez à ce que vous allez faire. Si vous voulez partir, rendez vous au 41. Si vous voulez voir ce que le marchand vend, allez au 16. Si vous voulez parlez aux musiciens, allez au 87. 



97
Vous vous enfoncez à mi-mollet dans le sol. Pestant contre ce coup du sort, vous avancez dans la boue et, quelques minutes après, vous tournez vers le Sud. Tout en faisant attention à l'endroit où vous mettez les pieds, vous remarquez néanmoins sur un arbre une plante que vous connaissez. En vous approchant, vous constatez qu'il s'agit du Lichen des Moines, une plante qui possède des propriétés curative et qui est cultivé par les moines de Caldi, le Dieu de la Guérison et de la Sagesse. En effet, à chaque fois que vous en prendrez, vous récupérerez 5 points d'Endurances. Sachez aussi que si vous avez attrapé la Fièvre Rouge, vous pouvez utiliser le lichen pour vous soigner, auquel cas il ne vous rendra pas de points d'Endurance (si vous prenez le Lichen et que vous avez la Fièvre Rouge, il la soignera automatiquement et vous ne pourrez pas récupérez de point d'Endurance). Une fois que vous avez mangé ou rangé le Lichen, vous continuez votre route vers le Sud. Rendez vous au 24. 



98
Lorsque les rayons du Soleil commencent à poindre, vous vous levez, rassemblez votre équipement, et continuez votre marche vers Turlo. Vous vous arrêtez une fois pour manger et boire, à l'ombre d'un arbre solitaire au milieu de la garrigue. Puis vous reprenez votre cheminement vers Turlo. Le voyage se déroule sans encombre devant les portes de la ville. Les Gardes ne font aucune difficulté à vous faire entrer et ils vous indiquent même l'adresse d'une auberge où passer la nuit. Vous entrez donc et vous vous dirigez vers la destination de votre choix. Allez vous dormir à l'auberge qui vous a été indiquée (rendez vous alors au 64) ou vers le palais lui même (allez alors au 17)? 



99
Maintenant que vous portez l'uniforme de la Garde Seigneurial de Torlu, vous pouvez vous promenez sans crainte dans le palais. Mais, pour l'heure, vous devez rester dans la Salle des Gardes, jusqu'à l'arrivée du seigneur de Jarto, Fegliemo. Vous pouvez en profitez pour jouer aux dés avec les Gardes dans le fond de la salle (rendez vous au 83), aller faire soigner vos blessures par un guérisseur (rendez vous au 94) ou vous attabler et ripailler joyeusement avec des Gardes (rendez vous au 42). 



100
La route continue pendant quelques temps vers l'Est, avant de passer vers le Sud-Est puis de tourner vers le Sud-Ouest. Malgré la lueur dégagé par votre torche, vous manquer plusieurs fois de tomber dans une ravine mais vous réussissez toujours à vous rattraper. Cependant, cela vous fait comprendre que vous ne pouvez pas continuer ainsi. Au moment où vous vous résignez à passer la nuit à la belle étoile, vous apercevez une lueur à quelques centaines de mètres. Rendez vous au 71. 


 101
Poussant un grognement soupçonneux, le garde donne l'alarme. Ses compagnons accourent aussitôt. Le garde qui vous a abordé explique votre histoire. Pendant que deux de gardes vous immobilisent, les autres vont voir dans la chambre de feu Appollose. Constatant la mort de celui qui les payait grassement, ils reviennent et, sans prendre le temps de vous juger, plongent chacun leurs lames dans votre corps. Dommage, si près du but... 



