Le monde de Gaia
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En lisant cette aventure, vous allez plonger dans un monde fantastique peuplé de créatures étranges et merveilleuses… Un univers féerique regorgeant de magie, de mystères et de légendes, à la frontière entre le rêve et la réalité. Un royaume enchanté aux multiples richesses, vibrant de promesses et rayonnant de possibilités. 

Ce monde est situé en marge de l’espace et du temps, dans un univers où nul homme ne pourra jamais accéder. Même les instruments à la pointe du progrès ne pourront jamais le détecter. Les vaisseaux spatiaux les plus puissants ne l’aborderont jamais... Mais vous, vous pouvez y accéder. Pas physiquement, cela est impossible, mais par l’intermédiaire de quelque chose que vous avez en vous. Quelque chose de très puissant. Une force secrète dont vous soupçonnez à peine l’existence. Cette force a pour nom l’imagination.  Attention, je ne parle pas de fantaisie ni d’excentricité. L’imagination est bien plus que ça. Elle ouvre des portes. Elle permet de se détacher de ce qui nous entoure pour entreprendre un voyage. Grâce à elle, il est possible de découvrir d’autres mondes, d’autres univers. C’est ainsi que vous allez pouvoir me rejoindre. Au fil des pages de ce livre, si vous faites preuve de suffisamment de concentration, si vous êtes attentif à ce qui se passe, vous allez irrémédiablement basculer vers cette autre réalité.

Du moins je l’espère car notre monde a besoin de VOUS. Une grande menace pèse sur lui et le dévore un peu plus chaque jour. C’est sa réalité même qui est en train de se désagréger. Si rien n’est fait, il va sombrer dans les limbes de l’oubli, disparaître à jamais. Hélas, nous sommes impuissants face à cette menace. Seul un être issu d’un autre monde peut nous secourir puisque c’est l’essence même de notre magie qui est atteinte. Lorsque vous aurez accompli le passage vers notre royaume, VOUS serez en mesure de nous aider. Car la malédiction qui nous afflige n’aura pas prise sur vous. 

Pour affronter les nombreux périls auxquels vous devrez faire face, vous aurez besoin de calculer vos caractéristiques ; votre force, votre magie, vos points de vie… Le personnage dont vous allez emprunter le corps aura des forces et des faiblesses avec lesquelles vous devrez composer. Tout ceci va vous être expliqué tout au long des règles du jeu. Armez vous d’une feuille, d’un crayon et d’une paire de dés et tournez la page…

L’arène

Le cœur battant, vous attendez au centre de l’arène que votre adversaire daigne manifester sa présence. La chaleur caniculaire vous arrache de grosses gouttes de sueur qui perlent sur votre front avant de s’écraser sur le sol poussiéreux. La foule, perchée en haut des gradins qui entourent l’arène, hurle son enthousiasme. Certains vous acclament, scandent en chœur votre nom, d’autres vous sifflent et vous lancent des quolibets. Mais si vos oreilles entendent, votre esprit, lui, est ailleurs. Rien ne peut briser votre concentration. Toute vos facultés sont focalisées sur un seul objectif : Ron ! Votre adversaire.

Aujourd’hui est un grand jour pour vous. C’est le jour décisif qui vient mettre un terme à toutes ces longues années d’initiation. Si tout se passe bien, ce soir, vous ne serez plus simple disciple mais chevalier, avec tous les avantages et tous les honneurs que cette promotion comporte.  

Dans votre village, la coutume veut qu’un tournoi soit organisé chaque année pour permettre aux jeunes combattants de prouver leur valeur au combat. Toutefois, cette année, l’enjeu est bien plus important que les années précédentes, comme vous allez le découvrir bientôt.

Vous avez affronté et vaincu les compagnons que le hasard a dressés contre vous au cours de cette compétition. Aujourd’hui se déroule la grande finale qui marque le terme de votre entraînement. Vous allez affronter Ron, votre meilleur ami. 

Un silence soudain s’abat sur l’assemblée, bientôt brisé par une nuée d’applaudissements. Ron vient d’arriver et vous l’observez avec émotion et respect tandis qu’il avance vers vous. Ron est un grand jeune homme au corps souple et élancé malgré une musculature imposante. Il vous dépasse d’une tête et son allure empreinte d’une farouche détermination promet un affrontement sans merci. 

Aldébaran, votre maître vous fait signe. Le moment est venu de vous serrer la main. Ron vous renvoie votre regard, et vous lisez dans ses yeux un étrange mélange d’excitation et d’appréhension. Le combat risque d’être rude. Ron est un combattant particulièrement redoutable. Vous l’avez toujours considéré comme le meilleur, mais le respect qu’il vous témoigne semble indiquer que cela est réciproque. 

Vous reculez chacun de trois pas et vous vous mettez en position. Vous allez bientôt affronter votre principal rival. Votre plus redoutable adversaire… et votre meilleur ami.

Soudain, la scène se fige. Comme si quelque dieu hypothétique avait appuyé sur la touche pause du magnétoscope de l’univers. Le tumulte du public qui s’agite dans les gradins finit par s’estomper jusqu’à ne devenir qu’une vague et lointaine clameur aux accents irréels. Les deux adversaires, face à face, s’immobilisent dans leurs gardes respectives. Même les nuages, qui dominent la scène du haut du firmament ont stoppé leur course. L’univers retient son souffle, et c’est un silence presque palpable qui s’abat sur le monde. Petit à petit, les détails s’évanouissent et la scène perd de sa clarté. La lumière du soleil blêmit, les visages de la foule deviennent indistincts, brumeux, comme dans un rêve. L’environnement tout entier est recouvert d’une épaisse chape de brume qui occulte tout. Qui rend toute chose indistincte.

Zoom arrière... une rafale de vent vous emporte, comme si vous n’étiez qu’un vulgaire fétu de paille. Vous vous éloignez loin de l’arène, mais le monde a déjà perdu toute consistance. Vous flottez dans le néant, une aura de magie baigne l’atmosphère et vous vous sentez bien. Plus rien n’a d’importance. Vous êtes délassé, heureux. 

Sortilège…
Ah ! je vois que le sortilège fonctionne. Te voilà suffisamment relaxé pour entendre ce que j’ai à te dire. Pardonne-moi d’avoir employé un sortilège contre toi, mais c’est mon seul et unique moyen de communication. Pour pouvoir te parler, je dois déconnecter ton esprit et le plonger dans les contrées du rêve. C’est pour ça que tu as l’impression de flotter, d’être au milieu de nulle part. Je n’ai guère le choix. La scène à laquelle tu viens d’assister se déroule en ce moment, quelque part, dans un autre monde, à une époque différente de la tienne. 

Je viens de t’offrir un bref aperçu de ce monde, mais avant que je ne te laisse y retourner, il faut que je t’instruise de certaines choses. 

Toi, tu es sans doute tranquillement installé dans une chaise, dans un fauteuil ou même, comble du luxe, dans un bon lit douillet. Le soleil te baigne de sa douce chaleur, à moins que tu n’entendes la pluie crépiter contre les vitres… Et tu lis ces lignes comme s’il s’agissait d’un livre… Bon, ce n’est pas complètement faux, c’est indéniable. Seulement, je ne suis pas un ouvrage ordinaire, comme ceux qui écument les rayons des librairies dans ton monde. Je suis un livre vivant et je communique avec toi par delà l’espace et le temps. On pourrait appeler ça de la télépathie... ou de l’ubiquité. J’ai un pied dans mon époque et un pied dans la tienne, si je puis dire. Je me suis matérialisé dans ton monde par l’intermédiaire de la plume de celui qui croit avoir écrit ce livre. Tel un petit génie, je me suis glissé dans sa tête et je lui ai soufflé ces mots. Il s’imagine en être l’auteur mais il a été l’instrument de ma volonté. C’est la seule solution que j’ai trouvée pour me manifester dans ton époque, pour intégrer ta réalité. Car la mienne court un grave danger et a désespérément besoin d’aide. Les gens ne croient plus suffisamment en elle. Petit à petit, elle s’effrite et perd de sa consistance.

Mon monde est un monde encore jeune, berceau de tous les rêves, domaine magique où évoluent les dragons et les fées des vielles légendes. C’est un royaume de promesses où des civilisations sont en train de naître, où des cités aux tours majestueuses s’élèvent jusqu’au firmament et percent les nuages laiteux qui se découpent dans un ciel d’azur encore vierge de toute pollution. Un royaume cosmopolite où toutes sortes de créatures plus étranges et merveilleuses les unes que les autres prospèrent et dansent la ronde des âges dans la paix et l’abondance.  

Hélas… l’âge d’or s’achève, et avec lui toutes ses chimères…

Les dieux ont déserté Gaia, mon jeune monde, le laissant en proie à la déréliction. La magie qui assure sa cohésion, la magie qui l’anime et lui donne toute sa couleur est en train de s’évaporer, et avec elle la foi de ses habitants. 

Déjà, les derniers grands dragons qui sillonnaient jadis les cieux infinis sont en train de mourir. Les licornes sauvages et autres chevaux ailés connaissent le même sort, et les empires des hommes périclitent. 

Nous avons besoin que les gens croient en nous pour pouvoir continuer à exister. Les sorciers les plus puissants de mon monde se sont réunis et m’ont créé. Je suis plus qu’un simple livre, je suis un « draineur de foi inter-dimensionnel ». J’ai été envoyé dans d’autres univers, à d’autres époques, pour que des créatures me lisent et découvrent mon monde, pour que des  être humains comme toi par exemple, lui transmettent un peu de leur magie. 

Mais j’ai aussi une mission plus urgente encore. Depuis que mon monde agonise, une menace terrible a étendu son ombre au dessus de lui. Profitant de sa vulnérabilité, une force étrangère a commencé à l’envahir, sournoisement, insidieusement. Elle aspire son énergie tel un vampire assoiffé de sang et se repaît de la détresse de ses habitants. Les vieux sages, même les plus érudits, sont incapables de déterminer l’origine de ce mal. D’où vient-il ? Comment s’est-il introduit chez nous et pourquoi ? Nous l’ignorons. Mais le fait est… le fait est que notre monde court à sa perte et que nous avons besoin d’aide. Nous avons besoin d’une main tendue vers nous pour nous sauver. 

Si je suis venu ici, c’est pour te ramener avec moi, car j’ai besoin de ton aide. En lisant ces lignes, nous avons créé un pont, une voie de passage entre ton monde et le mien, et déjà, tu es en train de t’y infiltrer. Le transfert va s’accomplir entre toi et Garion, celui qui attend toujours le cœur battant, dans l’arène. Pendant un moment, tu vas être lui et il va être toi, et ainsi, tu vas pouvoir agir à l’intérieur même de Gaia. Quand tu auras fini de t’amuser avec ton copain Ron, tu partiras en mission et tu nous aideras à comprendre la nature de notre mal. Tu parcourras les forêts et collines encore fraîches et verdoyantes de nos contrées  et tu chasseras ce mal, tu le bouteras définitivement hors de Gaia et tu nous redonneras un nouveau souffle, une nouvelle vie...   

Bon. Si tu es prêt, nous allons pouvoir passer dans le corps de ton personnage. 

Ce personnage, qui, d’une certaine manière, est toi, imagine-le comme tu veux. Cela n’a aucune importance. Ou plutôt si, cela est d’une importance cruciale. Il faut que tu te sentes à l’aise avec lui, puisque vous allez faire un petit bout de route ensemble. Grand ou petit, cheveux noirs ou blonds, ou même bleus ou verts, pourquoi pas... Imagine-le comme bon te semble. La question de l’apparence est à la fois accessoire et primordiale.

Ensuite il va falloir lui donner vie, l’animer un peu, lui attribuer des forces et des faiblesses. Tout ce que tu as besoin de savoir sur lui est consigné sur la feuille d’aventure. Je vais t’expliquer pas à pas comment procéder pour remplir cette feuille. 

Comme tu l’as compris, Garion s’apprête à livrer un combat. Un combat titanesque, même, mais qui ne constitue qu’un prémisse à la suite… Pour qu’il puisse le remporter, il va devoir compter sur ses caractéristiques. Ces caractéristiques représentent sa valeur, tes ressources dans différents domaines. Nous allons les passer en revue une à une.

Caractéristiques
- Habileté :

Tout d’abord, nous avons l’habileté.
Il s’agit là d’une des caractéristique les plus fondamentale puisqu’elle détermine ta valeur au combat, ta capacité à lutter, à mains nues ou à l’aide d’une arme, contre les nombreux adversaires que tu auras à affronter tout au long de ta quête ( le déroulement des combats sera explicité dans la section « combats » ).

- Endurance :

Ensuite, vient l’endurance, caractéristique non moins essentielle puisqu’elle détermine ta résistance physique, ta capacité à encaisser les chocs. L’endurance représente en somme ton énergie vitale, symbolisée par les points de vie ( PV ). Lorsque tu connaîtras ton endurance, tu pourras calculer tes points de vie en la multipliant par trois. Tu obtiendras un nombre compris entre 21 et 36. Entoure ce score. Il s’agit de ton total initial de points de vie. Lorsque tu régénéreras tes forces ( après une nuit de sommeil, par exemple, après un bon repas, ou après absorption d’une potion ), tes points de vie regagneront leur niveau initial. En revanche, si jamais ils atteignent le fatidique zéro, cela signifie la mort. Terrassé par une horde de trolls, dévoré par un dragon ? Te voilà trépassé. Si un tel malheur arrive, rends-toi immédiatement à la section « Mort » située à la fin de mes pages. Je t’y attendrai de pied ferme et je t’expliquerai la marche à suivre. Je risque d’être de mauvaise humeur alors ne t’étonne pas si je te sermonne. 

- Force :

Bien. Passons maintenant à la force. Cette caractéristique, tout comme l’habileté, intervient essentiellement dans les combats. Plus ta force est élevée, plus tes coups sont puissants. Lorsque tu te bats à mains nues, tes dommages sont égaux au bonus que te procure ta force :

	Score de Force
	Bonus de Force

	7
	1

	8 ou 9
	2

	10 ou 11
	3

	12
	4

	Score de Volonté
	Sorts maîtrisés

	5 ou +
	Niveau 1 ( débutants )

	7 ou +
	Niveau 2 ( apprentis )

	9 ou +
	Niveau 3 ( Confirmés )

	11 ou +
	Niveau 4 ( Experts )


Lorsque tu te bats avec une arme, ton bonus de force s’ajoute aux dégâts normaux de celle-ci. 

- Chance :

La chance représente la tendance qu’à le destin à te prendre sous son aile ou au contraire à te mener la vie dure… la manière dont le hasard peut faire une entorse aux lois de la probabilité pour choisir de te donner un petit coup de pouce… Elle pourra t’aider à plusieurs occasions en mettant la providence de ton côté. Il se peut même qu’elle puisse te sauver la vie… 

Lorsque tu choisiras de tenter ta chance ( ce choix te sera proposé en cours d’aventure ), tu devras 

lancer deux dés et réaliser un score inférieur à ton total de chance. S’il est supérieur, c’est l’échec. Quelque soit le résultat du test, tu devras amputer ta chance d’un point à chaque fois que tu y feras appel. Les points perdus pourront être regagnés lors d’évènements heureux ou bénéfiques. 

Il existe une autre manière d’employer la chance, dans les combats, en cas de confrontation 

particulièrement périlleuse : en sacrifiant un point de chance, tu pourras tenter d’aggraver les dommages infligés à l’ennemi ou au contraire, de diminuer les dommages subits. Pour cela, il te suffit de tester ta chance. En cas de réussite, si tu as choisi l’attaque, tu peux lancer un dé et ajouter le nombre obtenu aux dommages infligés. Si tu as choisi la défense, tes blessures sont divisées par deux ( en arrondissant au nombre inférieur ). En cas d’échec, tu as tout simplement sacrifié un point de chance en vain. Utilise cette option avec parcimonie, car la chance est précieuse et il convient de ne pas la gaspiller inutilement.

- Volonté :

La Volonté représente la force et l’acuité de l’esprit, sa détermination. Ton score de volonté va permettre de déterminer trois choses : le nombre de sorts à ta disposition, leur puissance et ton potentiel magique ( points de magie ). La magie est d’une importance cruciale pour la réussite de ta quête et il est important que tu en maîtrises les bases.

Au départ de l’aventure, tu disposes de 6 sorts au choix. Mais tu peux en choisir un supplémentaire 
pour chaque point de volonté que tu possèdes ( pour cela, reporte toi à la rubrique « sortilèges » qui se trouve tout à la fin, juste après la section « Mort » ). 

Il existe quatre catégories de sortilèges : les sorts de débutants, les sorts d’apprentis, de confirmés et 

d’experts. Si ta volonté est trop faible, tu n’auras pas accès aux sorts les plus complexes ; tu pourras les choisir dans la liste mais pas les lancer. Pour cela, il te faudra attendre de progresser.

Pour jeter un sort de niveau 3, par exemple, ta volonté devra être égale ou supérieure à 9. 

Enfin, la volonté détermine les points de magie ( PM ) ; il s’agit de tes réserves magiques, de la quantité de pouvoir dont tu disposes.  C’est simple, le nombre de tes points de magie est égal au nombre de tes points de volonté. A chaque fois que tu lanceras un sort, qu’il soit puissant ou non, tu devras dépenser un point de magie !

Les tests de caractéristiques :

Les nombreux dangers qui hantent le royaume mettront tes caractéristiques rude épreuve : si jamais tu te trouves empoisonné, tu auras à accomplir un test d’endurance. Si un sorcier t’envoûte, ta volonté pourra peut-être te sauver. Si un fossé infranchissable te sépare de la liberté, c’est ton habileté qui sera sollicitée. … A chaque fois que tu testeras l’une de tes caractéristiques, lance deux dés. Si le résultat obtenu est inférieur au score de la caractéristique testée, cela signifie la réussite. Dans le cas contraire, c’est l’échec. La procédure reste la même pour tous les tests de caractéristiques. 

( Si ton habileté est de 10 points, tu devras réaliser un jet de dés inférieur ou égal à 10 pour réussir le test )

Calcul des caractéristiques :

Au départ, chaque caractéristique a une valeur de 4. Afin que tu puisses toi-même bâtir ton personnage, tu disposes d’un total de 23 points que tu vas distribuer dans les cinq caractéristiques. Une restriction s’impose cependant : aucune de tes caractéristiques ne doit dépasser 11. Ton évolution au cours de l’aventure te permettra peut-être de dépasser ce score, mais pour l’heure, le 12 t’est interdit. 

Tu es libre de privilégier la force, par exemple, en attribuant à cette caractéristique ton score le plus élevé, au détriment de la magie, par exemple, à laquelle tu attribueras ton score le plus faible. Mais je te déconseille d’agir ainsi car la magie pourra s’avérer extrêmement utile au cours de ton aventure. Sans forcément lui accorder la première place, il convient de ne pas la négliger. 

Les scores de force, d’habileté, d’endurance et de volonté varieront très peu au cours de l’aventure. La chance, par contre, risque de fluctuer davantage. Tiens un compte exact de chacune des caractéristiques et n’oublie pas d’entourer leurs valeur de départ. Tu ne pourras jamais les dépasser sauf dans certains cas exceptionnels qui seront précisés dans les pages du livre ( il en va de même pour les points de vie et les points de magie ).

Rappel : n’oublie pas que si ton endurance augmente d’1 point, tes points de vie augmentent automatiquement de 3. De même, si ta volonté augmente d’1 point, tu pourras ajouter un sort à ta liste et 1 à tes points de magie.

Comment regagner les points de vie et de magie ?

L’usage de sortilèges t’obligera à puiser dans tes réserves magiques et les nombreuses blessures que tu recevras feront parfois baisser dangereusement tes points de vie. En règle générale, un repas copieux et une bonne nuit de sommeil te permettront de regagner une partie de tes points. Les potions magiques que tu glaneras en cours d’aventure te seront également d’une aide précieuse pour reconstituer tes réserves d’énergie. 
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Feuille d’aventure

Voilà pour les cinq caractéristiques qui constituent le profil de ton personnage. Tu pourras consigner tes scores dans les cases correspondantes de la feuille d’aventure ( il est conseillé d’en faire des photocopies, afin de pouvoir l’utiliser plusieurs fois ). N’oublie pas de remplir aussi les cases réservées aux points de vie et aux points de magie. 

	Habileté:

 

( force d'attaque:           )
	Points de vie:

 

 

 

 

 
	Expérience:

 

 

 

	
	
	

	
	
	

	Endurance:

 

 
	
	

	
	
	Niveau:

 

Prochain niveau:

	
	
	

	Force:

 

( bonus de force:     )
	Points de magie:

 

 

 
	

	
	
	Or:

 

 

	
	
	

	Volonté:

 

 
	
	

	
	Dommages:

 
	Provisions:

 

 

	
	
	

	Chance:

 

 
	Classe d'armure:

 

 
	

	
	
	Protections magiques:

 

 

	
	
	

	Equipement:

 

 

 

 

Arme:

 

Armure:

 

 
	

	
	Malédictions:

 

	
	Grimoire :

 

 

 

 

 

 

	[image: image24.jpg]


Notes et informations diverses:

    


Les combats

Examinons maintenant dans le détail le déroulement d’un combat. La quête que tu vas livrer exigera de toi que tu traverses des contrées inconnues qui, bien souvent, fourmillent de créatures hostiles. Pour survivre dans ces territoires sauvages, il te faudra sans doute croiser le fer. Avant d’aborder le déroulement du combat, il faut que je t’explique l’utilité des trois cases  Dommages, Force d’attaque et Classe d’armure qui figurent sur la feuille d’aventure : 

- Force d’attaque  : La force d’attaque représente la puissance et la précision de tes coups. Elle s’obtient en jetant deux dés et en ajoutant le score d’habileté. Lors d’un affrontement, c’est le combattant qui a la force d’attaque la plus élevée qui remporte l’assaut et blesse l’adversaire.

- Dommages : Ce sont les blessures que tu infliges. Ils sont la somme des dégâts de l’arme et du bonus de force.

Au début de l’aventure, tu as en ta possession une épée bâtarde qui appartenait au père de Garion. C’est une épée de bonne facture qui inflige 2 points de dommages. Attention, sauf exception, tu ne pourras utiliser qu’une seule arme à la fois. Si d’aventure tu venais à perdre ton arme, tu devrais te battre uniquement avec tes poings et tes pieds. Tes dommages dans ce cas là sont de 1 point seulement.

- Classe d’armure : La classe d’armure représente ton degré de protection contre les coups. Plus ton armure est solide, plus la classe d’armure est élevée et plus les dommages reçus sont amoindris.

Notes dans cette case le nombre de points de protection que te procure ton armure. Au commencement de l’aventure, tu n’es vêtu que d’une vulgaire défroque et ta classe d’armure est égale à 0. 

Voici un exemple de feuille d’aventure, pour t’aider à compléter la tienne :

	Habileté: 10
 

force d'attaque: 2 dés + 10
	Points de vie: 27
( Endurance x 3 )

 

 

 

 
	Expérience: 0
 

 

 

	
	
	

	
	
	

	Endurance: 9
 

 
	
	

	
	
	Niveau: 0
 

Prochain niveau: 500 

	
	
	

	Force: 8
 

bonus de force: 2
	Points de magie: 9
( Les points de magie sont égaux

au score de volonté )

 
	

	
	
	Or : 20
 

 

	
	
	

	Volonté: 9
 

 
	
	

	
	Dommages: 5
(Bonus de l'arme (3) + Bonus force (2) )
	Provisions:2
 

 

	
	
	

	Chance: 7
 

 
	Classe d'armure: 0
( veste de cuir )

 
	

	
	
	Protections magiques:

 

 

	
	
	

	Equipement:

 

Elixir de vie ( régénère 15 points de vie )

torche - coutelas - couverture en peau de Shagrak

 

 

Armes: Epée ( 2 points de dommages )( valeur de vente = 7 pièces d’or )

Armures: Habits ordinaires ( 0 points de protection )(2po)
 

 
	

	
	Malédictions:

 

	
	

	
	Grimoire : 

14 sortilèges au choix ( 5+1 par point 

de volonté )

Lumière aveuglante ( niveau 1 ),

Boule de feu ( niveau 2 ), 

Foudre ( 3 ), Envoûtement ( 2 ),

Eclair ( 2 )…


	Notes et informations diverses:

 

  


Passons maintenant au combat en lui-même :

Un assaut se déroule en trois étapes :
1. La première phase du combat sert à calculer la force d’attaque. Pour l’obtenir, il suffit de lancer deux 

dés et d’ajouter au résultat ton habileté. Celui des deux combattants qui a la force d’attaque la plus grande l’emporte et blesse l’autre. Ce sera à toi de lancer les dés pour ton adversaire. Attention, ne triche pas, cornegidouille ! 

2. Le coup a maintenant été porté : 

Si c’est toi qui remporte l’assaut, détermine les dommages en ajoutant les dégâts de l’arme au bonus de force. 

Si c’est ton adversaire qui porte le coup, les dommages qu’il t’inflige sont donnés dans la case dommages du tableau de combat :  

	PV : 
	Dommages : 3

	Habileté: 
	CA : 


Gobelin :

( 30 )

Dans certains cas, tu devras jeter un dé pour savoir quels dommages te sont infligés : un loup, par exemple, pourra t’infliger des blessures avec ses griffes ou avec ses dents :

	PV : 
	Dommages : 

1-4 : 3 ( griffes ) 

5-6 : 4 ( crocs )

	Habileté: 
	CA :


Loup :

( 40 )

Dans cet exemple, si ton score au dé est de 1 à 4, le loup t’inflige des blessures avec ses griffes et provoque 3 points de dommage. Si tu fais 5 ou 6, il attaque avec ses dents et inflige 5 points de dommage.

Il ne te reste plus maintenant qu’à enlever la classe d’armure pour calculer les dommages réels.

Par exemple, imaginons que ton épée inflige 3 et que ton bonus de force égale 2. Tes dommages s’élèvent à 5 points, théoriquement. Mais si ton adversaire est un humanoïde à la peau dure comme la pierre, doté d’une classe d’armure de 3 points, alors tu devras enlever 3 à chaque fois que tu lui porteras un coup. Dans notre exemple, tes 5 points de dommages ne lui en infligent que 2.

Retourne ensuite à la première étape et recommence un nouvel assaut. Le combat se poursuit jusqu’à ce que tes points de vie ou ceux de ton adversaire atteignent zéro. Si tu triomphes, ce dont je ne doute pas, ajoute les points d’expérience de ton adversaire aux tiens ( c’est le nombre indiqué entre parenthèses sous son nom ). Lorsque tu en auras accumulé suffisamment, tu pourras gagner un niveau et devenir plus fort. 

Si c’est toi qui succombe, cela signifie la mort. Si par malheur un tel désastre se produit, rends toi immédiatement à la fin de mes pages, au paragraphe justement nommé « Mort ».

Mêlée ( combat contre plusieurs adversaires ) : 

Il se peut que tu aies à affronter plusieurs adversaires à la fois. Si cela arrive, pas de panique. Choisis celui que tu veux toucher et jette les dés comme dans un combat normal. Ote les points de vie correspondants aux blessures infligées ( par lui ou par toi ) puis défends-toi contre les autres : livre autant d’assaut qu’il y a d’ennemis et encaisse les dégâts éventuels. Lors de cette phase, tu ne peux qu’esquiver. Si ta force d’attaque est supérieure à celle de ton ennemi, tu évites le coup mais si elle est inférieure, tu le subis. Lorsque tous tes adversaires ont attaqué, c’est à toi de nouveau et ainsi de suite. 

Usage de potions en combat  : 

Sauf cas exceptionnels, tu ne pourras pas boire de potion ou manger d’aliments au cours d’un combat. Si tes points de vie se rapprochent dangereusement du fatidique zéro mais que tu possèdes une potion de soin dans ton sac à dos, il te sera impossible de la boire avant la fin du combat ! En revanche, une fois le danger écarté, libre à toi de te sustenter pour récupérer des points de vie.

La mort 
Malheureusement, il est possible que les nombreux dangers d’Evandil finissent par avoir raison de toi. Ta quête est semée d’embûches et la mener à bien du premier coup relève de l’exploit. Aussi, si la mort te rattrape sur le chemin de la victoire, inutile de t’accabler de reproches ou de damner le destin.  Le mieux reste de te rendre à la section « Mort » qui se trouve à la fin de mes pages. Je serai sûrement très mécontent de t’y trouver mais je ferai de mon mieux pour t’aider. 

L’expérience et le passage de niveaux 

A mesure que grandiras ton expérience, tu deviendras plus chevronné, plus aguerri. De niveau en niveau, tes connaissances et ton talent s’amélioreront pour faire de toi un chevalier de plus en plus puissant. Lorsque tu gagnes des combats et lorsque tu résous certaines énigmes, tu gagnes des points d’expérience ( les points d’expérience que te fournissent tes adversaires sont indiqués entre parenthèses juste sous son nom ). Lorsque tu en auras accumulé un nombre suffisant, tu seras autorisé à franchir un niveau. Tu pourras alors bénéficier de certains bonus qui ne seront que le reflet des progrès accomplis. 

Tu débutes l’aventure avec 0 point d’expérience. Dès que tu auras franchi le seuil des 500 points, n’oublie pas de te rendre immédiatement au 100. De plus amples informations te seront alors délivrées. Note bien ce numéro au crayon de papier dans la case notes de ta feuille d’aventure. Et n’oublie pas non plus avant de t’y rendre de noter le numéro du paragraphe où tu te trouvais alors, pour pouvoir y retourner ensuite sans te perdre dans le dédale de mes pages.

Valeur des objets 

Tu feras sans doute de nombreuses acquisitions au cours de l’aventure et une kyrielle d’objets de toute nature rempliront ton sac à dos. Il te sera possible, lorsque tu rencontreras un marchand, de revendre ces objets. Bien sûr, tu ne pourras pas les revendre aussi cher que tu les as achetés. Pour connaître la valeur de vente des objets, c’est très simple ; il te suffit de diviser leur valeur réelle par 2. Ainsi, si tu achètes une épée pour 20 pièces d’or, tu ne pourras la revendre que 10 ( si le prix de l’objet est un nombre impair, divise par 2 en arrondissant au chiffre inférieur ). Pense bien à noter sur ta feuille d’aventure la valeur de vente des objets pour pouvoir les revendre plus tard. Mais ne te débarrasse pas de n’importe quoi. Certains objets de nature magique, des potions ou des talismans peuvent s’avérer indispensables par la suite et tu commettrais une grave erreur en t’en séparant. 

Le reste des règles te sera expliqué en cours de jeu. Pour l’heure, je t’ai dit tout ce que tu avais besoin de savoir. Rejoignons Garion qui attend anxieusement que sonne le gong annonçant le début des hostilités. Rend toi sans plus tarder au premier paragraphe. Je te rejoindrais après le combat pour t’en dire un peu plus, avant que ton maître Aldébaran n’accapare toute ton [image: image25.jpg]


attention. 

1 : Le duel

Le soleil a atteint son zénith maintenant et l’attente est insoutenable. Un silence sépulcral s’est abattu sur l’assemblée… pas un bruit, pas un murmure ne vient troubler la solennité de ce moment. Aldébaran, votre maître, supervise le combat du haut de son estrade. Lentement, il lève son sceptre cérémoniel et le tient brandi au dessus du gong. Quelques secondes passent, insoutenables…  puis le glas résonne dans l’arène tel un messager funèbre. 

Le signal est donné ! Aussi vif qu’un félin, vous bondissez sur votre adversaire. Ron est campé en face de vous, les pieds solidement ancrés dans le sol, et s’apprête à vous recevoir.

Lancez deux dés et ajoutez votre habileté pour déterminer votre force d’attaque. Faites de même pour Ron et comparez les résultats obtenus. Celui dont la force d’attaque est la plus élevée parvient à toucher l’autre.

Comme le combat se déroule à mains nues, les dommages infligés sont de 1 point seulement plus le bonus de force ( Ce qui correspond à 3 dans le cas de Ron ).

	PV : 20
	Dommages : 3 

	Habileté: 9
	CA : 0


Ron : 

( 100 )

Dès que vous aurez porté trois coups à votre adversaire, rendez-vous au 71.
Si celui-ci réduit vos PV à 3 ou moins avant que vous ne l’ayez touché trois fois, rendez-vous au 43. 

2

L’orage éclate juste au-dessus de votre tête. Des trombes d’eau martèlent les cimes des arbres, mais les frondaisons épaisses font barrage à cette averse torrentielle et ce n’est qu’une fine pluie qui ruisselle sur le sol. Vous pataugez dans les rigoles qui se forment au hasard du chemin, le cœur joyeux. Vous n’êtes pas incommodé par la pluie et vous vous laissez bercer par son crépitement sauvage pendant quelques lieues. Le fracas des éclairs vous fait sursauter à quelques reprises, mais bientôt, l’orage cesse et le ciel redevient azur. Quelques instants plus tard, vous entendez des éclats de voix à quelques centaines de mètres du chemin. Intrigué, vous décidez d’aller espionner les propriétaires de ces voix. Rendez-vous au 110.

3

Grisé par l’ambiance magique de l’endroit, vous ôtez vos affaires de voyages et vous pataugez dans l’eau tiède du lac. La température est idéale et vous pouvez vous en donner à cœur joie. Vous barbotez comme un bienheureux, sans penser à rien, et surtout pas aux embûches qui vous attendent sur le chemin. Le lac est bordé de hautes futaies aux ramures épaisses qui projettent leur ombre à la surface. Ainsi, tandis qu’une moitié est exposée à la lumière, l’autre est plongée dans l’ombre… un peu à l’image de cette forêt, à la fois chaleureuse et intrigante, périlleuse et envoûtante… Cette pensée vous sort de votre torpeur et vous inquiète quelque peu. Si vous le jugez utile, vous pouvez avoir recours au sixième sens ( à condition de posséder au moins 5 points de volonté ) au 79. Si vous ne jugez pas nécessaire d’y faire appel, rendez-vous au 181 pour nager dans les eaux placides du lac.

4

Surgissant des hautes herbes dans lesquelles il était tapi, votre compagnon à canines bondit sur le voleur et le précipite avec vous dans le puits d’eau. L’attaque furieuse dont il a été victime laisse le voleur pantois et vous n’avez aucun mal à l’assommer à l’aide de vos poings. 

Le bocal de verre contenant les piranhas s’enfonce dans les eaux, mais fort heureusement, il était fermé par un gros bouchon.  Vous vous extirpez du trou d’eau pour vous hisser sur la terre ferme. Le loup gris vous accueille par des lèches affectueuses et vous le remerciez d’une caresse pour son intervention inopinée. Maintenant que vous êtes débarrassé de la menace du brigand, vous pouvez reprendre votre route au 289 ou bien attendre qu’il ressorte pour le suivre discrètement... Peut-être que son refuge regorge de trésors dérobés à d’autres voyageurs ? Si vous optez pour cette solution, rendez-vous au 51. Quoi qu’il en soit, vous gagnez 6O points d’expérience pour vous être sorti de ce mauvais pas.

5

La foule en liesse vous acclame lorsque vous cassez le Bologo sur la tête de l’infortuné gobelin. Un liquide rose sirupeux dégouline sur son visage et sur ses vêtements. Vos compagnons, du moins ceux qui tiennent encore debout, accourent vers vous et vous portent en triomphe. Ils vous expliquent que c’est un point magnifique que vous venez de marquer en prenant vous-même l’initiative d’affronter la cible adverse. D’ordinaire, la cible est bien trop occupée à fuir ou à esquiver ses assaillants pour avoir le temps de passer à l’offensive. Le public vous ovationne si fort que le chef des gobelins, alerté par le vacarme, sort de sa hutte pour venir aux nouvelles. Si vous avez volé sa hache, rendez-vous immédiatement au 41. Le chef vous lance un regard farouche et interroge un gobelin sur la raison de toute cette agitation. Celui-ci lui conte votre exploit et il semble s’apaiser. Il regagne sa hutte et en ressort un plein fût de bière qu’il met en perce pour célébrer l’évènement. La bière a un goût immonde, mais vous faites mine de vous régaler pour ne pas offenser les gobelins ( malgré tout, le breuvage vous permet de récupérer 5 points de vie ). Au cours de la conversation, vous apprenez l’existence d’un temple en ruines, à quelques lieues au nord-est d’ici. Les gobelins vous révèlent également qu’à l’autre bout de la forêt, un mal étrange sévit et s’étend inexorablement, flétrissant et pourrissant tout sur son passage... Les animaux qui traversent ce lieu maléfique subissent d’étranges mutations et adoptent un comportement étrange avant de mourir. D’étranges lumières dansent la nuit et des créatures hybrides rôdent autour de l’endroit en quête de proies pour leurs sacrifices. La conversation dérive et vous en venez à parler de choses plus réjouissantes avant de prendre finalement congé des gobelins. Si vous le souhaitez, vous pouvez couper à travers la forêt pour visiter le temple, dans ce cas, un gobelin vous guidera ( rendez-vous au 184 ). Si vous désirez poursuivre sur le sentier, rendez-vous au 312.

6
Vous venez d’arriver dans ce qui devait autrefois être une vaste clairière. Depuis, la nature a repris ses droits et des arbres clairsemés peuplent à présent les lieux. Au centre de cet espace se dresse un antique et gigantesque édifice qui vous laisse muet de stupéfaction. Il s’agit sans doute d’un ancien monastère aujourd’hui déchu. Mais si les bâtiments annexes, chapelle et dépendances ne sont maintenant plus que ruines, le bâtiment principal, lui, est particulièrement bien conservé. Au bout d’une vaste esplanade veinée de marbre blanc, une rangée de colonnes majestueuse s’ouvre sur la gueule obscure et béante du temple. Détail étonnant : il semblerait qu’un chêne ait poussé à l’intérieur même de l’édifice, profitant sans doute d’une faille dans le sol de la structure. Ses hautes frondaisons coiffent le temple et lui donneraient presque un air engageant, s’il n’y avait ce climat pesant et oppressant qui flottait dans l’atmosphère. Mais peut être est-ce là le fait de votre imagination. D’autant plus que la nuit approche à grands pas et apporte avec elle son cortège de ténèbres…

Où allez-vous diriger vos pas ? Vous pouvez pénétrer à l’intérieur du temple sans plus attendre ( rendez-vous au 101 ), ou bien explorer d’abord les alentours ( rendez-vous au 82 ). Enfin, si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez dresser le camp et dormir quelques heures à l’orée de la clairière. Vous êtes fourbu et l’endroit semble pour l’instant désert. Si vous décidez de vous allouer quelques heures de sommeil avant de poursuivre, rendez-vous au 398.  

7

Un peu plus loin, vous arrivez à un embranchement. Vous pouvez prendre à gauche ( rendez-vous au 407 ) ou bien a droite ( rendez-vous au 337 ).

8

Des heures durant, vous gravissez colline après colline sous un soleil de plomb. Le terrain vallonné cède la place à une étendue plus monotone et moins escarpée, constellée de chênes et de noisetiers. Les falaises se profilent dans le lointain, de plus en plus proches. Leur sommet se perd dans une épaisse couche nuageuse qui semble presque compacte. La journée touche à sa fin à présent et vous n’êtes pas mécontent d’échanger la chaleur torride de l’après-midi contre la douce fraîcheur du crépuscule. Rendez-vous au 340.

9

Vous marchez une heure durant, bercé par le doux chant des oiseaux. La nature est florissante, dans cette partie de la forêt. Ce spectacle vous rassérène mais vous inquiète en même temps. Car derrière ces apparences paradisiaques se cache une bien sombre menace... Bientôt, la route forme un coude et vous arrivez en vue d’une clairière. En son centre se dresse une petite chaumière d’où s’échappent d’épaisses volutes de fumée vite balayées par les vents. Une pancarte plantée sur le bord du chemin indique : « Bienvenue voyageur imprudent. Vous qui souhaitez traverser Evandil la ténébreuse, venez donc vous réchauffer auprès de l’âtre de Deneb, ermite et marchand ».

Allez-vous accepter l’invitation écrite de l’ermite et frapper à la porte de l’accueillante maisonnée ( rendez-vous au 46 ). A moins que vous ne jugiez plus prudent de procéder à une inspection sommaire des environs auparavant ( rendez-vous 168 ). Enfin, vous pouvez passer votre chemin et poursuivre vers l’est ( rendez-vous au 126 ) ou vers l’ouest ( rendez-vous au 279 ).

10

L’aube est maintenant loin derrière vous. Toute la matinée, vous avez foulé les routes de campagne sous un soleil de plomb. Vous avez traversé les champs de céréales qui s’étendent sur des dizaines d’hectares au-delà d’Elwingil. Vous avez franchi quelques enclos à bétail et vous avez même réussi à ne pas vous faire encorner par un taureau belliqueux qui gardait jalousement son harem en vous lorgnant d’un oeil hostile. Bref, vous vous êtes progressivement éloigné de la civilisation. Cet après-midi, hormis une petite caravane marchande, vous n’avez pas rencontré âme qui vive. Et depuis quelques heures, les lointaines frondaisons d’Evandil se rapprochent de plus en plus. La chaleur du soleil, le gazouillis des oiseaux et les couleurs éclatantes de la nature florissante donnent à la forêt un air accueillant qui vous tromperait, si vous n’aviez à l’esprit les avertissements d’Aldébaran. Lorsque le crépuscule dépose son fin duvet de ténèbres sur l’horizon, vous songez à dresser le camp. Aux abords du bois, à une centaine de mètres des premiers arbres, vous apercevez une petite auberge qui porte le doux nom d’auberge des rêves. Une fumée discrète s’élève en volutes de la cheminée. Ce dernier refuge avant Evandil tombe à point nommé et la perspective d’un lit confortable avant l’épreuve vous met du baume au cœur. Allez vous faire halte à l’auberge des rêves pour la nuit ou préférez vous dresser le camp à l’abri d’un bosquet ? 

Si vous désirez tomber dans les bras de Morphée dans l’auberge des rêves, rendez-vous au 55.

Si vous désirez dormir à l’écart de toute forme de vie, courez vous abriter dans votre ermitage au 85.

11

Le coup vous frappe de plein fouet et vous envoie percuter le mur ouest de l’arène qui tremble presque sous l’impact. Vous perdez 5 points de vie. Quelle puissance dévastatrice! Sonné, vous tentez de reprendre vos esprits… une rose pourpre tournoie dans les airs et tombe à quelques pas de vous… C’est une ravissante jeune fille qui vient de vous adresser ce présent en signe d’encouragement. Un sourire discret se dessine aux commissures de ses lèvres lorsque vos regards se croisent... Rasséréné, vous chassez le doute de votre esprit et vous retournez combattre.

	PV : --
	Dommages : 3 

	Habileté: 9
	CA : 0


Ron :    

( 100 ) 

Dès que ses PV seront descendus à 8 ou en dessous, rendez-vous au 20.

Si vos points de vie descendent à 3 ou en dessous, c’est vous qui mordez la poussière, au grand dam de votre admiratrice ( rendez-vous au 43 ).

12

Une heure durant, vous marchez à un rythme soutenu sur le sol irrégulier de la forêt. Midi approche et les gargouillis de votre ventre vous rappellent à une réalité pressante. Il est temps de faire une halte pour vous rassasier. S’il vous reste des rations, rayez en une et ajoutez 5 à vos points de vie. Une fois repu, vous reprenez la route dans une forêt toujours plus clairsemée. Les arbres s’espacent de plus en plus à l’horizon mais la végétation, elle, est plus que jamais luxuriante. Les buissons et les fougères prolifèrent et recouvrent le chemin qui finit par disparaître. Par moments, vous perdez complètement sa trace puis vous la retrouvez quelques instants plus tard. Visiblement, ce sentier est à l’abandon depuis fort longtemps. Si les friches continuent de l’envahir ainsi, vous allez finir par vous perdre… alors que vous scrutez à nouveau le sol à sa recherche, un hurlement très proche retentit à vos oreilles, bientôt suivi d’un second : des loups ! Dans le lointain, vous distinguez une fourrure blanche comme la neige se glisser entre les arbres. Heureusement, le vent souffle dans votre direction et masque votre odeur. Ils ne vous ont pas encore repéré. Souhaitez vous poursuivre vers l’est malgré la présence des loups ? Dans ce cas, avancez sur la pointe des pieds jusqu’au 92. Vous pouvez aussi, pour échapper à cette menace, couper vers le nord en prenant bien soin d’être  aussi discret que possible. Si vous optez pour cette solution, rendez-vous au 64, mais vous prendrez alors un nouvel itinéraire et vous perdrez la trace du sentier.

13
Un sentiment d’oppression ne vous quitte plus depuis quelques minutes : le moindre de vos pas se répercute en écho contre les parois du canyon et vient briser un silence sépulcral qui n’avait sans doute pas été troublé depuis des années. Des décennies peut-être. Il n’y a pas âme qui vive alentour et cette absence de mouvement vous rend nerveux. Est-il normal que pas un oiseau, pas un animal ne soit visible à l’horizon ? Est-ce naturel ? Bientôt, vos appréhensions se trouvent confirmées par une chute de cailloux, à quelques pas de vous. Si vous n’aviez pas relevé la tête, vous n’auriez sans doute pas vu les deux énormes rochers plongeant comme des météorites pour vous écraser ! Vous êtes tombé dans une embuscade ! Les deux rochers qui viennent de se fracasser sur le sol n’étaient que les prémisses de la véritable attaque. Bientôt, c’est un déluge de pierres qui s’abat sur vous… et la sortie se trouve encore à plus d’une centaine de mètres… vous êtes dans une bien mauvaise passe, au propre comme au figuré ! Qu’allez vous faire ? Courir le plus vite possible pour quitter ce goulet mortel ( rendez-vous au 314 ), ou bien rester plaqué contre la paroi, là ou elle est incurvée, en attendant que la pluie de roche s’arrête ( rendez-vous au 348 ).

14

Quelque chose trouble votre repos et finit par vous réveiller. Deux astres lumineux vous observent depuis les branchages. C’est la chouette. Elle hulule juste au-dessus de votre tête et ce sont ses cris qui perturbent votre sommeil. Vous tentez de la chasser en lui lançant des bouts de bois, mais elle revient toujours et poursuit son concerto nocturne. Ses yeux perçants semblent scruter les mystères de votre âme et vous mettent étrangement mal à l’aise... Soudain, vous entendez des chuchotements, non loin d’ici. Vous retenez votre souffle et attendez... Trois silhouettes se découpent dans les ténèbres. Elles avancent dans votre direction en murmurant. Mais rien ne prouve qu’elles vous cherchent. Qu’allez vous faire ? Vous faire tout petit et attendre qu’elles s’éloignent ( rendez-vous au 31 ) ou bien faire vos paquetages en hâte et tenter de prendre la poudre d’escampette ? Si cette option vous paraît plus judicieuse, rendez-vous au 94.

15

De nombreuses créatures rôdent la nuit, dans la forêt d’Evandil. Si vous avez été propulsé ici, du fin fond des limbes du sommeil, c’est que l’une d’entre elles vous a trouvé et a vu en vous un casse-croûte potentiel. 

Lancez un dé. Quel résultat obtenez-vous ?

1-2 : C’est une louve affamée qui vous tire de votre sommeil en poussant des grognements agressifs :

	PV : 11
	Dommages : 

1-4 :  3 ( griffes )

5-6 :  4 ( crocs )

	Habileté: 7
	CA : 0


Louve :

( 40 )

3 : Les pas pesants d’un ours des bois vous arrachent à vos rêves. L’animal pousse un long grognement et se rue sur vous.

	PV : 16
	Dommages : 4 ( griffes )

	Habileté: 6
	CA : 0


Ours d’Evandil : 

( 50 )

4 : Un craquement de brindille providentiel vous réveille juste à temps. Vous bondissez sur vos pieds et faites face à un gladiateur des fourrés. Cette créature sans doute d’essence magique appartient aux vieilles légendes et vous êtes tout étonné d’en voir un spécimen en chair et en os… si l’on peut dire. Car le gladiateur des fourrés est une créature végétale. Un amas désordonné de branchages pousse sur sa tête et sur son corps.

	PV : 14
	Dommages : 

1-4 :  3 ( lianes étrangleuses )

5-6 :  4 ( branche-épieu )

	Habileté: 8
	CA : 0


Gladiateur des fourrés :

( 70 )

5 ou 6 : rendez-vous au 98.

Si vous êtes vainqueur, ravivez le feu de camp pour éloigner les autres prédateurs éventuels et rendormez-vous. Reprenez l’aventure au paragraphe dont vous avez noté le numéro avant de venir ici ( vous l’avez bien fait, n’est ce pas ? ).
16

Vous relatez au gnome l’histoire de l’elfe transformé en géant et vous lui racontez comment la créature qui l’habitait s’est réfugiée en vous. Votre récit l’intéresse vivement et il examine vos doigts avec attention : « cher ami, votre cas est exceptionnel ! La créature qui vous ronge est d’essence magique. Elle n’est pas de notre monde ! Nul doute qu’elle est une manifestation des maléfices que Blaine a déchaînés sur la forêt. Ce qui est plus étrange, c’est la transformation dont l’elfe a été victime… la malédiction seule n’était certainement pas à l’origine de cette mutation. Pour provoquer un tel phénomène, il a fallu le concours de forces puissantes... Je pense que l’elfe que vous avez rencontré a été victime d’un maléfice destiné à le transformer en monstre. Je ne puis déterminer avec certitude la nature de l’objet qui a servi pour le rituel mais j’ai ma petite idée là dessus : la mandragore sauvage a des propriétés magiques assez intéressantes… Consommée à forte dose, elle décuple la puissance de la magie contenue dans le corps. Un concentré de mandragore pourrait suffire à amplifier la malédiction au point que s’opère une transformation. Attention toutefois, cela reste une possibilité théorique. J’ignore si en pratique, la mandragore est assez puissante pour donner de tels résultats. Je possède quelques flacons d’essence de mandragore. Si vous voulez, je vous fais cadeau de l’un d’entre eux. Qui sait, cela pourra peut-être vous être utile ( notez l’essence de mandragore sur votre feuille d’aventure )... Toutefois, prenez garde : si vous vous transformez comme l’elfe, votre organisme aura du mal à le supporter et vous risquez d’y perdre la vie. » Au moins, vous voilà averti. Retournez au 116 à présent.

17

Vous cheminez une heure durant dans un décor de rêve. Jamais vous n’aviez vu forêt aussi luxuriante. Les plantes qui poussent aux abords du chemin et dans les fourrés exhalent une fragrance envoûtante. Le soleil matinal inonde ce joli paysage et souligne ses formes et ses couleurs avec virtuosité. Ce chemin enjôleur débouche finalement sur une petite clairière paisible où s’ébattent des écureuils. A votre arrivée, ils interrompent leur course folle pour aller se réfugier dans les buissons. La clairière borde un petit lac aux eaux bleutées qui scintillent sous les rayons du soleil. Le cadre semble idéal pour une halte. Si vous souhaitez vous reposer un peu ici, rendez-vous au 48. Si vous désirez passer votre chemin, enfoncez-vous sous le couvert du 187.

18

Vous dormez de longues heures durant mais votre nuit est troublée. Des images incongrues, dénuées de signification, défilent dans les yeux de votre esprit et hantent vos rêves. Dans un demi-sommeil, il vous semble entendre des bruits dans votre chambre, mais vous n’y prêtez pas attention. Vous êtes trop épuisé pour cela. Votre corps est agité de tremblements spasmodiques et des sueurs froides vous traversent par vagues. Vous êtes en train de délirer et votre sommeil est tout sauf reposant. Vous ne vous réveillerez pas de sitôt, et d’ailleurs, vous ne vous réveillerez jamais. Car vous n’avez pas vu la créature aux longues oreilles et aux dents tranchantes se pencher sur votre couche et planter ses griffes acérées comme des lames de couteau dans votre gorge. Votre aventure s’achève ici. Vous ne sortirez jamais de l’auberge des rêves…

19

Le temps s’assombrit et bientôt, une pluie torrentielle s’abat sur la forêt. Malheureusement pour vous, vous venez de quitter le couvert protecteur des arbres pour vous aventurer sur un long chemin dégagé. Vous êtes trempé jusqu’aux os et votre progression est rendue difficile par la boue dans laquelle vous pataugez constamment.  Le plus inquiétant, ce sont les éclairs qui zèbrent le ciel, et qui fracassent les arbres autour de vous. Vous êtes en plein cœur de l’orage. Allez-vous poursuivre le long du chemin, malgré l’avalanche liquide qui tombe sur vous ( rendez-vous au 169 ), ou bien allez-vous tenter de vous abriter dans la forêt, dans l’espoir de trouver une grotte ou un abri quelconque ( rendez-vous au 228 ).
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Le combat fait rage dans l’arène et vous offrez aux spectateurs abasourdis un spectacle d’anthologie qui restera gravé dans les mémoires. Ron titube et ses coups sont de plus en plus approximatifs. Ses forces déclinent et vous le sentez à bout. Mais c’est justement là qu’il est le plus dangereux. Plus que jamais, vous restez circonspect : 

· Tu ne me laisses pas le choix, Garion. Je vais déclencher contre toi les arcanes ultimes de mon art.

A ces mots, Ron entame une danse ésotérique avec ses mains. Ses doigts décrivent des arabesques hypnotiques et vous sentez une forte énergie affluer en lui. Bientôt, son corps irradie de puissance et ses muscles saillants vibrent d’une force surhumaine. Vous avez déjà entendu parler de cette technique : Ron vient d’ouvrir les vannes de son pouvoir, libérant d’un coup toute l’énergie contenue en lui. Quelle folie ! En quelques instants, il va brûler toutes ses réserves et bénéficier d’une puissance incroyable. Mais dès que ses dernières forces seront consumées, il s’écroulera au sol, incapable d’esquisser le moindre mouvement… pourvu que vous arriviez à tenir jusque là…

	PV : --
	Dommages : jetez un dé : 

1 à 4 : Blaine inflige 4 de dommages

5 ou 6 :  Blaine inflige 6

	Habileté: 8
	CA : 0


Ron ( enragé ) : 

( 100 )

Si malgré tout vous parvenez à réduire ses points de vie à 3 ou moins, rendez-vous au 102.

Si c’est Ron qui réduit vos points de vie à 3 ou moins, rendez-vous au 43.

21

Jamais votre lit ne vous a paru si accueillant, et c’est avec délectation que vous vous glissez sous les chaudes couvertures. Vous allumez un bâton d’encens et vous savourez quelques instants la fraîcheur de l’obscurité. Vos pensées déroulent leur fil, bercées par la fragrance entêtante du parfum. Bientôt, vous basculez dans un sommeil étrange, peuplé de présages dont le sens vous échappe…

Bien. Nous voici de nouveau en communication. Tout d’abord, je tiens à te féliciter, monsieur le chevalier, pour ton combat. Je vois que tu commences à être à l’aise dans ton nouveau corps. Dès que tu seras réveillé, tu vas rejoindre ton vieux maître pour qu’il te confie une mission. Mais avant cela, je dois t’instruire de certaines choses sur notre monde, sur ses peuplades et sa géographie. Alors ouvre grand tes oreilles et écoute moi :

Le royaume dans lequel tu viens d’arriver porte le doux nom de Nigalad. C’est l’une des nombreuses contrées  de notre, terre, Gaia la jeune. Nigalad est une contrée paisible et prospère où les créatures belliqueuses n’ont pas droit de cité. Le village où vit Garion s’appelle Elwingil. Il est situé au pied de la montagne du destin. La demeure des dieux, d’après de nombreuses légendes, inaccessible aux simples mortels. Non loin de là se dresse la capitale du pays :  Kandoria, gouvernée de main de maître par le souverain du pays : Astarion. 

A l’est de Nigalad, au-delà de la forêt d’Evandil : un dédale inextricable qui n’a jamais pu être cartographié, s’élève la chaîne des monts Hornakon. Au delà de ces montagnes infranchissables se trouve le royaume de Galandil, aujourd’hui tristement nommé le sombre royaume. 

Car il y a six mois, le souverain de Dast-Ukr, la capitale de Galandil, située au fin fond des monts Zima-yan a été renversé dans des conditions encore mystérieuses. Son successeur est un tyran du nom de Sandro et bon nombre de rumeurs toutes plus invraisemblables les unes que les autres courent à son sujet. Le sombre nécromancien est parvenu à rassembler une armada de créatures du chaos, pour la première fois réunies sous une même bannière. 

Astarion a perdu tout contact avec Dast-Ukr, et, petit à petit, avec les régions alentours. Parallèlement à ces évènements, une sorte de vermine grouillante a commencé à pulluler dans certaines régions de Galandil : la nature s’est mise à dépérir à vue d’œil et le sol à se charger d’immondices. Les champs sont devenus stériles et la terre s’est asséchée. Les plages se sont recouvertes d’un limon noirâtre qui semble être VIVANT ! Certains témoins dignes de foi disent avoir vu cette fange se mouvoir !

Bref, des phénomènes aussi mystérieux qu’inquiétants semblent se manifester et prendre de l’ampleur de l’autre côté de nos montagnes. C’est l’affaire de quelque mois, d’ici à ce qu’ils ne gagnent nos contrées. Personne n’a encore pu établir de lien entre l’irruption de ce Sandro, qui semble littéralement avoir surgi de nulle part et cette invasion pestilentielle qui afflige Galandil, mais il est difficile de ne voir qu’une coïncidence dans ces deux séries d’évènements…

Astarion, alarmé par le phénomène, est parti à la tête de son armée à la reconquête de Dast-Ukr, laissant le royaume aux mains de sa reine transie d’inquiétude. Mais l’avancée en Galandil fut semée d’embûches et l’armée a été largement entamée avant même d’arriver à destination. Si l’on en croit les survivants, les hommes ont tout d’abord été victimes de maux de têtes, puis les douleurs se sont étendues à l’ensemble du corps. Des orages surnaturels et des feux de brousse inexpliqués ont ravagé les troupes et le reste des effectifs s’est mis à être victime d’hallucinations. 

La bataille finale eut lieu dans la passe d’Irnkrâan – fissure naturelle qui plonge au cœur des monts Zima-yan. Là, l’armée eut à affronter des hordes de créatures étranges et fantastiques dont l’existence n’était connue d’aucune légende : des nuées de vers aux proportions colossales qui écrasaient tout sur leur passage ; des mastodontes à cornes difformes, plus grands encore qu’un éléphant ; des créatures volantes à l’aspect hideux, aux serres effilées comme la lame d’une épée… 

Astarion et quelques uns de ses fidèles parvinrent à se frayer un chemin au cœur de l’enfer, jusqu’au nécromancien lui même. Notre roi lutta férocement pendant des heures avant de s’incliner devant la magie de Sandro. Seules quelques poignées d’hommes survécurent…

Sandro détient Astarion prisonnier et se sert de lui comme d’un moyen de pression sur notre royaume. Il a annexé Galandil et son influence s’étend un peu plus chaque jour, à l’instar de la pourriture rampante qui ronge notre terre. Voilà la situation telle qu’elle est à l’heure actuelle.

Voilà. C’est ici que je te quitte. J’espère que nous n’aurons pas à nous revoir de sitôt car cela voudrait dire que tu as succombé… Je te rendrai peut-être visite en rêve au cours de ta mission, mais pour l’heure, je vais te laisser entre les mains d’Aldébaran. Il t’attend dans ses quartiers pour te révéler la nature exacte de ta mission. Je te souhaite bonne chance et que les dieux soient avec toi.

…

Rendez-vous au 50.

22

Où allez vous diriger vos pas ? Vers l’ouest et vers la musique ( rendez-vous au 114 ) ou bien vers l’est et vers les voix ( rendez-vous au 219 ) ? 

23

Vous parvenez à rejoindre l’autre bout de la passe, indemne. Aussitôt sorti du goulet mortel dans lequel vous avez bien failli succomber, vous plongez à l’intérieur d’un fourré et vous attendez quelques minutes. La pluie de rochers a soulevé tant de poussière qu’il est impossible que quiconque vous ait vu en réchapper. Au bout d’un moment, comme tout semble désert, vous vous décidez à sortir. Rendez-vous au 251.

24

Vous vous réveillez au petit matin, frais et dispos. Votre nuit de sommeil, bien qu’interrompue, vous permet de récupérer 5 points de vie et 1 point de magie. Le cœur rempli d’espoir, vous reprenez votre périple à travers la forêt et bientôt, vous arrivez à un embranchement. Tout droit, le sentier s’élargit jusqu’à former une petite route. A gauche, il se perd dans une végétation luxuriante qui embaume l’atmosphère d’un étrange parfum épicé. A droite, la piste décrit des méandres et se  perd à votre regard. Un loup hurle à la mort quelque part dans cette direction, et ce hurlement lancinant vous arrache un frisson. Quelle direction allez-vous emprunter ?  

La route principale ( rendez-vous au 9 ), le chemin broussailleux qui s’enfonce vers l’ouest ( rendez-vous au 17 ) ou bien la piste sinueuse qui se dirige vers l’est ( rendez-vous au 12 ) ?
25

Votre petite chambrette est équipée d’un lit moelleux, d’une bassine d’aisance et d’une petite table de chevet. Un manuscrit ancien, portant le nom énigmatique « De vermiis mysteriis » est posé dessus. Un tas de formules occultes y sont consignées, mais vous ne parvenez pas à les déchiffrer. Fourbu, vous reposez l’ouvrage ( rangez le dans votre sac à dos si vous le désirez ) et vous soufflez la flamme bleutée de la lampe à huile. Un vent discret s’immisce par l’ouverture de la fenêtre et vient vous caresser le visage. Vous sombrez dans un sommeil peuplé de rêves étranges. 

Si vous avez mangé la soupe de l’aubergiste, rendez-vous au 18. Si vous l’avez dédaignée, rendez-vous au 117.

26

Une onde d’énergie vous ébranle et l’espace d’un instant, vous vous sentez totalement désemparé. Vous secouez la tête pour remettre de l’ordre dans vos idées et pour chasser cette étrange sensation. Cette créature use d’armes psychiques. Au contact de ses pseudopodes, ses victimes perdent tout contrôle et sont précipitées dans un abîme de confusion. Envoûtées, elles ne répondent plus d’elles mêmes et constituent dès lors des proies faciles. D’une torsion du pied, vous vous débarrassez du tentacule et vous replongez pour livrer bataille. Rendez-vous au 104 pour affronter la mousse tentaculaire à l’aide de votre arme. Si vous préférez avoir recours à la magie, vous avez le choix entre les sortilèges suivants :

· Engelure  ( 2 ), rendez-vous au 87.
· Foudroiement psychique ( 1 ), rendez-vous au 233.
· Eclair magique ( 2 ), rendez-vous au 148.

· Bouclier psychique ( 2 ), rendez-vous au 53.

27

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 38. Vous focalisez votre attention sur les arbres qui vous entourent et vous leur donnez vie : vous les animez comme s’il s’agissait de personnages vivants. C’est alors qu’ils commencent à se mouvoir. Ils tendent des branches enflammées vers les loups transis de peur. Tous reculent devant l’apparition sauf le loup blanc, qui lui reste impavide. Son flair et son instinct lui indiquent que tout ceci n’est pas réel même si ses yeux lui disent le contraire. Il avance vers vous d’un pas assuré. Vous n’avez plus le choix, il vous faut livrer bataille. Rendez-vous au 190. Vous n’aurez pas à affronter les loups gris.

28

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 143. Une idée astucieuse germe dans votre esprit et vous projetez une illusion sur le corps même des voleurs. Celui qui vous fait face contemple soudain ses mains avec horreur. Son visage exprime un profond dégoût et il s’enfuit hors de la clairière en poussant des hurlements hystériques. Cet homme a vu ses mains se déformer, ses chairs devenir flasques et ses doigts se transformer en serpents qui dardaient leurs langues sifflantes vers son visage. Il n’a pas supporté le choc et a déserté le combat. Tous les voleurs subissent le même sort et réagissent de la même manière, sauf l’assassin. Celui-ci, plus aguerri que ses hommes, s’est rendu compte qu’il s’agissait d’une illusion. Retournez au 143 mais ne tenez pas compte des voleurs. Malgré leur absence, vous pourrez tout de même vous attribuer leurs points d’expérience à la fin du combat.

29

Au fond du précipice, le sol est couvert de mousses et de lichens. Il semblerait que le terrain retienne l’humidité et donne à la flore ces allures décrépies. A peine remis de vos émotions, une nouvelle surprise vous attend : les buissons alentours sont agités de mouvements compulsifs. Mais oui ! On dirait qu’ils frémissent. Pourtant, il n’y a ici aucun souffle de vent... Si vous voulez poursuivre vers l’est de toute façon, il vous faudra passer à côté de ces buissons agités. Le terrain forme une vaste cuvette naturelle littéralement envahi par cette végétation et vous n’avez aucun moyen de l’éviter, sauf à bifurquer vers le nord. Si vous êtes décidé à poursuivre vers l’est coûte que coûte, rendez-vous au 327. Si vous préférez remonter vers le Nord, rendez-vous au 194. 

30

Sans quitter l’homme des yeux, vous vous enfoncez dans le bois. Lui non plus ne cesse pas de vous observer, mais il n’esquisse aucun mouvement. Tel une statue, il reste inerte, fidèle à son poste. Toutefois, lorsque vous arrivez à son niveau, il vous hèle : « n’ai pas peur, mon grand! Je t’attendais. Je sais que ça peut sembler étrange, mais c’est pourtant la vérité. Je ne te veux aucun mal. Au contraire ; je suis là pour t’aider. » Il semble sincère et ses manières nobles et distinguées ne dissimulent aucune fourberie. Qui plus est, vous ne décelez aucune ironie dans le ton de sa voix ni aucune hostilité et votre instinct vous pousse à lui accorder votre confiance. Vous décidez donc de le rejoindre. Rendez-vous au 213. 

31

Vous restez caché sous le couvert des arbres, invisible aux regards. Les silhouettes ont maintenant stoppé leur avancée pour tenir conciliabule. Mais soudain, le cri de la chouette brise le silence et vous fait sursauter. Vous jetez au volatile un regard furieux, mais l’animal vous rend votre regard et un frisson glacé vous parcourt l’échine : ce regard… ce regard déborde d’une intelligence maligne… Ce qui n’était qu’un doute devient alors certitude. Cette chouette… elle indique votre présence à ces créatures. Un léger vertige vous saisit. Qu’aller vous faire à présent ?

Si vous voulez fuir cet endroit, rassemblez vite vos affaires et rendez-vous au 94.

Si vous vous risquez à attendre les inconnus, dissimulez-vous derrière un tronc de chêne et rendez-vous au 157.

32

Vous êtes impressionné par un tel déballage de richesses. Les constructions de cette cité ont été conçues pour la défense, pas pour l’apparat. Mais comme les habitants de cette île flottante ne redoutent aucune attaque de quiconque, ils ont enrichi la décoration au fil du temps. Le palais, qui ressemble à une forteresse vu de l’extérieur, abrite en fait une pléthore de tentures, de tableaux, de statues et autres somptueux ornements. Vous vous reposez quelques heures dans le confort d’un grand lit à baldaquin et, une fois le crépuscule tombé, vous vous rendez à la salle du trône où un banquet doit être donné en votre honneur. Grisée par la boisson, la princesse ne se fait pas prier pour raconter son histoire devant les convives : comment elle fut faite prisonnière par les brigands et comment vous l’avez sauvée. Des dizaines de regards admiratifs se tournent vers vous à l’écoute de vos exploits. Mais votre succès vous embarrasse plus qu’il ne vous flatte car kyrielle a considérablement étoffé les évènements : non, le chef des voleurs n’était pas un géant haut de trois mètres, et non vous ne l’avez pas envoyé rouler dans la poussière d’un seul coup de poing ! Un peu plus tard au cours du banquet, kyrielle vous adresse un petit signe de tête puis quitte la table pour se diriger vers les balcons. Allez-vous la suivre ( rendez-vous au 67 ) ou bien ignorer son invitation pour écouter la fin de l’histoire contée par le roi ( rendez-vous au 161 ). 

33

Les transformations que subit votre corps vous impressionnent au plus haut point, mais vous parvenez à conserver votre sang froid : des poils vous poussent un peu partout sur le torse, dans le dos et même sur le visage. Vos muscles quadruplent de volume et vous vous sentez capable de soulever des montagnes. Vous n’avez que peu grandi mais une énergie colossale coule dans vos veines. Une énergie inépuisable qui vous fait vous sentir invulnérable. Votre corps de démon possède 180 points de vie. Votre classe d’armure reste identique à celle dont vous bénéficiiez avant la transformation, mais votre force d’attaque, elle, augmente provisoirement d’un point. Vous conservez également toutes vos protections et bonus. Vous infligez les dégâts ordinaires de votre arme ( bonus de force compris ) multipliés par cinq !! Rendez-vous maintenant au 432 pour combattre Blaine. Lorsque vos PV auront chuté au-dessous de 40, la transformation prendra fin et le démon blessé réintégrera son monde. Vous retournerez alors immédiatement au 200. Tant que vous serez fusionné avec le démon, il vous sera impossible de boire une potion ou de manger quelque chose pour récupérer des forces. Si vous possédez de l’essence de mandragore enchantée, vous pouvez la boire maintenant pour amplifier les effets de la transformation : ajoutez deux points supplémentaires à votre force d’attaque et augmentez vos points de vie de 50 points ( vous passez à 230 ! ). Lorsque vous reprendrez votre apparence normale, la malédiction disparaîtra, consumée par la magie, et ces bonifications disparaîtront. 
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Le chemin creusé dans la roche s’enfonce dans les entrailles de la terre. Il s’élargit bientôt et un courant d’air frais soulève quelques mèches de vos cheveux. Dans le lointain, une sphère lumineuse qui irradie une douce lueur bleutée flotte en suspension dans les airs. Elle recule à mesure que vous avancez, si bien que vous ne parvenez pas à vous en rapprocher d’un pouce. La galerie bifurque un peu plus loin et vous êtes confronté au choix suivant : soit vous remontez la galerie principale et vous perdez de vue la lueur ( rendez-vous au 246 ), soit vous la suivez et vous vous engouffrez alors dans un boyau étroit qui descend vers des profondeurs indéterminées. Si vous optez pour cette solution, rendez-vous au 129.

35

Vous vous penchez au-dessus du gouffre opaque du puits mais vous ne parvenez pas à en percer les ténèbres. Vous saisissez alors un caillou et vous le précipitez à l’intérieur. Le projectile ricoche contre les parois avant de toucher le fond, quelques trente mètres plus bas. Une chose est sûre, le puits ne contient pas d’eau. Si vous le désirez, vous pouvez descendre au fond ( rendez-vous au 139 ). Qui sait ce que vous pourrez y découvrir ? Vous pouvez aussi essayer de remonter la corde pour voir ce que contient le seau, s’il y en a un ( rendez-vous au 255 ). Mais si vous voulez abandonner l’examen du puits, vous pouvez maintenant vous intéresser à la statue ( rendez-vous au 176 ) ou bien vous diriger vers l’entrée du temple au 6.

36

Vous devez faire appel à toute votre force mentale pour ne pas succomber à ce regard envoûtant. Cet œil cherche à vous anéantir. Il sape vos forces et vous le sentez se nourrir de l’énergie qu’il puise en vous. Vous n’êtes qu’un jouet dérisoire face cette volonté fantastique qui n’a rien d’humaine et qui cherche à vous briser. Si vous étiez véritablement face à cette créature, vous ne pourriez pas tenir une seconde. Mais sa volonté est considérablement amenuisée lorsqu’elle s’exprime par le truchement de l’orbe et vous parvenez à tenir bon. Néanmoins, ce que vous avez pu deviner de cette puissance incommensurable vous glace d’effroi. Au prix d’un suprême effort de volonté, vous réussissez à vous arracher à son influence et à détourner le regard. Lorsque vous osez de nouveau risquer un œil entre vos doigts écartés, l’orbe a repris sa couleur neutre d’origine. Il ne reste plus trace de l’œil ni de la sombre présence qui était là à l’instant. Vous gagnez 100 points d’expérience pour avoir survécu à cette épreuve. Vous pouvez emporter l’orbe, si vous le désirez. Elle est reliée à un pendentif incrusté de pierreries que vous pourrez accrocher à votre cou. Si à moment donné de votre aventure vous pensez être face au propriétaire de l’œil que vous venez de voir, vous pourrez ôter 50 au numéro du paragraphe auquel vous vous trouverez ( un astérisque en face du numéro vous avertira de cette possibilité ). Vous arriverez à un nouveau paragraphe, et, si l’enchaînement semble logique, vous saurez que vous ne vous êtes pas trompé. Lorsque vous serez remis de vos émotions, vous pourrez quitter la hutte et retourner au 132 pour faire un autre choix. 

37

Testez votre volonté pour savoir si vous êtes crédible. Si vous réussissez, rendez-vous au 134. Si vous échouez, il semble que le voleur ne marche pas dans votre combine. Une longue vie à errer dans les bas-fonds des cités et à côtoyer les personnages les plus vils l’a habitué à reconnaître un malfrat d’un honnête citoyen au premier coup d’œil. Manifestement, votre allure, à moins que ce ne soit l’expression de votre visage ou votre attitude, ne laisse planer aucun doute. Vous n’êtes pas des leurs. La mine plus patibulaire que jamais, il s’avance vers vous l’épée au poing, bientôt imité par ses sbires. Rendez-vous au 143 pour défendre votre peau.
38

Quel sort allez-vous utiliser ?

· Boule de feu ( 2 ), rendez-vous au 58.

· Illusion (2 ), rendez-vous au 27.

· Foudroiement psychique ( 1 ), rendez-vous au 294.

· Cécité ( 1 ), rendez-vous au 206.

39

Le sentier redescend le long du plateau et longe un abîme gigantesque. Les arbres, loin en contrebas, semblent tendre leurs bienveillantes ramures vers vous pour vous réceptionner au cas où vous tomberiez. Non, décidément, regarder en bas n’est pas une très bonne idée... L’aigle continue de décrire des cercles au-dessus de vous mais bientôt, vous n’avez plus à vous en soucier : le chemin s’éloigne du précipice pour s’engouffrer dans un étroit goulet. Vous êtes cerné de toutes parts par de hautes murailles et l’oiseau ne viendra pas vous attaquer ici. Vous descendez encore un certain temps au creux de cette faille avant de constater qu’elle se termine en impasse. « Cornegidouille ! » jurez-vous entre vos dents. Mais à bien y regarder, il semblerait que vous ayez négligé un détail : une petite caverne guère plus large qu’un bouclier s’ouvre dans la paroi de la falaise, un peu plus bas. Le chemin s’engouffre à l’intérieur et vous allez devoir faire de même. Rendez-vous au 226 pour amorcer une âpre lutte contre vos tendances claustrophobes.

40

Soudain, une rafale de vent glacial traverse la pièce. Au fond du corridor, une gerbe d’étincelles colorées vient de surgir du néant et commence à tourbillonner en se déplaçant vers vous. Bientôt, le tourbillon s’estompe et à sa place, se matérialise une silhouette vague et brumeuse. Des contours humains se dessinent et un homme vêtu d’une robe de bure  apparaît. Il se dégage de sa personne une forte aura de puissance qui vous submerge. Vous frémissez.

Si vous voulez bondir sur lui pour l’attaquer avant qu’il n’ait pu tenter quoi que ce soit, rendez-vous au 283. Si vous jugez plus prudent d’attendre la suite des événements, rendez-vous au 164.

41

L’euphorie fait place à la suspicion et tous les regards se braquent sur vous. Le chef vous accuse d’avoir volé sa hache de guerre. Vous avez beau user de tout votre charisme et de toute votre mauvaise foi, rien n’y fait. L’atmosphère est chargée d’étincelles à présent, et le chef avance vers vous d’un pas décidé, bientôt imité par ses congénères. Dans un éclair de lucidité, vous décidez qu’il est temps pour vous de prendre congé. Vous tournez les talons et vous vous enfuyez aussi vite que possible. Dagues et haches de lancer fusent dans votre dos. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous vous en sortirez juste avec une balafre sur le flanc. Vous perdez 4 points de vie mais vous parvenez à distancer vos poursuivants. Fuyez jusqu’au 312. Si vous êtes malchanceux, un tir mieux ajusté que les autres s’enfonce entre vos omoplates et, dans votre chute, vous heurtez un tronc d’arbre. Le choc vous assomme sur le coup, vous épargnant ainsi les affres de l’agonie. Votre aventure s’achève ici.

42

Le combat terminé, Aldébaran, votre maître à tous les deux descend dans l’arène et vous félicite. L’un comme l’autre êtes enchantés par ces paroles sincères. Votre maître est un homme bon, et ses manières qui peuvent parfois sembler dures et autoritaires recèlent en fait des trésors de générosité et de sagesse. Il vous remet l’armure traditionnelle des chevaliers et,  ainsi paré, vous vous agenouillez pour l’adoubement. Le maître passe  alors son épée sur vos épaules et sur votre tête en prononçant les paroles rituelles. Lorsque vous vous relevez, le cœur empli d’émotions, vous surprenez une discrète rivière de larmes couler le long de ses joues. Vous êtes désormais chevalier ! Un tonnerre d’applaudissements salue cette promotion et la foule en liesse scande votre nom. Ron est aussi ému que vous. Malgré sa défaite, vous ne décelez pas la moindre trace d’amertume en lui. 

A la fin de la cérémonie, Aldébaran vous interpelle et vous invite à le rejoindre au plus vite dans ses quartiers. Son air grave suscite votre inquiétude. Quelles sombres nouvelles a-t-il à vous annoncer ? 

Pour l’heure, rendez-vous dans vos appartements pour vous laver et bénéficier de quelques minutes de détente bien méritées. Rendez-vous au 21.

43

Visiblement, Ron n’a rien perdu de sa maîtrise depuis votre dernier affrontement. Il a accompli des progrès époustouflants et malgré tous vos efforts, vous n’êtes pas parvenu à l’égaler. Vous gisez sur le sol de l’arène, couvert de sueur et de poussière… Ron s’approche de vous, et lorsque vous redressez la tête pour l’observer, vous surprenez un sourire au coin de ses lèvres. Mais il ne s’agit nullement d’un sourire d’orgueil ou de fierté. C’est un sourire fraternel. Un sourire amical qui vous remercie pour ce duel au sommet et qui vous invite à évacuer toute rancune. Toujours souriant, il tend la main vers vous. Vous le fixez en silence quelques instants, tandis que l’assemblée retient son souffle…

· Félicitations, Ron. Tu es un preux, dites vous finalement en lui serrant la main.

Ron vous hisse alors à sa hauteur et vous donne l’accolade, sous les vivats de la foule en liesse. 

On apprend même des défaites, n’est ce pas. Vous pouvez ajouter 50 points à votre Expérience ( XP ) avant de vous rendre au 69.

44

Le pont tangue dangereusement à mi-chemin, mais il tient bon et vous pouvez poser le pied sur la rive opposée sans encombres, heureux de ne pas avoir fait un détour par la rivière. Vous vous apprêtez à partir, mais soudain, un bruit de plongeon crève le silence de la rivière juste derrière vous ! Vif comme l’éclair, vous vous retournez mais vous ne voyez qu’une gerbe d’eau qui retombe sur la surface. Sans doute un poisson… d’un pas ferme ( et sec ), vous poursuivez votre chemin vers le nord. Rendez-vous au 145.

45

Un vent froid vous saisit lorsque vous sortez de l’auberge. Sur le perron se tient une créature à la peau verdâtre et au faciès hideux. On dirait qu’elle vous attendait... La bête vous adresse un sourire cruel et vous voyez l’espace d’un instant l’éclat de la lune se refléter sur ses dents lisses et tranchantes.

	PV : 15
	Dommages : 3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Créature de la nuit : 

( 40 )

Si vous êtes vainqueur, ne perdez pas de temps. Il vous semble apercevoir d’autres créatures dans le lointain qui se dirigent vers vous. Vous prenez vos jambes à votre coup et filez sans demander votre reste. Bientôt, vous arrivez à l’orée de la forêt. Vous prenez une profonde inspiration et vous vous engouffrez dans les ombres d’Evandil. Quelque part au-dessus de vous, le chant énigmatique d’une chouette vous accompagne. Rendez-vous au 151.

46

Un homme d’âge mûr à la barbe grisonnante vous ouvre et vous invite à vous asseoir avec lui près du feu. Pudique, il ne pose aucune question sur les raisons de votre présence dans la forêt. Il vous demande simplement des nouvelles du pays. Il vit ici en ermite depuis quelques années, las de l’agitation de ses semblables et désireux de savourer le calme et la sérénité des bois. De rares visites viennent parfois égayer sa chaumière, mais la dernière remonte à plus d’un an. L’ermite vous invite à parcourir les rayonnages de sa bibliothèque pour voir si quelques ouvrages ou quelques bibelots vous intéressent. Plusieurs objets retiennent votre attention et il vante les mérites de chacun dès qu’il voit votre regard s’attarder dessus :

· Pourpoint de cuir : 12 PO ( bonus de un point en classe d’armure ). 

· Cotte de mailles : 20 PO ( bonus de 2 points en classe d’armure ).

· Epée gravée d’étranges signes runiques : 18 PO ( inflige 3 points de dégâts ). 

· Potion de résine de Backnal : 3 PO ( le Backnal est un arbre dont l’écorce possède des propriétés curatives ). Vous pourrez absorber la potion quand vous voudrez, sauf au cours d’un combat. Elle vous permettra de regagner 10 points de vie. 

· Antidote contre le poison et contre le venin de serpent : 4 PO. 

· Petit miroir : 3 PO. 

· Corde : 3 PO

L’ermite vous offre une fiole de résine de Backnal pour tout achat supérieur à 20 PO. Si vous le désirez, vous pouvez lui revendre certains objets en votre possession. Une fois les transactions terminées, il vous offre une tasse de tisane fumante et vous invite à partager la pipe avec lui. Marchand jusqu’au bout des ongles, l’ermite se propose de vous fournir certains renseignements sur la forêt, moyennant rétribution. Si vous consentez à sacrifier une pièce d’or dans cet odieux marché, rendez-vous au 84 pour entendre ses révélations. Si vous ne voulez pas écouter les informations qu’il pourrait vous livrer ou si vous êtes ruiné, il ne vous reste plus qu’à prendre congé de lui. Rendez-vous au 123.

47

Toujours à couvert, vous faites le tour de la clairière jusqu’au poteau. L’animal retenu par la chaîne n’est pas vraiment un animal, finalement, puisqu’il s’agit d’une ravissante jeune fille. Une cascade de cheveux ondulés descend sur sa poitrine et pour tout vêtement, elle porte une robe échancrée autrefois blanche et resplendissante mais aujourd’hui maculée d’herbe et de boue. La jeune fille est étendue sur l’herbe. Elle lit un livre. Soudain, elle vous aperçoit et redresse la tête. Elle a un léger sursaut mais vous lui faites signe de ne pas s’affoler. Intriguée, elle se lève et s’approche de vous. Là où vous êtes les voleurs ne peuvent pas vous voir. Aussi, votre entretien ne risque-t-il pas d’être surpris. La jeune fille porte le doux nom de Kyrielle et c’est une princesse, enlevée il y a trois jours par ces fieffés brigands qui la retiennent captive depuis. Sans doute espèrent-ils obtenir une rançon de la part de son père, le duc Von-Hastur. Elle se rendait à la capitale lorsque les voleurs ont attaqué son carrosse et ont mis ses serviteurs en déroute. Elle vous conjure de l’aider et vous promet de fortes récompenses de la part de son père, si vous la sauvez. L’idéal serait de la délivrer sans avoir à livrer combat. Les voleurs sont tout de même relativement nombreux ! Comment pourriez vous faire diversion ?

Allez-vous lancer une pierre dans les fourrés pour attirer quelques voleurs hors de la clairière ? Rendez-vous au 216.

Vous pouvez aussi avoir recours aux sortilèges suivants :

· Bourrasque ( 1 ), rendez-vous au 381.
· Lévitation ( 2 ), rendez-vous au 172. 

· Eclair ( 2 ), rendez-vous au 89.

· Illusion ( 2 ), rendez-vous au 236.
A moins que vous ne préfériez dire à la princesse d’aller se faire voir… Rendez-vous au 75.

48

Après avoir cueilli quelques mûres sur les buissons qui bordent la clairière ( vous pouvez en ramasser pour l’équivalent d’un repas ), vous décidez de vous accorder un petit somme réparateur. Allongé dans l’herbe, vous vous prélassez au soleil, fasciné par la danse joyeuse des papillons qui égaient la clairière de leurs couleurs bigarrées. Ces instants de contemplation vous permettent de récupérer 5 PV. Une aura de paix et de sérénité  émane des eaux calmes du lac. Vous vous sentiriez tellement délassé à flotter béatement sur le dos, bercé par l’apesanteur aquatique…

Si vous souhaitez vous octroyer quelques instants de détente supplémentaires avant de poursuivre votre route, rendez-vous au 3. Mais si l’urgence de votre mission vous interdit un tel intermède, poursuivez votre chemin jusqu’au 187. 

49 [image: image2.jpg]



Vous venez de déboucher dans une caverne de petites dimensions, vide à l’exception d’un pilier de roche hexagonal. En regardant plus attentivement, vous distinguez un ensemble de symboles gravés dans la pierre. Ils sont au nombre de cinq et il semble possible de les enfoncer. Voici les symboles, dans l’ordre ou vous les voyez. Il semblerait qu’il s’agisse d’un code… 
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Sans doute faut-il reproduire une séquence logique en appuyant sur les symboles dans un certain ordre… Observez attentivement la série puis faites un choix. Lorsque vous penserez avoir trouvé le bon code, procédez comme suit : prenez les trois premiers chiffres de la séquence comme s’il s’agissait d’un seul nombre et ajoutez-y les deux derniers, pris eux aussi comme un nombre unique ; si vous pensez que la séquence correcte est 32145, prenez les trois premiers chiffres « 321 » et ajoutez y les deux derniers « 45 ». Rendez-vous ensuite au 366 ( 321+45 ). Si le début du paragraphe ne vous semble pas cohérent, c’est que vous vous êtes trompé. Au bout de deux essais infructueux, les symboles refuseront de pivoter et resteront inertes. Vous n’aurez plus alors qu’à quitter la caverne en vous rendant 246. 

50
Vous vous asseyez sur le bord de votre lit et vous vous frottez les yeux. Votre sommeil a duré à peine une heure mais il a été particulièrement régénérateur. Vos points de vie regagnent leur niveau initial ! 

Après vous être habillé, vous courez rejoindre Aldébaran. Ron est déjà sur place. Son air maussade augure des nouvelles bien sinistres. A ses côtés se tient un grand personnage malingre aux oreilles pointues. Un elfe ! Mais que fait-il donc ici, loin de sa forêt ? Aldébaran ne perd pas de temps en palabres et va droit au but : 

· La situation est critique. Le mal qui ronge le royaume de Nigalad est arrivé à nos portes plus tôt que prévu. Elend, ici présent, a été dépêché par les siens pour nous avertir. Elend, je te laisse la parole, relate leur les évènements que tu m’as décrits.

L’elfe s’avance alors vers vous et vous narre son histoire :

· Voilà bientôt une semaine que tout cela est arrivé. Le mal a commencé à croître au nord de la forêt, non 

loin des premiers contreforts des monts Hornakon, dans un village humain maintenant dévasté. Nos éclaireurs sont parvenus à se rendre sur place : le village n’est plus qu’une mer de sang ou grouillent d’innommables créatures et, tout autour, la pourriture s’étend. Elle forme un cercle qui grandit davantage chaque jour et qui se repaît de la vie ; qui vampirise le sol et anéantit tout sur son passage. Le village sanglant est devenu le berceau des forces maléfiques. Chaque jour, il vomit de nouvelles abominations qui se déversent dans la forêt ; des créatures hideuses qui n’appartiennent pas à notre monde, des vers cyclopéens, des Orcs, des trolls et même des zombies. A mesure que le cercle noir prend de l’ampleur, le pouvoir des monstres s’accroît ! Le péril est grand, et si notre village n’était pas dissimulé aux regards par de puissants sortilèges, nous serions déjà tous morts. Nous tenions à vous tenir informé de ces nouvelles, car votre royaume est menacé. Depuis que Sandro a pris le pouvoir, le monde vacille. Jamais il n’a connu de pareille menace. Si nous ne faisons rien pour l’empêcher, une nouvelle ère de chaos et de ténèbres va bientôt remplacer la nôtre.

Une fois le récit de l’elfe terminé, Aldébaran reprend la parole, plus grave que jamais.

· Mes disciples. Vous êtes les plus doués que j’ai jamais eus. Vous êtes notre seul 

recours. Nous savons qu’une confrontation directe se solderait par un échec. Le désastre de l’armée royale nous l’a démontré. De plus, nous devons garder nos hommes pour défendre le royaume en cas d’invasion. Aussi, le conseil des sages a-t-il décidé d’envoyer un certain nombre d’élus en mission dans la forêt pour tenter d’éradiquer le mal. Vous faites parti des élus. Je vous ai choisi pour accomplir cette lourde tâche. Deux autres élus sont partis ce matin de la capitale du royaume. Vous ferez route séparément pour multiplier les chances de succès. Cette mission est la première étape d’un périple plus grand. En cas de victoire, vous devrez traverser les monts Hornakon pour vous rendre au cœur du royaume maudit, à la forteresse de Sandro... Toi, Garion, tu partiras demain à l’aube. Toi Ron, tu partiras le jour suivant. Vous êtes libres de refuser. La mission qui vous incombe est lourde pour de si jeunes épaules. Terriblement lourde…

Vous échangez un regard avec Ron, mais vous êtes tout deux pleinement conscients des enjeux de cette mission. Sans aucune hésitation, vous donnez votre accord à Aldébaran.

· Très bien. Je suis fier de vous mes disciples et j’espère que Luna, la déesse de la bonne 

fortune marchera à vos côtés. 

Il est temps pour vous de rassembler votre équipement. Avez-vous choisi vos sortilèges ? Si non, rendez-vous tout de suite à la section « sortilèges » qui se trouve à la fin du livre pour sélectionner les enchantements qui feront partie de votre grimoire. En sus de votre épée, qui inflige 2 points de dommages et qui a une valeur de vente de 7 pièces d’or, vous possédez suffisamment de vivres pour faire 2 repas. Aldébaran vous remet également, une bourse contenant 20 pièces d’or, un élixir de vie ( qui vous permettra de regagner 15 points de vie lorsque vous la boirez ) et un havresac contenant le matériel nécessaire à votre expédition ; une torche, un coutelas et une couverture en peau de shargrak pour vous réchauffer la nuit. 

Lorsque vous aurez complété votre feuille d’aventure, rendez-vous au 99.

51

Au bout de quelques minutes, le voleur pointe le bout de son nez. Il se hisse laborieusement sur le sentier puis reprend son souffle quelques instants. Pendant ce temps, vous bâillonnez le museau du loup gris pour l’empêcher de grogner. Finalement, le voleur s’enfonce dans les broussailles et disparaît de votre vue. Vous attendez quelques secondes puis vous lui emboîtez le pas. Aussi discret que possible, vous le pistez pendant près d’un kilomètre avant d’arriver à destination. Il ne s’est rendu compte de rien et vous pouvez l’espionner à loisir. Rendez-vous au 109.

52
Suspendu dans les airs, juste en dessous du plafond, un cristal bleu tournoie lentement sur lui-même et projette aux murs des ombres irréelles. C’est de lui qu’émane l’énigmatique lumière. Mais alors que vous observez ce spectacle, vous êtes pris d’un violent sursaut : les tableaux… les tableaux accrochés aux murs et qui représentaient des paysages si jolis… ils sont... changés ! Méconnaissables ! La montagne a cédé la place à une caverne oppressante où dansent des corps difformes aux yeux écarlates. Le lac scintillant est devenu saumâtre. Des serpents de mers et autres créatures cauchemardesques armées de tentacules ondulent à sa surface. La forêt, si verdoyante il y a quelques heures, est désormais flétrie et les troncs noueux agitent leurs branches desséchées comme s’ils voulaient saisir un hypothétique spectateur. Le détail le plus sidérant, c’est que les tableaux sont vivants ! Les choses bougent à l’intérieur… Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 60. Si vous échouez, rendez-vous au 119. 

53

Vous perdez 1 point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 104. Vous intensifiez votre concentration jusqu’à son paroxysme et vous dressez une barrière psychique derrière laquelle vous abritez votre esprit. Votre potentiel est infiniment supérieur à celui de la créature et vous n’aurez désormais plus rien à redouter de ses assauts psychiques. Reprenez le combat au 104. Désormais, pour vous atteindre, la chose devra vous toucher 4 fois d’affilée.

54

« Vois-tu, dit maître Arcturus, je n’ai pas choisi de me battre avec toi pour t’humilier ou pour t’impressionner mais pour te tester, pour observer tes lacunes. Car à l’autre bout de la forêt t’attend un adversaire bien plus fort que tous ceux que tu as pu affronter jusqu’à présent : Blaine, le général noir. L’un des plus éminents émissaires de Sandro. C’est lui qui protège le cercle noir qui s’ouvre sur la dimension des ténèbres ; c’est lui le gardien du vivier démoniaque qui se déverse sur la forêt. Tu devras le vaincre coûte que coûte ! Mais tu n’es pas encore prêt pour cela. C’est pourquoi je vais te prodiguer un entraînement spécial qui va te permettre de progresser à vitesse grand V. A la fin de la soirée, tu seras transformé, je te le garantis. Allez, remets-toi donc debout. L’entraînement commence ! » De longues heures durant, vous brettez contre maître Arcturus. L’après midi passe, puis le crépuscule. La nuit commence à tomber et vous êtes harassé. Vos muscles crient à l’agonie. Mais tout au long de cet entraînement intense, Arcturus a mis le doigt sur les points faibles de votre technique et il vous a enseigné comment les améliorer. Il vous a aidé à développer votre concentration, vous a dévoilé les secrets de son art et les arcanes les mieux gardées de l’ordre des chevaliers Salamandre. Jamais vous n’auriez pensé pouvoir progresser autant en un temps si court ! Vous êtes désormais plus fort que jamais et vous pouvez ajouter 1 point au choix à votre force, à votre habileté, à votre endurance ou à votre volonté. A la fin de l’entraînement, Arcturus appose ses mains sur vous et fait disparaître vos blessures : vous regagnez la totalité de vos points de vie. Il est maintenant temps de vous reposer. A peine étendu sur votre couverture, vous basculez dans un sommeil profond. Jetez les dés. Si vous faites 6, vous passez une nuit paisible. Si vous faites un autre score, rendez-vous au 15 ( n’oubliez pas de noter le numéro de ce paragraphe pour pouvoir y revenir ensuite ). Lorsque vous serez réveillé, vous vous rendrez au 263. 
55

L’aubergiste est un homme agréable qui vous accueille avec un sourire débonnaire. Son auberge est charmante et meublée avec goût. Plusieurs tableaux représentant de magnifiques paysages ; forêts luxuriantes, lacs miroitants et montagnes majestueuses ornent les murs de la salle de réception. Repas et gîte vous coûteront la modique somme d’une pièce d’or. Si vos finances ne vous permettent pas cette dépense, vous n’avez plus qu’à aller coucher dehors, comme un malpropre. Rendez-vous alors au 85. Sinon, sacrifiez une pièce d’or et rendez-vous au 68.

56

Vous risquez d’avoir bien du mal à venir à bout des deux colosses. Le plus costaud possède une force et une résistance hors du commun ( même pour les géants ) ! Le plus frêle est rapide comme une panthère. Combattez-les simultanément. 

	PV : 16
	Dommages : 

1-3 : 3 ( coup tournoyant )

4-6 : 4 ( lancé de massue )

	Habileté: 7
	CA : 0


Xylaz :                

( 100)

	PV : 24
	Dommages : 

1-4 : 3 ( pourfendeur d’os )

5-6 : 6 ( brise-crâne )

	Habileté: 6
	CA : 0


Targhan :

( 90 )

Si vous sortez vainqueur de cet affrontement farouche, vous pourrez à votre guise fouiller les broussailles pour voir ce qu’elles recèlent en vous rendant au 325.

57

« Très bien, votre aide nous sera sûrement profitable. Il vous suffit juste de prononcer les mots de pouvoir suivants :     

sessyba sed snoméd euqovni suov ej                                            
ecivres ertov à sproc nom stem ej xuerbénét stnassiup ô

ednom el rus ecnaegnev ertov ed tnemurtsni’l siaf em te

Répétez les en suivant les modulations de nos voix et concentrez toute votre énergie dessus. Vous verrez, vous prendrez vite le rythme. » Les moines reprennent leur litanie monotone. Rendez-vous au 461 pour les accompagner de votre chant. Si vous préférez revenir sur votre parole, vous pouvez refuser de chanter en vous rendant au 385. Enfin, si vous désirez avoir recours à la magie, choisissez un sort dans la liste ci-dessous :

· Lumière aveuglante ( 1 ), ( rendez-vous au 364 ).
· Bouclier psychique ( 2 ), ( rendez-vous au 111 ).
· Boule de feu ( 2 ), ( rendez-vous au 135 ).
· 6° sens ( 1 ), ( rendez-vous au 231 ).
58

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 38. Vous projetez la boule de feu sur le loup blanc qui bondit sur vous. Le pelage de la bête s’embrase et elle s’enfuit en poussant des glapissements pathétiques. Le feu était sans aucun doute l’arme la plus efficace contre les loups. Le reste de la meute vous considère avec respect, maintenant que vous avez défait leur chef. Vous gagnez 90 points d’expérience pour avoir vaincu le loup blanc, sans verser le sang, qui plus est. Rendez-vous 221.

59
Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 157. Les trois créatures se trouvaient rassemblées pour chuchoter leurs sombres secrets et la boule de feu les balaie toutes les trois. Des hurlements déchirent le silence alors qu’elles se roulent dans l’herbe pour étouffer les flammes. C’est le moment de passer à l’attaque. Vous quittez l’abri de votre retraite et vous vous jetez sur elles. Rendez-vous au 146. Vous pourrez retirer 1 point d’habileté et 5  points de vie aux créatures.

60

L’air est saturé de magie autour de vous et la pierre flottante est le moteur de ces manifestations. Mais bizarrement, vous ne sentez rien de maléfique en elle. Les tableaux, par contre, transpirent le mal. Ils recèlent une puissance prodigieuse qui vous pulvériserait si vous tentiez de l’approcher davantage. Vous vous détournez et d’un bond félin, vous saisissez la pierre dans les airs. A son contact, une onde magique se répand dans votre corps. Notez le cristal bleu sur votre feuille d’aventure. Il vous est également possible d’emmener avec vous un tableau ( en emmener davantage vous encombrerait trop. ). Vous répugnez à cela, mais quelque chose vous dit qu’ils pourraient vous être utiles par la suite. Choisissez entre le lac, la montagne et la forêt..

Allez vous maintenant explorer ce qui se trouve derrière la porte ( rendez-vous au 154 ) ou bien ficher le camp sans plus tarder ( rendez-vous au 45 ) ?

61

L’écorce de l’arbre est froide et rugueuse au toucher. Cet arbre semble mort et pourtant il est vivant et prodigieusement robuste. A la lueur de votre torche, vous constatez que son tronc est constellé de taches noirâtres qui reflètent la lumière. Les taches sont dures comme de l’obsidienne et émettent un son mat lorsque vous tapotez dessus du poing. Tout ceci est bien étrange et fort peu naturel. On dirait que le fait d’avoir poussé dans cet environnement lugubre a donné à l’arbre des propriétés qui ne sont pas celles de son espèce. Comme vous ne pouvez pas en apprendre plus, vous avancez vers le fond du temple et vers les arches. Allez vous emprunter celle de gauche ( rendez-vous au 105 ) ou franchir celle de droite ( rendez-vous au 159) ?

62

Vous défaites délicatement le cordon de soie qui ferme le sac et vous plongez la main à l’intérieur. Vous tâtonnez pendant quelques instants mais vous ne rencontrez aucune résistance, comme s’il n’y avait pas de fond. Votre torche confirme votre soupçon insensé : le sac s’ouvre sur l’infini. Vous pourriez tout aussi bien plonger à l’intérieur pour vous retrouver dieu sait où ! Soudain, le sac est pris de convulsions et vous reculez d’un pas. Un bras entièrement bleu émerge alors de l’ouverture et prend appui sur le sol. Bientôt, un autre bras apparaît puis une tête imposante, coiffée d’un turban vermeil. Terrifié, vous voyez le monstre s’extirper lentement mais sûrement de sa prison de toile. On dirait bien que vous avez libéré un génie ! Son regard chargé de haine ne laisse planer aucun doute quant à ses intentions. Il va falloir défendre chèrement votre peau.

Vous avez encore quelques instants de répit avant que le génie ne parvienne à se libérer totalement. Vous pouvez les mettre à profit pour accomplir cinq actions : frapper le génie à l’aide de votre arme, boire une potion ou encore lancer un sortilège ( ce qui vous coûtera deux actions ). Lorsque vous le frapperez, le génie ne pourra pas se défendre et vous pourrez lui infliger vos dommages habituels moins un ( sa classe d’armure est de un point ). En ce qui concerne les sorts, vous avez le choix entre les suivants :

· Malédiction ( 1 ), rendez-vous au 343.

· Eclair magique ( 2 ), rendez-vous au 285.
· Vampire ( 2 ), rendez-vous au 271.

· Choc ( 3 ), rendez-vous au 113.

Enfin, vous pouvez aussi vous précipiter sur le génie et lui appuyer sur la tête pour le forcer à réintégrer sa prison de toile. Si vous optez pour cette solution téméraire, rendez-vous au 368.

Au terme des cinq actions, vous vous rendrez au 130.

63

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 327. Vous concentrez votre énergie et un cercle de flammes se forme autour de vous. La chaleur bien réelle de ce mur ardent vous réchauffe le corps. Les flammes dansantes et ondulantes suivent votre avancée et vous pouvez régler mentalement la hauteur et la proximité de ce périmètre de protection. Lorsque vous l’agrandissez, les créatures reculent avec empressement. Elles vous accompagnent encore pendant quelques temps puis elles s’éloignent et disparaissent dans le lointain. Bientôt, le terrain remonte en une pente couverte de mousses et de champignons qui vous emmène hors de la cuvette. Vous gagnez 180 points d’expérience pour avoir échappé à vos agresseurs et pour avoir su faire appel à ce sortilège difficile. Rendez-vous au 266.

64
Aussi discrètement que possible, vous vous faufilez entre les arbres en direction du nord, vous cachant dès que vous apercevez une fourrure suspecte à l’horizon. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 218.  Si la chance vous délaisse ou si vous ne jugez pas utile de tenter votre chance, rendez-vous au 140.

65

L’orage redouble de violence et la foudre s’abat sur un arbre juste au-dessus de vous. La déflagration vous assourdit complètement, ce qui vous empêche d’entendre le fracas du tronc qui s’abat sur vous. Testez votre habileté. 

En cas de succès, rendez-vous au 196. Si vous échouez à ce nouveau jet, vous vous retournez juste à temps… pour voir la mort arriver en face. L’arbre s’abat sur vous vous tuant sur le coup. Votre aventure s’achève ici.   

66

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 11, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. Vous sortez la flûte noire de votre sac à dos et vous la portez à vos lèvres. Vos doigts courent tout seul et jouent une musique étrange aux sonorités envoûtantes. Ce n’est pas vraiment vous qui jouez, vous seriez incapable d’obtenir un résultat aussi parfait. C’est la flûte qui se sert de vous pour jouer son air démoniaque. Car vous ne vous y trompez pas. Derrière l’apparente beauté de la mélodie se cache un sortilège maléfique d’une puissance incalculable. Bientôt, vous sentez une présence nouvelle glisser dans votre monde. Vous sentez confusément qu’une porte vient de s’ouvrir quelque part et qu’une créature puissante est en train de passer dans votre dimension… dans votre corps. Une sensation de malaise et de peur s’insinue dans votre esprit à mesure que le démon prend possession de vous. Etes-vous détenteur d’un grimoire intitulé «  les mystères du ver » et souhaitez vous l’utiliser pour contrôler le démon ? Si oui, rendez-vous au 395. Sinon, vous allez devoir engager un terrible duel de volonté pour le contrôle de votre corps. Rendez-vous au 341.

67

Kyrielle est accoudée au balcon. Elle semble absorbée par le reflet de la lune qui danse à la surface des bassins du parc. Lorsque vous arrivez près d’elle, elle se retourne et vous dévisage solennellement : « je voulais vous remercier une dernière fois avant que nous ne nous quittions, dit-elle avec gravité. Je sais que vous allez partir. Vous avez une mission à accomplir. Moi, je crois que je vais rester ici quelque temps, goûter aux charmes du palais et aux délices de cette île magique. Vous avez fait beaucoup pour moi et vous avez toujours veillé à mon bien être. Vous avez enduré mes caprices sans jamais vous mettre en colère. Et je sais que c’est une prouesse ! Vous avez mon éternelle gratitude. Si vous revenez dans le royaume un jour, n’hésitez pas à me rendre visite. Je pourrais même vous offrir une place à la cour du roi… » Kyrielle vous observe un dernier instant, songeuse, puis, dans un geste théâtral, elle se hisse sur la pointe des pieds et vous embrasse. « Si nous retournions à l’intérieur », suggère-t-elle. Vous restez planté comme un piquet quelques instants encore, le temps de savourer ce baiser fugace, puis vous lui emboîtez le pas. Rendez-vous au 308.

68
Vous vous attablez à une imposante table de chêne et vous humez les effluves aguicheuses du repas que l’aubergiste vous prépare en cuisine. Quelque chose vous tracasse mais vous ne parvenez pas à savoir quoi. Aussi, refoulez-vous cette pensée sans y accorder plus d’attention. Si vous le désirez, vous pouvez faire appel au sort « sixième sens ( si toutefois votre score de volonté est de 5 ou plus ). Dans ce cas, rendez-vous au 108. Sinon, rendez-vous au 86.

69

Une fois le combat terminé, votre maître descend dans l’arène et vous congratule vivement l’un et l’autre. Votre maître est un homme authentique qui cache des trésors d’humanité derrière la froideur de ses manières, et ses encouragements vous donnent du baume au cœur. Au cours de la cérémonie qui s’ensuit, Ron est promu chevalier. Vous lui enviez un peu cet honneur mais vous savez qu’il le mérite. Et puis les regrets ne servent à rien. Il est inutile de vous morigéner ; vous avez combattu de votre mieux et là est l’essentiel. L’ordre de la chevalerie vous attendra bien encore quelques mois… Au fond de vous, vous avez l’intime conviction qu’un jour, vous en ferez partie. Vous en avez l’étoffe… 

A la fin de l’adoubement, Aldébaran vous interpelle et vous invite à le rejoindre au plus vite dans ses quartiers.  Son air grave vous interpelle, et vous vous demandez quelles tristes nouvelles il a à vous annoncer. Pour l’heure, faites un détour par vos appartements. Vous êtes couvert de poussières et une toilette minutieuse toilette s’impose. Rendez-vous au 21.
70

Quelques pas de plus et le pont se disloque littéralement sous vos pieds. Les planches de bois se brisent sous la pression et tombent en pluie dans la rivière, bientôt suivi par vous ! Sans grande surprise, vous vous retrouvez à barboter au milieu des décombres. Au moins, les aventuriers suivants sauront d’emblée que le pont ne constitue pas une solution idéale pour traverser la rivière ! Vous avez de l’eau jusqu’à la poitrine. Vous faites quelques brasses en direction de la rive, mais soudain, vous stoppez net : des remous étranges agitent les flots et de grosses bulles d’air crèvent la surface. Quelle créature peut donc bien se cacher sous ces eaux opaques ? Un frisson d’appréhension vous parcourt l’échine. Vous avez le choix entre…  nager à toute allure vers la rive avant de vous faire croquer ( rendez-vous au 369 ), attendre, l’épée au poing, que la menace se précise ( rendez-vous au 248 ), ou encore faire appel au sort « sixième sens » ( rendez-vous au 302 ).
71

Ron accuse le coup. La vitesse de vos attaques semble l’avoir déstabilisé. Le souffle court et le cœur battant la chamade, vous vous observez, les yeux dans les yeux. « Tu as fait des progrès remarquables, vous complimente-t-il. Mais je ne te ferai pas te cadeau. Goûte un peu ma botte secrète ! ».

A ces mots, Il s’élance dans les airs et effectue un retourné acrobatique foudroyant de rapidité. Son talon file droit sur votre visage. Testez votre habileté ( lancez deux dés et comparez le résultat obtenu avec votre habileté ). Si vous faites un score inférieur ou égal à votre habileté, vous réussissez le test ( rendez-vous au 74 ). S’il est supérieur, c’est l’échec ( rendez-vous au 11 ).

72

Les troglodytes sont bien plus civilisés qu’il n’y paraît. Les objets qu’ils vous proposent n’ont rien de grossier et sont au contraire de très bonne facture. Leur talent artisanal n’a rien à envier à celui des humains. Parmi les objets qu’ils vous proposent, certains retiennent tout particulièrement votre attention : 

· Provisions :  2PO l’unité.

· Fiole de résine de Backnal : 4PO l’unité ( vous permet de regagner 10 points de vie ).

· Potion de régénération : 8 PO l’unité ( vous permet de regagner 20 points de vie ).

· Cotte de mailles : 17 PO ( bonus de 2 en classe d’armure ).

· Armure légère : 28PO ( bonus de 3 en classe d’armure ).

· Cimeterre du dragon : 21 PO ( vous permet d’infliger 3 points de dommages et ajoute un point à votre force d’attaque ). 

· Harpe dorée aux notes cristallines : 4 PO.

Une fois vos emplettes achevées, vous saluez les troglodytes pour prendre congé. Celui qui le premier vous a adressé la parole vous met alors en garde : « Si vous désirez quitter ces souterrains, vous devrez connaître la clef de l’énigme. Nous en connaissons un fragment : « Ma naissance se confond à celle de l’univers et donne le coup d’envoi de son histoire. » Vous ignorez de quelle énigme il veut parler mais vous vous promettez de bien retenir l’information. A présent, il ne vous reste plus qu’à vous enfoncer dans les ténèbres du gouffre à la recherche d’une issue. Rendez-vous au 238.
73

Le temps bien sûr. Le temps qui ordonne le monde et impose sa volonté à toute chose. La quatrième dimension à côté des trois d’espace, qui rend insignifiante la brève existence des hommes. Vous gagnez un point de chance et 150 points d’expérience pour avoir triomphé de l’énigme. Dès que vous effleurez le symbole, il glisse à l’intérieur de la paroi et active un mécanisme qui fait vrombir le mur devant vous. Un nouveau passage s’ouvre dans un fracas de tonnerre et vous l’empruntez avec au cœur un mélange mitigé de soulagement et d’appréhension. Dans quelques instants si tout va bien, vous pourrez enfin quitter cet environnement oppressant et regagner la surface. Rendez-vous au 287.  

74

Vous vous baissez juste à temps pour éviter le coup de pied aérien de Ron. Dépité, celui-ci se réceptionne avec souplesse et marque une pause de quelques secondes pour reprendre son souffle. Sans lui accorder la moindre trêve, vous vous ruez sur lui et décochez une série de coups foudroyants. Ron, un masque de rage peint sur le visage, recule devant la fougue de vos assauts.   

	PV : --
	Dommages : 3 

	Habileté: 8
	CA : 0


Blaine ( fatigué) :    

( 100 ) 

Reprenez le combat là ou vous l’aviez interrompu. Dès que les points de vie de Ron seront descendus à 8 ou en-dessous, rendez-vous au 20.  Si c’est lui qui vous malmène et fait chuter vos points de vie à 3 ou moins, rendez-vous au 43.

75

La princesse est outrée par votre comportement et elle vous lance un soufflet au visage. Vous esquivez la gifle et vous faites mine de partir, mais elle se met soudain à hurler : « lâche ! Homme sans cœur ni bravoure ! Tu ne t’en tireras pas à si bon compte. » Alertés par les cris, les brigands accourent et vous vous enfuyez sous le couvert des hautes frondaisons. Après une poursuite effrénée, vous parvenez finalement à les distancer. Vous récupérez votre souffle au pied d’un grand chêne puis vous reprenez votre progression dans l’épaisse forêt. Sauver les princesses en détresse n’à jamais été votre fort. Vous préférez laisser cela aux princes charmants. Rendez-vous au 289.

76
Vous venez de pénétrer dans une immense salle soutenue par de robustes piliers. Sur le côté gauche se trouve le chêne que vous avez aperçu du dehors. Il est monumental ! Jamais vous n’en aviez vu d’aussi grand. Au fond du temple se dresse une imposante statue représentant un homme à l’allure altière, drapé d’une ample cape. Ses yeux regardent dans votre direction, et cette sensation d‘être ainsi toisé, vous emplit d’une crainte irraisonnée. Le bruit de vos pas qui se répercute dans l’immensité silencieuse ne fait qu’accroître votre malaise…  De part et d’autre de la salle s’ouvrent des arches qui donnent sur des pièces latérales. Qu’allez vous faire ? Vous pouvez examiner le chêne de plus près en vous rendant au 61. Si vous désirez explorer l’une des salles, vous pouvez franchir l’arche de gauche ( rendez-vous au 105 ) ou passer sous celle de droite ( rendez-vous au 159 ). 

[image: image28.jpg]



77
Vous prononcez les mots de pouvoir dans un état second, mû par votre seul instinct de survie. Aussitôt, l’âme du tableau perd son emprise sur vous et reflue dans les ténèbres en poussant un hurlement de frustration. Vous venez de la priver de sa proie, mais vous êtes prêt à lui en offrir une autre… Blaine vous observe, fasciné par la scène. C’est l’occasion ou jamais ! Brusquement, vous pivotez face à lui et vous brandissez le tableau tel un crucifix. Aussitôt, l’esprit démoniaque revient à la charge avec une avidité sans bornes. Un voile d’inquiétude passe dans le regard du chevalier noir, alors que le piège se referme sur lui. Captivé, il avance en direction du tableau, passe un bras au travers puis s’y engouffre complètement. Quel tableau avez vous dérobé, à l’auberge des rêves ?

· Le paysage montagnard ? Rendez-vous au 334.

· Le paysage sylvestre ? Rendez-vous au 193.

· Le paysage lacustre ? Rendez-vous au 291.

78

De quel instrument allez-vous jouer ? 

De la harpe ( rendez-vous au 438 ) ?

De la flûte ( rendez-vous au 378 ) ?

Du luth ( rendez-vous au 268 ) ?

Si vous ne possédez aucun de ces instruments, retournez au 204 et faites un autre choix.

79

Votre intuition exacerbée détecte une menace flottante et imprécise. Vous essayez de vous concentrer davantage, mais vous n’obtenez rien d’autre qu’un vague sentiment d’oppression, de malaise. Les apparences sont parfois trompeuses, et ce décor paradisiaque comporte sûrement un envers bien plus obscur… les eaux du lac sont limpides, et vous en voyez nettement le fond. Dans la partie éclairée, du moins. Au fond de la zone ombragée, vous avez l’impression de distinguer quelque chose, mais il s’agit peut-être d’une illusion d’optique. Si vous voulez en avoir le cœur net, plongez jusqu'à 188 pour voir de quoi il retourne. Si vous préférez quitter sans plus tarder cet endroit, habillez-vous et reprenez le sentier au 187.

80

Les escaliers vétustes grincent sous vos pas. Vous vous arrêtez pour dresser l’oreille… mais seul le silence vous répond. Vous reprenez votre descente sur la pointe des pieds et vous distinguez bientôt une lueur étrange, en contrebas. La salle principale de l’auberge est nimbée d’un halo bleuté qui prête à toute chose une silhouette fantomatique. Le phénomène vous intrigue d’autant plus que vous ne parvenez pas à en déterminer l’origine. Derrière le comptoir, une porte est en train de se refermer sans un bruit. Tout cela est bien troublant…

Qu’allez vous faire ? Allez-vous sans plus tarder poser la main sur la poignée de cette porte pour voir ce qui s’y cache ( rendez-vous au 185 ) ou bien préférez-vous d’abord inspecter la pièce pour essayer de percer le secret de cette lumière bleue ( rendez-vous alors au 52 ) ?
Si vous souhaitez quitter cette auberge aux relents maléfiques sans plus tarder, rendez-vous au 45.

81

Un hululement maintenant familier vous arrache à vos songes. La ténébreuse chouette entonne son chant funèbre et de nouveau, vous êtes aux premières loges. Mais cette fois, vous êtes bien décidé à tordre le coup à cet émissaire du chaos avant qu’il ne signale votre présence à quelque monstre de passage. Si vous avez en votre possession un parchemin qui vous permettrait de percer à jour la véritable identité de l’animal, rendez-vous d’abord au 141 puis faites ce que vous avez à faire. Si vous ne possédez pas un tel objet, tous vos efforts pour atteindre la chouette restent vains. Celle-ci reste hors de portée de vos coups et semble opposer une résistance considérable à vos tentatives d’employer la magie. Au bout d’un moment, ses cris intempestifs finissent par alerter une créature de la forêt. C’est un elfe noir qui s’introduit dans votre clairière, cette fois. L’elfe est rompu aux arts de la magie et s’il est physiquement faible, sa puissance mentale en fait malgré tout un adversaire redoutable.

	PV : 9
	Dommages : 

1-3 : 3 ( Paume irradiante )

4-5 : 4 ( Foudroiement psychique : Lors du prochain assaut, votre FA est amputée de 2 points ). 

6 : 5( Douleur paralysante : vous ne pouvez pas esquiver le prochain assaut ).

	Habileté: 9
	CA : 0


Elfe noir :   

(90 )

Si vous êtes vainqueur, rendormez-vous l’esprit tranquille. La chouette a disparu et elle ne viendra plus vous importuner cette nuit. Reprenez maintenant l’aventure au paragraphe dont vous avez dû noter le numéro.

82
Vous contournez la bâtisse vers l’est pour explorer les ruines plus avant. Mais la majeure partie des bâtiments annexes n’a pas survécu à l’usure du temps et gît à présent en morceaux éparpillés sur le sol. Vous franchissez des tonnes de gravats : piliers fracturés et colonnades de marbres, statues et gargouilles délabrées qui devaient autrefois faire le prestige des lieux, et vous faites ainsi le tour des environs. A l’arrière du temple, vous avez la surprise de trouver un puits qui semble fonctionnel, ainsi qu’une gigantesque statue qui se dresse fièrement sous le soleil déclinant. Si vous le désirez, vous pouvez examiner le puits plus attentivement ( rendez-vous au 35 ). Ou bien vous approcher de la statue ( rendez-vous au 176 ). Vous pouvez aussi vous diriger vers l’entrée du temple ( rendez-vous au 6 ).

83

Lorsque vous émergez de la lisière de la forêt, tous les regards se tournent vers vous et un silence de mort s’installe dans la clairière. Craignant la façon dont les gobelins risquent de réagir à votre intrusion, vous prenez l’initiative de la parole. Qu’allez vous leur dire ?

Que vous êtes un aventurier et que vous désirez faire du commerce avec eux ( rendez-vous au 142 ) ? Que vous recherchez un village humain et que vous aimeriez savoir s’il y en a un dans les parages ( rendez-vous au 191 ) ? Ou tout simplement que vous avez été alerté par l’agitation qui règne dans la clairière et que vous aimeriez vous joindre à eux ( rendez-vous au 222 ).

84

L’ermite empoche votre pièce avec avidité et vous révèle l’information suivante : quelques lieues à l’ouest, vous rencontrerez une tribu de gobelins nouvellement arrivés dans la forêt. Ces créatures légèrement stupides ne sont pas vraiment dangereuses, mais elles sont lunatiques et imprévisibles. Lorsqu’on s’adresse à elles, mieux vaut être prudent et ne pas les contrarier. A l’est, une bande de pillards sans vergogne sévit sur les routes et dévalise les rares voyageurs qui s’y aventurent. Il ignore si ces pillards sont humains ou non. Tout à coup, l’ermite s’arrête et dresse l’oreille. Vous écoutez mais vous n’entendez rien… ou peut-être un grattement furtif contre le bois de la maisonnée, mais vous n’en êtes pas sûr. Pendant quelques instants, il semble paniqué, mais il fait des efforts pour se contenir et parvient à retrouver son calme. Il reprend alors son discours et commence à faire allusion à un temple ancien, caché quelque part dans la forêt. Vous le questionnez, mais il refuse obstinément de vous répondre. Peut-être qu’une pièce supplémentaire aurait raison de son mutisme… Si vous consentez à sacrifier une seconde pièce, rendez-vous au 174. Sinon, il ne vous reste plus qu’à prendre congé de lui. Rendez-vous au 123. 


85

Vous étendez votre couverture dans une petite cuvette naturelle entourée d’une poignée d’arbres qui vous dissimulent aux regards. Terré dans votre repaire d’une nuit, vous grignotez tranquillement quelques morceaux de viande séchée sous le regard inquisiteur d’une chouette perchée sur une haute branche. Après ce frugal repas, vous vous pelotonnez dans votre lit de fortune en poussant un soupir d’aise ( enlevez une ration dans la case provisions de votre feuille d’aventure ). Pétri de fatigue, vous basculez bientôt dans un sommeil sans rêve. Rendez-vous au 14.

86

Le potage de l’aubergiste est succulent : il est assaisonné de petites baies croustillantes au parfum de violette. Très exotique ! Le plat de résistance est constitué de lard fumé aux légumes et vous vous en régalez allègrement avant de prendre congé de l’aubergiste. Vous montez les escaliers grinçants qui mènent à l’étage, et gagnez votre chambre, harassé par la rude journée de marche que vous venez de passer. Rendez-vous au 25. 

87

Vous perdez 1 point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 104. Il semblerait que vous ayez vu juste. Un courant glacé sévit autour de la créature. Des blocs de glace remontent à la surface avant de fondre, et des cristaux se forment sur les tentacules.  Les pseudopodes gelés se craquèlent et se brisent sous l’effet du brusque contraste entre le froid mordant et la tiédeur de l’eau. Cette créature fait preuve d’une piètre résistance au froid. Allez maintenant la combattre au 104. Vous pourrez retirer deux points de son habileté et 4 de ses points de vie.

88
Si votre bourse a besoin d’être renflouée, c’est le moment ou jamais. Si vous êtes vraiment ruiné, les voleurs consentent à vous dépanner de 3 pièces d’or, à condition que vous leur en rendiez cinq  à la fin de la partie, si toutefois vous avez pu gagner une telle somme.

Le jeu est simple : au début de chaque partie, vous pouvez miser jusqu’à 4 pièces d’or. Plus vous misez, plus la récompense ( et la difficulté ) est élevée. Pour gagner, vous devez réaliser avec deux dés un score supérieur ou égal à un seuil fixé en fonction de votre mise. Pour jouer, reportez vous au tableau suivant :

	Somme misée :
	Score à réaliser pour gagner :
	Somme récupérée :

	1 pièce d’or
	8 ou plus
	2 pièces d’or

	2
	9 ou plus
	5

	3
	10 ou plus
	8

	4
	11 ou plus
	11


Si vous le désirez, et si vous vous sentez l’âme d’un tricheur, vous pouvez dépenser un point de chance pour augmenter le score du dé de 2 points. Vous devrez dépenser un point de chance à chaque fois que vous désirerez tricher. Toutefois, vous ne pourrez en aucun cas gagner plus de 15 pièces d’or au cours du jeu. Car à ce stade, les voleurs seront ruinés. Lorsque vous en aurez terminé avec les dés, vous vous rendrez au 155. Une surprise de taille vous y attend.
89

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 47. Un éclair lumineux jaillit de votre doigt et fracasse le poteau qui se lézarde de bas en haut avant de s’écrouler en soulevant un nuage de poussière. Le choc est aussi terrible que soudain et le vacarme épouvantable. Les voleurs sont interloqués et scrutent anxieusement le ciel, pensant que c’est la foudre elle-même qui s’est abattue sur eux. La princesse est couchée à terre à quelques mètres de là. Elle se bouche les oreilles et semble sonnée par le choc. Vous n’auriez jamais cru pouvoir lancer ce sortilège avec autant de force. Une multitude d’éclats de bois fracassés jonche le sol partout alentour. Soudain, la jeune fille relève la tête et court vers le poteau pour en libérer l’anneau. Après quoi elle s’enfonce dans les broussailles à votre rencontre. Tout s’est déroulé si rapidement que les voleurs ébaudis n’ont pas eu le temps de réagir. Avant de fuir, vous libérez la captive de l’anneau passé autour de son pied, puis vous fuyiez tous deux sous le couvert des arbres. Vous gagnez 150 points d’expérience pour avoir sauvé la princesse des brigands. Rendez-vous au 281.
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Les nuages s’amoncellent dans les cieux et dessinent un voile sombre qui pèse sur la forêt. Leur noirceur augure un orage terrible dans les heures à venir. On dirait que l’agitation du ciel répond à celle de la terre. Comme si les cieux se faisaient l’écho de la tourmente qui ravage la forêt. Car vous le sentez de plus en plus distinctement : vous approchez du cœur de la zone sombre ; l’antre des ténèbres, berceau du mal qui ronge la forêt. L’heure de la confrontation est proche, et vous vous apprêtez mentalement à affronter Blaine. La peur grandit en vous à chaque pas mais votre détermination est plus forte. Les espoirs qui pèsent sur vos épaules sont trop grands pour que vous vous accordiez le luxe de laisser poindre le doute. Au contraire. L’angoisse qui vous étreint constitue une source d’adrénaline supplémentaire qui alimente votre combativité en vue du moment fatidique… Pour l’heure, le sentier s’élargit et forme un canal de terre rougeâtre semblable aux tapis d’apparats que l’on dresse en l’honneur des hôtes de marque. Allez vous poursuivre le long du chemin écarlate ? ( Rendez-vous au 423 ). Ou bien préférez-vous rester un peu en retrait, sous le couvert des arbres par exemple ( rendez-vous au 332 ). 
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Le cône de lumière s’élève jusqu’à une hauteur de deux mètres environ. Des vagues d’énergie naissent de sa base et montent jusqu’au sommet dans un mouvement régulier et constant. Vous sentez qu’il dégage une force prodigieuse mais vous en ignorez la nature. Allez-vous vous risquer à pénétrer à l’intérieur ? Si vous voulez tenter l’expérience, rendez-vous au 297. Sinon, rendez-vous au 258 pour avoir recours à la magie. 
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Vous avancez prudemment vers l’est, en état d’alerte permanent. Hélas, si votre discrétion vous assure un camouflage suffisant, les caprices du vent ont tôt fait de trahir votre présence : une rafale aussi brève que soudaine charrie votre odeur jusqu’aux loups. Aussitôt, ils captent votre présence et accourent vers vous, la gueule pendante et écumante. Le chef de meute, un molosse blanc aux yeux de braises est le premier à fondre sur vous. Qu’allez vous faire pour sortir de ce mauvais pas ?

Si un combat direct avec les loups ne vous effraie pas, rendez-vous au 190. Si vous préférez recourir à la magie, rendez-vous au 38.
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Cette armurerie est gigantesque et très bien fournie. Elle est digne des armureries les plus réputées de la capitale. Fasciné, vous parcourez du regard les rayonnages d’acier rutilant à la recherche de votre bonheur : les armes les plus chères atteignent un prix exorbitant mais ont été enchantées par les magiciens de l’école de magie et possèdent donc des attributs spéciaux. Les armures vont de la simple tunique de cuir bouilli à l’armure de plaques en passant par la cotte d’écailles. Il y en a de toutes les dimensions, certaines pour nains et d’autres pour géants. Faites votre choix dans la liste suivante :

· Cotte dorée : 15 PO ( bonus de 2 en classe d’armure ).

· Armure de plaques : 20 PO ( bonus de 3 en classe d’armure, malus de 1 en habileté ).

· Armure enchantée : 30 PO ( bonus de 3 en classe d’armure, ajoute 5 à vos points de vie ).

· Sabre long d’orient : 20 PO ( inflige 4 points de dommages ).

· Marteau de guerre : 30 PO ( inflige 5 points de dommages ! Comme il est encombrant, il vous prive de 1 point d’habileté ).

· Joyeuse : 50 PO ( inflige 6 points de dommages, double vos dégâts si vous faites un double en lançant les dés pour calculer votre force d’attaque ).

N‘hésitez pas à revendre les armes et armures dont vous ne vous servez plus pour remplir votre bourse et en acheter d’autres. Lorsque vous aurez fini vos achats, vous pourrez quitter la boutique en vous rendant au 179.

[image: image29.jpg]
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Guidé par la prudence, vous tassez précipitamment votre nécessaire de campement dans vos paquetages et vous vous apprêtez à prendre la poudre d’escampette. Mais au moment ou vous alliez quitter le couvert du bosquet, vous tombez nez à nez avec une créature hideuse. Sa taille n’excède pas celle d’un enfant mais ses dents longues comme des couteaux vous font frémir. Elle vous adresse un sourire carnassier et passe à l’attaque :

	PV : 12
	Dommages : 3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Créature :  

( 40 )

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 198.

95

La chaîne cède facilement, après un bon coup d’épée, et s’enroule sur l’herbe telle un serpent. Après avoir prélevé une rame de fortune sur un arbre voisin, vous montez dans l’embarcation et vous vous dirigez vers le nénuphar. Les eaux sont relativement profondes : même en vous penchant par-dessus bord pour enfoncer la branche le plus loin possible, vous ne touchez pas le fond. Le nénuphar, lui, est une curiosité de la nature encore plus magnifique vue de près. A mesure qu’il se rapproche, vous vous rendez davantage compte de ses proportions hors normes. Alors que vous n’en êtes plus qu’à quelques dizaines de brasses, l’eau commence à s’agiter et un bouillon d’écume crève la surface... une ombre sinueuse et allongée coure sous les eaux… 

Si vous voulez marteler le corps de la créature, quelle qu’elle soit, lorsqu’elle passera à portée, rendez-vous au 277. Mais si vous préférez rester immobile et attendre la suite des évènements, rendez-vous au 318.
96*
Les filaments gluants s’agglutinent sur vous et, en quelques secondes, vous prenez l’apparence d’une barbapapa géante. Les araignées s’activent lorsque vous les dérangez : elles se laissent tomber au sol ou glissent le long de leurs toiles et se rapprochent de vous. Vous faites de votre mieux pour les ignorer mais en votre for intérieur, vous n’en menez pas large. Vous écartez une énième toile de la pointe de votre arme et vous faites un pas de plus dans le piège mortel dans lequel vous vous êtes plongé. Vous faites maintenant face à la reine des araignées. Une multitude de petits yeux perçants dardent leur regard sur vous : jamais vous n’aviez éprouvé un tel malaise. Le bruit autour de vous s’estompe. Plus rien d’autre ne compte que ce regard fascinant. Après un bref instant de flottement, l’araignée vous crache un épais filet visqueux sur le visage et lance ainsi le signal de l’attaque. Des milliers de petites pattes galopent vers vous et vous ensevelissent. Des centaines de piqûres vous inoculent leur poison et votre corps gît bientôt sur le sol, inerte. Prêt à servir d’habitat à la future progéniture de la reine des araignées… Votre aventure s’achève ici.
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La pierre s’écrase sur la tête du gros géant avec un bruit mat. Aussitôt, celui-ci se tourne vers son acolyte et lui décoche un formidable coup de poing qui l’envoie s’écraser dans les buissons. « Pourquoi tu m’as frappé !? » Hurle-t-il. « Eh ! Mais c’est toi qui m’as frappé ! Moi je n’ai rien fait ! » Peste Xylaz. « Te moque pas de moi ! » dit Targhan en frappant à nouveau. Xylaz ne dit rien mais vous sentez que la moutarde lui monte au nez. Sans faire de bruit, vous vous munissez d’une seconde pierre. Sur qui allez-vous la lancer ? Sur Xylaz ( rendez-vous au 208 ), ou sur Targhan de nouveau ( rendez-vous au 329 ).
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Si vous avez déjà lu ce paragraphe, rendez-vous au 81.
Le hululement d’une chouette vous arrache à votre sommeil. Vous ouvrez des yeux embués de fatigue et vous fixez l’intruse. Celle-ci vous renvoie votre regard. Des yeux perçants scrutent le fond de votre âme. Si vous pensez avoir déjà rencontré cette chouette, rendez-vous au 141. Sinon, rendez-vous au 202.
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Voici venue votre dernière nuit à Elwingil. Votre sommeil est agité et fiévreux. Vous êtes rongé d’inquiétude et une boule d’angoisse vous serre la poitrine. Néanmoins, vous êtes plus déterminé que jamais. Le succès de votre quête est une nécessité absolue. Vous n’avez pas le droit de faillir. Vous devez réussir l’entreprise qui vous a été confiée. Il n’existe pas d’alternative. Tant qu’il restera une once de vie en vous, vous oeuvrerez de toute la force de votre volonté pour le triomphe de votre cause. Car il n’y a pas de place pour le désespoir dans votre cœur. Vous vivant, le règne de Sandro n’arrivera pas !

Vous vous levez aux premières lueurs de l’aurore et vous ingurgitez un grand bol d’avoine pour vous donner la force de franchir les lieues qui vous séparent de votre but. Vos proches sont bouleversés par la perspective de votre départ, mais ils sont résignés. Ils savent qu’il ne peut en être autrement. Après avoir fait vos derniers adieux, vous partez, avec au cœur un mélange d’appréhension et de résolution farouche. Votre épopée vient de commencer. La première page de la geste de Garion le preux est en train de s’écrire…

Rendez-vous au 10.
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Enfin, vous venez de quitter le monde des chevaliers néophytes pour rejoindre celui, bien plus passionnant, des apprentis. Vous avez encore du chemin à faire, mais c’est un bon début. Bien. Voyons voir les améliorations que vous valent votre nouveau statut : vos points de vie augmentent de 2 points et l’une de vos caractéristiques augmente d’un point : prenez un morceau de papier quelconque et classez vos cinq caractéristiques par ordre de préférence : en face de celle que vous voudriez voir augmenter, inscrivez le chiffre 6 et ainsi de suite jusqu’à celle qui vous paraît la moins utile et qui portera le chiffre 2. Ensuite, il vous faudra lancer le dé. Le résultat indiquera la caractéristique qui évolue lors de votre passage de niveau. Pour élever le score du dé et ainsi augmenter vos chances de tomber sur votre caractéristique préférée, vous pouvez avoir recours à certains objets magiques que vous avez du rencontrer en cours d’aventure : les cristaux bleutés. Il s’agit en fait de fragments de roche magique qui renferment un esprit de la nature. Il arrive que ces esprits soient enfermés dans le corps des créatures maléfiques qui hantent la forêt. Les sorciers, notamment, sont capables de les capturer pour bénéficier de leur magie et augmenter leur pouvoir. Les esprits ainsi emprisonnés doivent attendre la mort de leur hôte pour être libérés. Ils s’élèvent alors dans les airs et flottent en suspension pendant un certain temps jusqu’à ce que la magie du cristal s’épuise et qu’ils disparaissent aux yeux des humains. Ces phénomènes sont doués de conscience et sont susceptibles de vous venir en aide : a chaque passage de niveau, vous pouvez investir le nombre de cristal que vous souhaitez. Pour chaque cristal utilisé, le score du dé augmente d’un point. Choisissez le nombre de cristaux que vous souhaitez sacrifier ( rayez-les de votre feuille d’aventure ) puis lancez le dé. Si vous faites 1, relancez. Si vous obtenez un score égal ou supérieur à 6, c’est votre caractéristique favorite qui augmente.

N’oubliez pas les modifications secondaires liées à une augmentation d’une de vos caractéristique :  pour chaque point d’endurance gagné, vous gagnez 3 PV ; chaque point de volonté en plus vous permet d’ajouter un point à votre magie… 

Dès que votre total d’expérience atteindra les 1500 points, vous serez assez entraîné pour passer au niveau 2. vous vous rendrez alors au 260. Mais pour l’heure, retournez au paragraphe d’où vous êtes venu. 
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Alors que vous avancez le long de l’esplanade, vous êtes frappé par l’état de conservation de la bâtisse. Les alentours ne sont plus que ruines, or, cet édifice qui doit pourtant être séculaire, est resté presque intact, comme s’il avait été épargné par le temps. Dans ses jours de gloire, le monastère devait être magnifique. Magnifique et terrifiant à la fois, car tant les motifs ornant les piliers que les statues grimaçantes flanquées de chaque côté des marches et tout autour de l’esplanade inspirent le malaise et la peur. Jamais vous n’aviez senti une telle présence agressive se dégager d’un lieu. Prenant votre courage à deux mains, vous gravissez les marches jusqu’à la bouche du temple et vous vous enfoncez dans les ténèbres. Rendez-vous au 229.
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Blaine s’effondre, terrassé par vos coups et par les effets de sa technique. Vous même n’êtes pas indemne et vous vous accordez quelques instants de répit avant d’aller vous agenouillez à ses côtés. Une lueur d’incertitude traverse son regard lorsque vous lui tendez la main, puis, tout sourire, il accepte votre aide et se remet péniblement debout. Vous brandissez alors son poing en signe de victoire, sous les applaudissements de la foule touchée par ce comportement fraternel. Cette victoire, après tout, est autant la vôtre que la sienne. Vous avez tous deux fait preuve d’une remarquable ténacité et méritez donc les mêmes égards.

Vous gagnez 100 points d’expérience.

Rendez-vous au 42.

103
Vous avez marché des heures durant et la nuit commence à tomber. En passant dans la salle de réception, vous tombez sur l’aubergiste qui vous regarde d’un air stupéfait. Il ne reste plus rien des airs affables qu’il avait la première fois que vous l’avez rencontré. Il est hirsute et hagard, comme s’il n’avait pas fermé l’œil de la nuit. Pendant une fraction de seconde, vous avez une vision de cauchemar : la face de l’aubergiste s’efface et cède la place à une apparition hideuse ; un visage à la peau verte et écailleuse. L’instant d’après tout redevient normal, mais vous n’avez plus de doutes sur l’identité réelle de l’aubergiste. Il s’agit d’un Doppledanger : un monstre capable de prendre n’importe quelle apparence afin de leurrer ses proies. Et dire que vous avez mangé à sa table l’avant-veille ! L’illusion se dissipe lorsque le monstre se précipite sur vous, les griffes sorties de leurs gaines, prêtes à vous lacérer :

	PV : 16
	Dommages : 

1-4 : 3 (griffes )

5-6 : mimétisme : le Doppledanger se transforme en... vous ! A chaque fois que vous le frappez, testez votre volonté. Si vous échouez, vous retenez votre coup et les dommages sont divisés par 2 ( arrondir au chiffre inférieur ). La transformation opère jusqu’à la fin du combat. Ne jetez plus le dé pour les dégâts, le Doppledanger infligera toujours 3.

	Habileté: 7
	CA : 0


Doppledanger :

 (90)

Sur le corps du Doppledanger – aubergiste, vous trouvez une bourse contenant 12 pièces d’or. Avant de sortir, votre regard est attiré par les tableaux qui ornent le mur. Si vous possédez un sac sans fond, rendez-vous au 234. Sinon, quittez l’auberge en direction de la forêt. Rendez-vous au 320. 
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La chose projette sur vous un armada de tentacules moussues mais vous les découpez à l’aide de votre épée. Cette mousse n’est qu’un camouflage, un trompe l’œil pour ne pas susciter la méfiance. Les yeux glacés clignotent frénétiquement et un trouble s’empare de votre esprit. 

	PV : 12
	Dommages : 0 

	Habileté: 7
	CA : 0


Créature du lac :          

( 80 )

La créature n’inflige pas de dégâts lorsqu’elle vous effleure de ses tentacules. Mais si jamais elle vous touche à deux reprises consécutives, elle parviendra à vous envoûter et à vous convaincre de lui servir de garde manger. Si le combat se prolonge plus de cinq assauts, vous devrez remonter prendre une goulée d’air et la créature aura le temps de vous toucher une fois.

Si vous triomphez, rendez-vous au 197.

105

Vous gravissez une volée de marches pour vous retrouver dans une nouvelle salle de dimensions plus réduites. Quelques chose vous frappe dès que vous posez le pied sur le palier : la pièce est éclairée ! La flamme d’une torche projette des ombres tremblotantes sur les murs. Une vague de peur traverse votre esprit alors que vous digérez cette sinistre révélation : vous n’êtes pas seul ici ! Quelqu’un d’autre est présent. Mais qui ? Et depuis quand ? Où est-il maintenant ? Sait-il que vous êtes ici et si oui, que veut-il ? Qu’attend-il ? Vous réprimez ce flot d’interrogations et vous examinez plus attentivement les lieux. Les murs sont couverts de tentures similaires à celles que vous avez vu tout à l’heure et un autel se dresse au centre de la pièce. Plusieurs calices sont posés dessus.

Allez vous examiner l’autel ( rendez-vous au 210 ), essayer de soulever les tentures dans l’espoir de découvrir une niche secrète ( rendez-vous au 137 ) ou bien retourner dans la salle principale ( rendez-vous au 76 ) ?

106

Vous aviez largement sous-estimé la population des rongeurs rassemblée dans cette caverne. Il y a sans doute plusieurs milliers de spécimens qui séjournent ici ; soit des dizaines et des dizaines de générations qui cohabitent et qui se reproduisent sans entraves depuis des dizaines d’années sans doute, peut-être plus. Les rats sont les souverains de ces galeries et vous venez de pénétrer au cœur de leur royaume. Vous êtes là comme un cheveu sur la soupe ; un intrus à éliminer : ils se massent autour de vous en formant un cercle qui se resserre petit à petit… Bientôt, l’un des rats vous mord et lance le signal : le raz-de-marée déferle et, à moins d’avoir recours à la magie, vous n’y survivrez pas. Si vous le pouvez, quel sort allez-vous utiliser ?

· Boule de feu ( 2 ), rendez-vous au 465.
· Foudroiement psychique ( 1 ), rendez-vous au 408.
· Mur de flammes ( 3 ), rendez-vous au 288.

· Peau de pierre ( 1 ), rendez-vous au 316.
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Vous apercevez la tenture représentant Balkis, dans un coin de la pièce. Le dragon ne vous a pas menti. Comment l’aurait il pu d’ailleurs !? Vous vous emparez de l’anneau dissimulé dans la niche secrète et vous le glissez à votre doigt. Aussitôt, un formidable flux d’énergie se diffuse en vous : vos points de vie regagnent leur total de départ ! Vous savourez quelques instants ce doux sentiment de puissance avant de regagner le 210. Si vous êtes amené à rencontrer Corak : lorsque le paragraphe commencera par «  le sorcier s’est arrêté », vous vous rendrez immédiatement au 224.

108

Vous perdez un point de magie. Votre sensibilité exacerbée vous fait prendre conscience de l’étrangeté de cette auberge et de son propriétaire. Tout semble trop beau ici. Mais quelque chose cloche. Cet endroit n’est pas aussi pur qu’il n’y paraît et vous sentez qu’il recèle quelque inavouable secret. Vous remarquez que de petites baies bleutées flottent à la surface de votre soupe et votre intuition vous dicte la prudence. Aussi, délaissez-vous le potage pour absorber avec appétit le lard fumé aux légumes. Une fois rassasié, la fatigue vous envahit et vous montez dans votre chambre pour un repos bien mérité. Rendez-vous au 25.

109

Le voleur pénètre dans une petite clairière qui abrite une poignée de tentes de toutes les couleurs. Il serait beaucoup trop téméraire de le suivre à l’intérieur, aussi restez-vous en retrait, dissimulé derrière les buissons touffus qui ceignent les lieux. Au centre du campement, d’autres bandits forment un cercle et jouent aux dés sur un plateau de bois. L’homme que vous avez suivi s’adresse à celui qui doit être leur chef mais vous êtes trop loin pour entendre ce qu’il lui dit. Il disparaît sous l’une des tentes puis ressort quelques secondes plus tard avec une bouteille de vin qu’il brandit triomphalement. Les voleurs se passent la bouteille à tour de rôle et bientôt, des éclats de rire fusent à travers la clairière. C’est alors que vous remarquez, tout au fond de celle-ci, un poteau de bois haut de trois mètres auquel est accrochée une chaîne d’acier. La chaîne se perd derrière les tentes et vous ne pouvez savoir à quel animal elle appartient.

Si vous voulez faire irruption dans la clairière pour attaquer la petite troupe, rendez-vous au 162. Vous pouvez aussi en faire le tour pour aller voir quel animal a besoin d’une aussi grosse chaîne pour être retenu. Rendez-vous au 47.Enfin, si vous estimez en avoir assez vu, vous pouvez quitter les lieux et vous enfoncer dans la forêt en direction du nord. Rendez-vous alors au 289.

110

Vous quittez le sentier pour vous enfoncer dans les broussailles vers la source des éclats de voix. Un peu plus loin, au cœur d’une immense clairière, vous découvrez un camp constitué de plusieurs dizaines de huttes rudimentaires. Vous venez de pénétrer dans ce qui semble être un village gobelin. En marge des huttes, dans un vaste espace dégagé, se tient rassemblé l’essentiel de la population locale. Les gobelins - plusieurs dizaines - s’adonnent à une sorte de jeu qui paraît à première vue éminemment confus, mais qui à bien y regarder semble être régi par des règles précises. Deux équipes – l’une porte des loques déchiquetées d’un vert sale, l’autre est affublée de nippes mordorées maculées de boue - s’affrontent autour d’une balle difforme : un gros fruit de la taille d’une outre pleine que vous identifiez comme étant un Bologo. Vous en avez déjà vu par le passé. Ces fruits sont pourvus d’une coquille à la fois dure et souple et leur jus est très convoité en raison de ses vertus soporifiques. Dans chaque équipe, un gobelin joue le rôle de bouc émissaire pour l’équipe adverse. Il porte un casque orné d’un crâne animal et tous ses adversaires essaient de l’assommer à l’aide du fruit. Quelles étranges mœurs !

Si vous estimez en avoir assez vu, vous pouvez passer votre chemin et poursuivre vers le nord au 312, mais si vous voulez sortir des fourrés et dévoiler votre présence, rendez-vous au 83. Enfin, vous pouvez contourner la clairière pour tenter de vous introduire dans le village au 132.
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Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 57. Comme vous n’êtes jamais avare de précautions, vous décidez de protéger votre esprit de toute influence extérieure avant d’entamer la litanie. Vous psalmodiez plusieurs minutes en chœur avec les moines et vous vous sentez bientôt envahi par une profonde lassitude, sans doute due à vos efforts de la journée. Un voile brumeux gagne votre esprit et trouble vos pensées. Tout se brouille autour de vous, tout devient nébuleux, comme dans un rêve… C’est à cet instant que votre protection psychique s’active et balaie les effets de l’envoûtement dont vous êtes l’objet. Vraisemblablement, les moines ne sont pas ce qu’ils semblent être et ils essaient de vous attirer dans un piège…

Allez-vous vous lever d’un bond et les affronter sans autre forme de procès ( rendez-vous au 253 ) ou bien attendre et faire semblant d’être victime de leur envoûtement ( rendez-vous au 165 ) ?

112

Guidé par l’envie furieuse de quitter ce monde souterrain, vous avez complètement oublié l’œuf noir de l’araignée. A présent, vous entendez dans votre sac à dos de légers bruits de succion. Vous déballez vos affaires pour voir de quoi il retourne et constatez avec horreur que l’œuf est en train d’éclore. Rapide comme l’éclair, vous le saisissez pour le jeter dans le vide mais le bébé araignée a déjà percé la membrane de son œuf et court le long de votre bras : s’ensuit une terrible bataille où vous tentez par tous les moyens de vous débarrasser de la bête, mais celle-ci s’accroche et, d’un bond prodigieux, se jette dans votre bouche ! Là, la hantise atteint son paroxysme et vous manquez vous évanouir. Pourtant, au bout de quelques secondes, vous constatez que tout va bien… ou presque : d’étranges soubresauts agitent votre avant-bras qui commence à palpiter et à se couvrir de toile. Vous venez d’acquérir un nouveau pouvoir : désormais, vous êtes à même de propulser des toiles d’araignée gluantes capables d’adhérer à n’importe quelle surface. La solution à votre désarroi est toute trouvée : vous propulsez un filament en hauteur, de l’autre côté du gouffre et, après vous être assuré de sa solidité, vous vous lancez dans le vide. La liane de toile tient bon et vous traversez le gouffre. Rendez-vous au 400.

113

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 62. Ce sortilège est l’un des plus puissants que vous a enseigné Aldébéran. Par vagues, vous faites affluer l’énergie dans votre avant-bras jusqu’à ce qu’il commence à vous brûler. Lorsque vous en avez accumulé suffisamment, vous vous ruez sur le génie et vous frappez sa poitrine de votre paume de braise. Toute l’énergie comprimée jaillit avec une force prodigieuse et le transperce de part en part. De son poing vengeur, le génie blessé vous assène un coup que vous esquivez de justesse. Retournez au 62. L’onde de choc lui inflige des dommages tels qu’il perd 20 points de vie !
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114

Vous n’aviez pas rêvé, tout à l’heure. Une musique douce et envoûtante s’élève bel et bien dans le lointain. Elle berce la nuit de sonorités sombres et mélancoliques. Cette musique est belle à pleurer ! Qui peut bien jouer ainsi en plein cœur d’une forêt ? Si la beauté nostalgique de l’air vous apaise, en revanche, l’incongruité d’une telle situation vous arrache des frissons. Tout cela est tout sauf naturel ! D’autant que plus vous approchez, plus vous avez l’impression que la musique est le fruit de tout un orchestre ! Lorsqu’au détour d’une haie de peupliers vous pénétrez dans la clairière d’où elle émane, une surprise de taille vous attend, qui vous sidère et vous laisse pantois : au centre de celle-ci, un petit lac aux eaux limpides éclaire le décor d’une lumière arc-en-ciel qui évolue au gré de la symphonie. Mais le plus étonnant, le plus fantastique, c’est l’orchestre lui-même ! Rendez-vous au 204.

115

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 157. Un vent violent fouette les branchages et déloge la chouette qui disparaît dans les nuages en chuintant. Une fois maître de la bourrasque, vous dirigez celle-ci sur vos ennemis et vous les faites choir. Le vent les balaie comme des fétus de paille. Le moment est venu de vous jeter sur eux. Rendez-vous au 146. Vous remporterez immédiatement les deux premiers assauts, sans avoir à déterminer la force d’attaque des créatures de la nuit.

116*

Le gnome vous écoute attentivement tandis que vous lui relatez la montée au pouvoir de l’infâme Sandro et la défaite des armées d’Astarion au pied des monts Zima-yan… Il opine du chef avec gravité lorsque vous l’informez de la décision des sages du Royaume d’envoyer quatre valeureux chevaliers pour lutter contre la menace. A votre grande surprise, Fossegrim vous avoue avoir déjà rencontré l’un des quatre. D’après sa description, il doit s’agir de Valnor le magicien : le plus âgé des élus mais aussi le plus sage, même s’il manque cruellement d’humour, d’après Fossegrim. Sa visite remonte à 2 jours. Il doit être proche de son but, à présent, s’il ne lui est rien arrivé en route… Fossegrim vous met en garde contre le cercle noir qui s’étend inexorablement à quelques dizaines de lieues d’ici à partir du village dévasté. Blaine, l’émissaire de Sandro, a élu domicile dans l’église du village et garde l’entrée du passage qui conduit au monde des démons. L’église était un lieu de culte à l’aura puissante, et c’est en raison de sa densité magique qu’elle a été choisie par lui. De lieu de prières et de foi, elle est devenue l’antichambre de l’enfer. Si vous voulez débarrasser la forêt du mal qui la ronge et qui bientôt s’étendra sur tout le royaume, vous devez vaincre Blaine. Mais vous devez être averti de son pouvoir véritable : Blaine est un chevalier noir, un renégat qui a trahi sa cause et son honneur. Il est le plus puissant parmi les chevaliers de son ordre et rivalise de puissance avec les démons eux-mêmes. A moins de disposer des moyens adéquats pour lui tenir tête, vous êtes condamné à une mort certaine. Pas très réjouissant tout cela, pensez-vous… 

Si au cours de votre aventure, vous avez déniché un petit œuf aux reflets violacés, rendez-vous au 383. Si le loup gris est avec vous, rendez-vous au 292. Si le petit ourson est avec vous, rendez-vous au 468. Si vous ne possédez aucune de ces trouvailles et si aucun animal ne vous accompagne,  il ne vous reste plus qu’à quitter la demeure du gnome. Rendez-vous au 149.

117

Quelques heures plus tard, vous vous dressez brusquement sur vos coudes. Vos draps sont trempés de sueur. Vous avez fait un cauchemar dont seules quelques bribes vous reviennent, sorties de leur contexte : vous étiez allongé près d’un feu, inconscient, quelque part dans une grande forêt. Des hommes tout de noirs vêtus psalmodiaient dans l’ombre dans une langue musicale et envoûtante. Mais surtout, et c’est la raison de votre réveil, des hordes  de vers gigantesques rampaient silencieusement vers vous. Faire des cauchemars n’est pas dans vos habitudes et vous trouvez tout cela troublant. Mais ? Qu’est ce donc ? Un craquement vient de rompre le silence, juste derrière votre porte. Et, à moins que vos sens ne vous égarent, n’entendez-vous pas le bruit de pas qui descendent l’escalier ? Vous venez de vous réveiller d’un cauchemar et vous pouvez très bien être en train d’imaginer tout ça. Mais… sait-on jamais… allez-vous lutter contre votre peur et quitter votre lit pour aller explorer l’auberge ( rendez-vous au 80 ) ou bien allez vous céder à la voix de la raison qui vous souffle de ne pas vous inquiéter, que tout cela n’est pas réel ( rendez-vous au 18 ) ?

118

La créature vous lance un regard furtif alors que vous courez vers elle. Elle ressemble à un loup-garou, avec son long museau, ses crocs acérés et ses yeux rouge sang. Mais, à la différence des lycanthropes, elle est pourvue de grandes ailes de cuir, repliées sur son dos. Le ver, quant à lui, mesure une bonne vingtaine de mètres de long et il faudrait que vous mesuriez le double de votre taille pour arriver à sa hauteur. 

	PV : 40
	Dommages : 

1-5 : 4 ( Charge )

6 : 8 ( Morsure )

	Habileté: 6
	CA : 1


Ver géant :

( 120 )

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 170.

119

Les tableaux exercent une sorte sur vous une sorte de fascination malsaine et vous ne parvenez pas à vous en détacher. Pas à pas, vous avancez vers eux, inexorablement. Terrifié, vous voyez votre main se lever et aller à leur rencontre, comme si elle était mue par une volonté propre. Vos doigts frôlent la surface et s’enfoncent à l’intérieur, bientôt rejoints par le reste de votre corps. Vous venez de passer dans le monde du tableau. La malchance, à moins que ça ne soit le destin, a voulu que vous choisissiez le pire… vous flottez à la surface d’un lac sans fin. Partout autour de vous, des créatures immenses et monstrueuses fendent les eaux et soulèvent des gerbes d’écume qui vous aspergent. Votre supplice ne va pas durer longtemps car déjà, un tentacule s’enroule autour de votre jambe et vous entraîne sous la surface… Votre aventure s’achève ici, dans les eaux opaques du lac maudit.

120

Bientôt, la forêt s’épaissit encore pour former un véritable tunnel hermétique à la lumière du soleil. Quelques rayons illuminent le sol par endroits, mais ces traces lumineuses sont si rares qu’elles soulignent la pénombre plus qu’elles ne la dissipent. De gros nuages noirs et cotonneux s’amoncellent à l’horizon. Un orage ne devrait pas tarder à éclater, mais sous le couvert des frondaisons, vous devriez être épargné par l’averse. Au bout d’un moment, le sentier se divise en deux. Vous pouvez poursuivre au nord-est au 19 ou bien continuer tout droit vers le nord au 2.

121

Tout à coup, le sol se dérobe sous vos pieds et vous chutez dans une sorte de puits. Un épais tapis de mousses et de branchages dissimulait le piège et vous avez marché dessus sans vous en rendre compte. Le trou d’eau est profond de trois mètres environ. L’eau a amorti votre chute et vous n’avez que quelques égratignures à déplorer. « Tiens donc. Il semblerait que nous ayons là une nouvelle victime… », dit une voix au-dessus de votre tête. Il s’agit d’un jeune homme hirsute et dépenaillé qui vous toise d’un air sardonique. C’est lui l’auteur du piège, et à moins que vous ne lui lanciez votre sac à dos, vous ne sortirez pas vivant d’ici. Il brandit un bocal de verre dans lequel nage une poignée de piranhas ! Il menace de vous envoyer ces petits camarades si vous ne faites pas ce qu’il demande. Allez-vous lui lancer votre sac comme il l’exige ( rendez-vous au 261 ) ou voulez-vous tenter le diable en refusant d’obtempérer ( rendez-vous au 309 ) ? 

Enfin, si le loup gris est avec vous, rendez-vous au 4.

122

La corde cède sous votre poids et vous faites une chute de plusieurs mètres qui s’achève contre un sol dur et froid. Le choc vous assomme net. Lorsque vous vous réveillez, quelques heures plus tard, vous constatez avec effroi que vous êtes entièrement paralysé. Plus un seul muscle ne vous répond et vous êtes plongé dans l’obscurité la plus totale. Loin au-dessus de vous, par delà la bouche du puits, brillent quelques étoiles solitaires qui vous accompagnent dans votre sort funeste. La mort approche et vous sentez que vous n’en avez plus que pour quelques instants. Mais vous auriez vraiment aimé savoir quel est ce liquide dont vous êtes entièrement recouvert et qui vous paralyse de la sorte. Et surtout, quelle est cette chose visqueuse que vous sentez ramper sur votre corps et qui darde sur vous son petit œil boursouflé. Un œil rouge sang qui vous accompagne dans les ténèbres dans lesquelles vous êtes en train de sombrer. Votre aventure s’achève ici. 

123

L’ermite est très déçu que vous le quittiez si tôt. Des trémolos dans la voix, il vous supplie de rester encore un peu et se propose de vous faire une nouvelle tisane. Pourquoi semble-t-il si anxieux, tout-à-coup ? Vous êtes intrigué mais l’heure tourne et vous ne pouvez pas vous permettre de rester plus longtemps en sa compagnie. Vous déclinez donc sa proposition et vous l’abandonnez à sa solitude. Une fois dehors, cependant, il vous semble entendre une sorte de cliquetis provenant de l’arrière de la maison. Etrange… Si vous cédez à la tentation d’aller voir de quoi il retourne, rendez-vous au 199. Sinon, reprenez votre route sur le sentier s’enfonçant vers l’ouest ( rendez-vous au 279 ) ou sur celui qui file vers l’est ( rendez-vous au 126 ).

124

De toute évidence, vous êtes perdu. Voilà bientôt une heure que vous déambulez à travers bois sans jamais retrouver trace du chemin. Vous avez pourtant poursuivi vers l’est ! Vous auriez logiquement dû recouper le sentier… à moins que celui-ci n’ait bifurqué de façon incongrue… Résigné, vous décidez d’abandonner vos recherches pour remonter vers le nord, vers les monts Hornakon. Vous parcourez encore quelques lieues puis vous vous arrêtez : des éclats de voix s’élèvent dans le lointain. Vous approchez de ce qui semble être un petit village humain. Lorsque vous serez suffisamment près, vous vous dissimulerez dans les fourrés où vous assisterez à un bien étrange spectacle. Rendez-vous au 244.

125
Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 352. Une fine aura magique recouvre votre épiderme et, petit à petit, votre sens du toucher s’anesthésie. Vous êtes maintenant protégé contre toute attaque par le froid ou par la chaleur. Si vous le désirez, vous pouvez plonger dans le bassin de lave ( rendez-vous au 254 ) ou dans celui de glace ( rendez-vous au 240 ).

126

Le soleil n’a de cesse de vous marteler de sa chaleur écrasante et vous devez régulièrement éponger la sueur qui perle de votre front. La maison de l’ermite est déjà bien loin derrière vous lorsque vous arrivez à un embranchement. Vous avez failli passer à côté sans le remarquer tant il est discret. Mais un petit passage, une piste ténue, quitte le sentier pour s’enfoncer dans les broussailles, à droite du chemin principal. Les herbes le recouvrent partiellement mais on distingue encore son fin tracé. Dévoré de curiosité, vous vous engouffrez dans ce nouveau passage. Rendez-vous au 12.
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127

Vos efforts de discrétion sont vains. Les créatures ont tôt fait de vous repérer et elles accourent vers vous en glapissant. Vous êtes pourtant certain d’avoir été prudent et de n’avoir fait aucun bruit ! Leur ouïe doit être prodigieusement fine ! Elles vous encerclent et vous apostrophent dans un dialecte inconnu. Leur peau est verdâtre et leur crâne lisse vous renvoie la lumière de votre torche. Une vague d’effroi vous submerge lorsque vous distinguez leur visage : ces créatures sont dépourvues d’yeux ! Voilà pourquoi elles ont détecté votre présence aussi facilement. Elles compensent leur infirmité par une hypertrophie des autres sens. Toutefois, malgré leur aspect repoussant, elles ne sont pas hostiles. Aussi, vous acceptez de les suivre jusqu’au fond du gouffre ( mais avez-vous le choix ? ), jusque dans leur village de ténèbres. Rendez-vous au 402.

128

Les moines vous crient de revenir mais vous êtes déjà hors de vue. Au terme d’une course effrénée, vous vous adossez à un tronc d’arbre pour guetter d’éventuels poursuivants, mais rien ne vient. Vous n’avez pas été suivi. Rassuré, vous regagnez votre campement où une bonne nuit de sommeil vous attend. Rendez-vous au 471.
129

L’étrange manifestation vous guide à travers un dédale de boyaux étroits. Vous la suivez avec avidité et vous prenez bien garde à ne jamais la perdre de vue. Car si elle vous abandonne dans ce labyrinthe, vous êtes perdu. Finalement, la sphère s’arrête au seuil d’une petite caverne et reste immobile sans chercher à se dérober plus longtemps. Emparez-vous en si vous le désirez et rendez-vous au 370 pour découvrir ce que renferme cette nouvelle grotte.

130
Le génie pose un pied massif sur le sol et soulève un nuage de poussière. L’autre pied imite bientôt le premier et le fracas retentit dans le silence du temple comme un glas funèbre. Le génie est sorti de la prison dans laquelle il cultivait une rage inextinguible depuis des siècles. Ses yeux meurtriers sont braqués sur vous et vous reculez sans vous en rendre compte, impressionné par son imposante stature : il mesure trois mètres au bas mot ! Ses muscles puissants font le triple des vôtres et sa peau bleue semble aussi résistante que du cuir. Voilà sans doute votre combat le plus difficile depuis que vous êtes entré dans la forêt :

	PV : 60
	Dommages : 

1-3 : 4 ( coup de poing )

4-5 : 8 ( onde de froid )

6 : régénération : le génie regagne dix points de vie.

	Habileté: 8
	CA : 1


Génie psychotique :   

(150)

Si par bonheur vous réussissez à triompher de ce formidable adversaire, rendez-vous au 241.

131

Cette huile va vous être d’un grand secours contre ces créatures végétales. Après en avoir aspergé leurs corps, vous les enflammez à l’aide de votre torche. Aussitôt, elles se dispersent aux quatre coins de la cuvette. Mais le feu prend difficilement. Ces créatures, à l’instar de la végétation qui règne dans ces bas-fonds, sont imprégnées d’humidité et une épaisse fumée âcre s’élève de leur bois spongieux. Néanmoins, elles gardent désormais leurs distances et hésitent à vous attaquer. Alors que vous commenciez à gravir la pente qui remonte hors de la cuvette, une créature buisson couverte de fange putride surgit brusquement devant vous. La masse dégoulinante est ininflammable et vous allez devoir l’affronter à l’aide de votre arme :

	PV : 13
	Dommages : 

1-4 :  3 ( lianes étrangleuses )

5-6 :  5 ( branche-épieu )

	Habileté: 7
	CA : 1


Gladiateur putride :        

(70)

Si vous sortez vainqueur de cet affrontement. Le gladiateur des fourrés redevient un sage buisson enduit de boue. Ajoutez 100 points supplémentaires à votre expérience et sortez de cette fosse grouillante de monstres végétaux. Rendez-vous au 266 pour poursuivre votre route vers l’est.

132

Vous contournez la clairière et vous pénétrez dans le village : une vaste étendue de huttes grossières éparpillées dans une absence totale de cohésion. Tout semble désert ici. Les gobelins sont sans doute tous rassemblés de l’autre côté. Vous allez pouvoir fureter librement sans risquer de vous faire repérer. Où allez-vous diriger votre nez de fouineur ?

Dans une hutte commune semblable à toutes les autres, sur votre gauche ( rendez-vous au 317 ), dans une hutte massive et chamarrée sur le toit de laquelle un oriflamme orné de motifs grotesques flotte au vent ( rendez-vous au 264 ), à moins que vous ne préfériez inspecter une hutte décorée de grandes tentures aux motifs tribaux et ésotériques ( rendez-vous au 474 ). Lorsque vous aurez fini votre inspection, vous pourrez soit quitter le village ( rendez-vous au 312 ), soit retourner vers les gobelins pour annoncer votre présence ( rendez-vous au 83 ). 
133

En fouillant les alcôves, vous découvrez un objet intéressant. Jetez un dé ( vous pouvez sacrifier 1 point de chance pour augmenter le score du dé de 2 points ).

Si vous obtenez 1ou 2, vous trouvez un joli petit miroir.
Si vous obtenez 3 ou 4, il s’agit d’une petite bourse contenant 15 pièces d’or.

Si vous obtenez 5 ou 6, vous dénichez une vasque remplie d’un liquide trouble que vous identifiez comme étant un élixir de vie ( notez « élixir de vie » sur votre feuille d’aventure ). Lorsque vous boirez l’élixir, vos points de vie regagneront leur niveau maximum ! 

Rendez-vous ensuite au 40 où quelque chose d’inattendu va se produire.


134

Le voleur hoche gravement la tête lorsque vous lui faites part de votre désir d’intégrer leur équipe. Il mord à l’hameçon et accepte d’accéder à votre requête. Désormais, vous faites parti des leurs. Il reste toutefois une condition à remplir, il faudra que vous fassiez vos preuves en tant que bandit en dévalisant vous même une victime. Vous faites mine d’accepter et le chef, satisfait, vous propose une partie de dés avec ses hommes. Vous relevez le défi avec enthousiasme. De toute façon, refuser serait de mauvais goût. Rendez-vous au 88.

135

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 57. Une boule de feu se forme dans votre paume et vous la propulsez sur les moines qui vous font face. L’impact explosif les tue sur le coup. Les autres vous dévisagent, la figure déformée par la haine. Le joueur de flûte s’avance le premier vers vous et vous crache au visage. Rendez-vous au 253. Vous pourrez retirer 1 point d’habileté et 10 points de vie aux moines. 

136
Le magicien fronce les sourcils en se penchant sur le parchemin : «  Il s’agit là d’une formule magique élémentaire, dit–il. Un sort de « détransformation » ou d’annulation de transformation, si vous préférez. Il vous permettra d’obliger une entité se trouvant dans un corps d’emprunt à reprendre son apparence initiale. Si vous avez des soupçons concernant une créature et si vous pensez qu’elle n’est pas tout à fait ce qu’elle semble être, vous pourrez en avoir le cœur net en lançant ce sort. Grâce à ce parchemin, vous n’aurez pas à dépenser de magie. Elle est déjà contenue dans les quelques caractères runiques de la formule. Je vous souhaite bien du courage, mon brave. » Retournez maintenant au 220. Si à un moment de votre aventure vous pensez être confronté à une telle créature, vous pourrez lancer le sort en ajoutant 6O au paragraphe auquel vous vous trouverez alors ( un astérisque en face du numéro vous avertira de cette possibilité ).

137*

Vous soulevez toutes les tentures et inspectez minutieusement les murs, mais vous ne trouvez rien. Retournez au 210.
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138

Vous poursuivez votre route dans un espace de plus en plus clairsemé. Les arbres se raréfient et le sol se couvre de rocailles. A l’horizon se profile la silhouette d’une haute falaise, probablement à quelques heures de marche d’ici. Que fait cette falaise en plein cœur de la forêt ? Elle n’est répertoriée sur aucune carte !  Enfin, il faut dire que les cartographes à avoir sillonné la région se comptent à peine sur les doigts d’une main…

Après quelques heures de marche intensive, vous arrivez au pied de la falaise. Celle-ci s’étend sur plusieurs lieues de chaque côté. La contourner prendrait des heures, des jours peut être. Mais la question ne se pose pas puisque la route se poursuit à l’intérieur d’un large canyon qui la traverse de part en part. Vous quittez momentanément la forêt pour vous engouffrer dans l’étroit passage. Quelques nuages paresseux se découpent dans la maigre bande de ciel qui sépare les deux sommets de la passe. Vous vous sentez ridiculement petit, cerné de toutes parts par une telle immensité. Rendez-vous au 13. 

139

Et bien voilà qui est troublant ! Vous venez d’entreprendre une périlleuse descente dans la bouche obscure du puits, suspendu à une corde élimée susceptible de vous lâcher à tout instant, et tout ça pour vous retrouver face à une porte : une porte ovale en bois de chêne ! Si l’on en croit la poussière et les toiles d’araignées qui hantent le fond, le passage n’à pas été emprunté depuis une éternité. La porte n’a pas de poignée. Il s’agit sans doute d’un passage à sens unique. Son épaisseur et sa robustesse rendent vaine toute tentative de l’enfoncer. Cette porte restera un mystère. Dieu sait quels secrets elle recèle… Frustré, vous décidez de regagner la surface : soit par la corde ( rendez-vous au 249 ), soit par l’échelle ( rendez-vous au 345 ).

140

D’un pas malencontreux, vous écrasez une branche morte. Le bois craque sous vos bottes et le bruit retentit aussi fort qu’un carillon d’église dans le silence de la forêt. Vous marquez l’arrêt quelques secondes, pétrifié, les lèvres pincées, mais il est trop tard ! Vous avez trahi votre présence. Bientôt, une silhouette élancée au pelage immaculé se découpe entre les arbres. Le loup blanc vous a repéré et il fonce vers vous ventre à terre, la gueule écumante. Plusieurs de ses congénères le suivent à distance. Qu’allez vous faire ?

Vous pouvez toujours tenter de vous enfuir au 301, à moins que vous ne préfériez recourir à la magie, dans ce cas, rendez-vous au 38. Si le combat ne vous effraie pas, vous pouvez affronter les loups au 190.

141*
Vous la reconnaissez. Il s’agit bien de la chouette au regard démoniaque qui a trahi votre présence aux créatures de la nuit, près de l’auberge. Cet animal suit visiblement votre trace. Vous donneriez cher pour savoir qui elle est et d’où elle vient. Mais peut être avez vous un moyen de le savoir…

Rendez-vous au 202. 

142

Les gobelins se montrent enthousiastes à l’idée de faire du commerce. L’un d’entre eux pénètre dans une petite hutte située en bordure de leur terrain de jeu, et il en ressort quelques instants plus tard, bardé d’objets hétéroclites qu’il dépose à vos pieds. Dans tout ce fatras de bibelots, seuls quelques-uns retiennent votre attention : 

· Provisions : 2 PO l’unité.

· Petit miroir ouvragé : 5 PO.

· Fiole de résine de Backnal : 4 PO l’unité ( vous permet de regagner 10 points de vie ).

· Fiole d’huile inflammable : 4 PO.

· Cotte matelassée : 14 PO ( bonus de un en classe d’armure ).

· Pourpoint en peau de dragon : 19 PO ( bonus de 2 en classe d’armure ).

· Epée bâtarde : 19 PO ( inflige 3 points de dommage ).

· Hache de combat : 21 PO ( elle inflige 4 points de dommages mais elle est si encombrante que vous devrez diminuer votre habileté de un point lorsque vous vous en servirez ).

Si vous le désirez, vous pouvez revendre certains objets en votre possession. Lorsque vous aurez terminé vos emplettes, vous prendrez poliment congé des gobelins. Même s’ils se sont montrés relativement courtois, leur présence éveille en vous un sentiment de répugnance des plus désagréables. Reprenez votre voyage et rendez-vous au 312. 

143
Les voleurs saisissent leurs dagues et passent à l’attaque. Vous vous affrontez à forte partie puisqu’ils sont cinq et que vous êtes seul. Le chef est un assassin, particulièrement habile dans le maniement de la rapière. Les autres sont des sous-fifres sans grande expérience. Considérez les comme un seul adversaire.

	PV : 14
	Dommages :

1-5 : 3 ( estocade )

6 : 6 ( botte imparable )

	Habileté: 8
	CA : 1 ( cotte matelassée )


Assassin :

( 90 )

	PV : 21
	Dommages : 3 ( dague )

	Habileté: 7
	CA : 0


Voleurs :

( 80 )

Vous pouvez avoir recours à la magie, si vous le désirez. Vous aurez alors le choix entre les sorts suivants :

· Boule de feu ( 2 ), rendez-vous au 272.
· Malédiction ( 1 ), rendez-vous au 304.
· Illusion ( 2 ), rendez-vous au 28.
· Invocation ( 2 ), rendez-vous au 152.
Si jamais vous venez à bout de cette escouade de fieffés, vous pourrez aller panser vos blessures au 387. 

144
Vous esquivez in extremis le poing ravageur qui fracasse l’arbre à quelques centimètres de vous. Le tronc pousse un gémissement à fendre l’âme et vacille sur ses assises avant de s’écrouler dans la végétation. Le géant pousse un hurlement de rage et de frustration mêlées et plante de nouveau ses yeux dans les vôtres. Sa tête ne se trouve qu’à quelques mètres et vous pouvez respirer son haleine agressive et musquée. Avez-vous en votre possession un bocal contenant des baies violacées ? Si oui, rendez-vous immédiatement au 358. Si vous ne possédez pas un tel objet, il vous faut vous résigner à fuir. Contre un adversaire qui doit bien peser une poignée de tonnes, vous n’avez pas l’ombre d’une chance ! Testez votre habileté une seconde fois et, en cas de réussite, rendez-vous au 207. En cas d’échec, inutile de dire quel sera votre sort… Votre aventure s’achève ici.

145

Les nuages s’étirent en longs filaments de neige, loin au-dessus de vous. Tout là haut, là où vous ne retournerez peut-être jamais. Vous vous sentez bien petit et vulnérable face à la grandeur de la nature, si belle et si mystérieuse… Le chemin zigzague entre les arbres et gravit une colline jonchée de myrtilles. Quelle heureuse surprise ! Si vous le désirez, vous pouvez en cueillir pour l’équivalent d’un repas.  Un peu plus bas, vous voyez apparaître les premiers arbres de ce qu’on pourrait appeler une forêt au cœur de la forêt : un véritable bataillon de sapins a élu domicile au pied de la colline et se prolonge apparemment sur plusieurs centaines de mètres. Les résineux forment une masse compacte et impénétrable qui laisse à peine filtrer la lumière du soleil. Le chemin longe cette haie végétale pendant quelques temps, puis s’en éloigne. Alors que vous passez à côte, vous distinguez une piste, discrète mais bien réelle, qui s’enfonce dans l’ombre de ce bois opaque. Des traces de pas récentes suivent cette direction. Mais elles sont toutes petites, comme celles d’un enfant…

Si vous le désirez, vous pouvez tenter de suivre la piste, mais il faudra sans doute dire adieu à vos vêtements. Ils finiront probablement lacérés par les innombrables branches qui hérissent le tronc des arbres. Si tel est votre choix, rendez-vous au 230. Si vous jugez plus sage de rester sur la piste principale, rendez-vous au 333.

146

Vif comme l’éclair, vous faites irruption hors des fourrés. Les créatures sont prises de court et vous jettent des regards médusés :

	PV : 24
	Dommages : 3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Créatures de la nuit : 
( 80 )
Combattez les créatures de la nuit comme s’il s’agissait d’un seul adversaire. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 270.

147

Le soleil poursuit sa course imperturbable, très loin au-dessus de vous, et la chaleur pesante de l’après midi cède la place à une douce fraîcheur annonciatrice du crépuscule. Le sentier file tout droit vers le nord depuis un long moment déjà. Au loin se profilent déjà les premiers contreforts des monts Hornakon : ces sommets immuables, éternels, qui se dressaient là il y a des millénaires et qui s’y dresseront toujours à la fin des temps. Bientôt, le sentier traverse une petite rivière qui s’écoule vers le sud et vers la civilisation. Un petit pont de bois délabré enjambe le cours d’eau. Vous pourriez tenter de le traverser à pied, mais son opacité vous empêche d’en deviner la profondeur. Souhaitez-vous franchir cette modeste étendue d’eau par le pont ( rendez-vous au 413 ), ou à gué ( rendez-vous alors au 296 ) ?

148

Vous perdez 1 point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 104. Un éclair magique jaillit de votre doigt et perfore la créature qui semble accuser le coup. L’espace d‘un instant, sa peau de mousse s’est transformée en surface lisse et noirâtre avant de reprendre son apparence initiale. Rendez-vous au 104 pour affronter la créature, qui ne possède plus que 6 points de vie.

149

Avant que vous ne le quittiez, le gnome tient à vous prodiguer ses derniers conseils : « écoute-moi attentivement, jeune homme : un peu plus loin sur le chemin du cercle noir se trouve une clairière enchantée. Je pense que tu devrais y faire un détour… Inutile de te dire ce qu’elle recèle car tu ne me croirais pas. Sache juste qu’au sein de cette clairière magique, la musique est la clef qui t’ouvrira les portes de la vallée céleste. Là bas, tu feras une rencontre qui t’apportera beaucoup... Suis la musique mon jeune ami, et laisse toi guider. Va, maintenant, regagne le rivage. Nous nous reverrons peut-être un jour. Quoi qu’il en soit, bonne chance dans ta mission et que les dieux te protègent ! » Vous remerciez Fossegrim pour son aide précieuse et vous quittez le nénuphar pour regagner la rive opposée. Rendez-vous au 239.

150*

La horde de créatures se répand à l’intérieur du cirque en poussant des hurlements bestiaux. Le sifflement des flèches accompagne votre course désespérée. Jamais vous n’aviez couru si vite ! Seulement, il semblerait que ce soit en vain puisque vous êtes cerné de toute part. D’un bond, vous enjambez les quelques marches qui bordent la plate-forme et vous courez jusqu'à ce que l’infranchissable barrage de la falaise vous oblige à vous arrêter. L’esplanade est un ouvrage complexe, bien plus que vous ne l’aviez imaginé à première vue. Les dessins constituent de véritables fresques qui représentent une sorte de château perché dans les nuages. Une ville somptueuse aux tours élancées qui flotte dans les airs et autour de laquelle dansent les oiseaux. Tout cela est bien étrange, mais vous n’avez pas le loisir de l’admirer davantage puisque déjà, les premiers assaillants arrivent. Rendez-vous au 322.

151 
Vous marchez pendant près d’une heure le long d’un large sentier qui pénètre plus avant dans la forêt. Les frondaisons se rejoignent au-dessus de votre tête et vous privent de l’astre lunaire. Lorsque l’obscurité devient totale et que vous êtes contraint d’avancer à la lumière de votre torche, vous décidez de faire halte. Vous avisez une petite clairière en bordure du sentier et vous y installez votre camp. Comme vous êtes rompu de fatigue, vous ne tardez pas à sombrer dans les délices du sommeil. Jetez les dés. Si vous obtenez 5 ou 6, vous passez une nuit paisible. Vous vous réveillez aux premières lueurs de l’aube au 24.

Si vous faites un autre score, rendez-vous au 15. Notez bien qu’à votre réveil, vous devrez vous rendre au 24.

152

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 143. Vous prononcez la formule magique et vous convoquez un démon mineur dans votre monde. Les voleurs vous observent psalmodier la formule avec un visage ahuri. Mais leur ahurissement fait bientôt place à la stupeur lorsqu’ils voient surgir du néant un Orc, la gueule écumante de rage et la peau verdâtre couverte de pustules purulentes. 

	PV : 13
	Dommages : 4 ( cimeterre )

	Habileté: 7
	CA : 1 ( veste de cuir bouilli )


Orc purulent :

L’orc combattra à vos côtes jusqu’à ce qu’il meure ou jusqu’à ce que vous veniez à bout de vos adversaires. Il pourra se charger des voleurs tandis que vous vous occupez du chef, ou inversement. A moins que vous ne vous concentriez tous deux sur le même adversaire... A la fin du combat, il retournera dans les dimensions infernales d’où il est venu. Retournez au 143.
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153

Vos réflexes de chevalier aguerri vous sauvent une fois de plus. Vous vous jetez en arrière juste au moment ou l’homme aurait dû vous frapper, et ainsi, vous esquivez de justesse ses bottes qui fendent l’air à quelques centimètres de votre visage. Votre agresseur lâche sa liane en plein vol et retombe agilement sur ses pieds, à quelques pas de là. Un masque de surprise se peint sur son visage lorsqu’il sent l’humidité transpercer sa chaussette. Narquois, vous brandissez la botte que vous lui avez habilement subtilisée pendant l’assaut et vous l’agitez sous son nez. Le brigand roule des yeux incrédules en se demandant comment vous avez pu réaliser un tel prodige. D’une voix chevrotante, il vous somme de lui remettre votre sac à dos.  La dague qu’il brandit contre vous fait piètre figure face à votre épée. 

	PV : 14
	Dommages : 

1-4 : 2 ( dague )

5-6 : 4 ( botte secrète )

	Habileté: 8
	CA : 0


Voleur véloce :

( 70 )

Lorsque ses points de vie seront descendus au-dessous de 4, vous pourrez choisir de lui laisser la vie sauve. Si tel est votre choix, vous vous rendrez au 366. Mais si vous préférez débarrasser les routes de la menace qu’il représente pour les honnêtes voyageurs, achevez le et rendez-vous au 265. 

154

La porte s’ouvre sur une remise où sont entreposés plusieurs tas de provisions. La pièce est plongée dans le noir mais l’éclat du cristal bleu vous permet d’y voir suffisamment pour avancer. Au fond de la pièce, une trappe ouvre sa gueule béante. En bas d’un petit escalier de bois, une galerie souterraine s’enfonce dans les ténèbres. Ses parois sont maculées d’une étrange lueur phosphorescente et vous entendez des pas s’éloigner dans le lointain. Mais quelque chose vous dit qu’il serait suicidaire de vous engouffrer dans ces boyaux souterrains dont vous ne connaissez rien. Dépité, vous faites demi-tour et vous quittez l’auberge. Rendez vous-au 45.

155

Fatigué de jouer, vous vous levez et vous faites quelques pas pour vous dégourdir les jambes. C’est alors que vous remarquez un détail qui vous avait échappé jusqu’alors. Au fond de la clairière se trouve une ravissante jeune femme aux longs cheveux d’or. Elle est retenue à un poteau de bois par une chaîne en acier. Voyant votre stupéfaction, le chef des voleurs s’enorgueillit et il vous explique fièrement qu’il s’agit là de Kyrielle, une princesse qu’il a réussi à capturer il y a trois jours alors qu’elle traversait la forêt en carrosse. Il espère obtenir une bonne rançon de son père, le duc de Von-Hastur, qui réside à la capitale. Votre sang bouillonne dans vos veines et vous avez toutes les peines du monde à vous contenir. Votre âme chevaleresque ne peut pas fermer les yeux sur une telle forfaiture! En voyant le rictus de colère qui se dessine sur votre visage, le chef des bandits recule d’un pas et fait signe à ses hommes de se tenir sur leurs gardes. La princesse est assise dans l’herbe et observe attentivement la scène, consciente que de votre victoire dépend sa liberté.  Rendez-vous au 143 pour livrer bataille et libérer la captive de ses geôliers.   

156

Combien de temps passez-vous à jouer, en phase avec l’orchestre ? Vous n’en avez pas la moindre idée. Le temps s’est abîmé dans les contrées les plus reculées de votre esprit. La seule chose dont vous ayez conscience, c’est la musique : cette musique enivrante qui vous transcende et vous fait vibrer jusqu’au plus profond de votre âme. Plus rien n’a d’importance. Ni votre quête, ni Blaine ni rien. Vous êtes un havre de paix et de sérénité et votre esprit s’est envolé vers les plages extatiques de la béatitude… Au bout d’un moment, vous prenez conscience de changements subtils dans la structure de la symphonie. Celle-ci s’accélère : imperceptiblement d’abord, puis de plus en plus vite. Le rythme monte crescendo et la magie se fait de plus en plus palpable. C’est comme si les occupants de la clairière étaient en train de tisser un sort gigantesque par le truchement de leur musique. Et l’instant du lancement est proche… Un tourbillon de lumière s’élève du centre du lac et enveloppe les lieux... L’espace de quelques instants, tout devient blanc ! Et lorsque le phénomène s’estompe, vous êtes ailleurs ! Rendez-vous au 217.

157

L’éclat blafard de la lune baigne le paysage et prête aux objets des teintes irréelles. Les trois créatures sont proches, désormais. Très proches. Elles sont de nouveau arrêtées et leurs chuchotements vous parviennent aux oreilles. Toutefois, vous n’en comprenez pas un traître mot. Il semblerait qu’elles s’expriment dans un dialecte qui vous est totalement inconnu. Une brindille craque derrière vous, et, si vous n’étiez pas aussi troublé, vous jureriez avoir entendu un bruit mat. Un bruit de pas… 

Vous êtes au pied du mur, de toute manière, et il vous faut réagir. Allez vous faire volte-face pour affronter l’hypothétique créature qui s’est infiltrée en douce dans votre refuge ( rendez-vous au 324 ) ? A moins que vous ne désiriez utiliser une formule magique ? Dans ce cas, vous avez le choix entre :  

· 6° sens ( 1 ), rendez-vous au 235.
· Bourrasque ( 1 ), rendez-vous au 115.
· Eclair magique ( 2 ), rendez-vous au 211.
· Boule de feu  ( 2 ), rendez-vous au 59.

Enfin, si vous vous sentez l’âme téméraire, vous pouvez foncer comme un furieux sur les trois créatures. Rendez-vous pour cela au  146.

158

Le loup n’a aucune attention belliqueuse. Il se couche à vos pieds et vous dévisage de ses yeux tristes et interrogateurs. Sentant qu’il n’y a plus aucun danger, vous vous agenouillez pour le caresser. A votre contact, il frétille de la queue et vous lèche goulûment la main. Il semblerait que vous vous soyez fait un ami ! Le loup, docile, ne vous lâche plus d’une semelle. Il s’agit d’un allié relativement puissant puisqu’il dispose de 8 points d’habileté et de 10 points de vie. Il inflige 3 points de dommage et sa classe d’armure est de zéro : la fourrure n’a jamais égalé la cotte de mailles en matière de protection… désormais, il pourra vous épauler lors de vos combats. A vous de décidez du moment ou il prendra part à l’affrontement et du moment ou il l’abandonnera ( lorsque vous aurez le loup à vos côtés, vous pourrez porter deux attaques simultanées. Votre adversaire, lui, n’attaquera qu’une seule fois ). S’il n’est pas tué lors d’une bataille, ses points de vie regagneront leur maximum en l’espace de quelques heures. Ainsi, lors du prochain combat, il sera de nouveau entièrement opérationnel ( sauf si les deux combats sont consécutifs ). Notez sur votre feuille d’aventure que vous êtes accompagné du loup gris. Donnez-lui un nom si vous le souhaitez et reprenez la route. 

Avez –vous bifurqué vers le nord, pour tenter d’échapper aux loups ? Si oui, rendez-vous au 187. Si vous avez poursuivi vers l’est, rendez-vous au 124.

159

L’arche s’ouvre sur une volée de marches qui descend dans les profondeurs du temple. Quelques dizaines de mètres plus bas, vous posez le pied sur une dalle pivotante et brusquement, des dizaines d’orbes de feu s’allument comme par enchantement. L’éclat intense et soudain de ces globes iridescents  vous éblouit et vous oblige à fermer les yeux. Lorsque vous les rouvrez, tout est redevenu sombre. Vous ignorez ce qui s’est passé, mais le fait d’appuyer de nouveau sur la dalle n’entraîne plus aucune réaction. Au centre de la pièce se trouve un grand bassin peu profond. Des alcôves sont aménagées sur tout le pourtour de la salle. Elles contiennent des objets précieux : effigies de bois, idoles de marbres ainsi que divers objets de métal. Un corridor aux murs lisses, à l’autre bout de la pièce, s’enfonce dans les ténèbres. Si vous désirez inspecter les alcôves, rendez-vous au 133. Si vous souhaitez prendre un bain de fortune dans le bassin, histoire de vous délasser un peu, rendez-vous au 349. Si enfin vous préférez vous engouffrer dans le corridor, rendez-vous au 259.

160
La porte s’ouvre en grinçant et soulève des nuages de poussière Apparemment, il y a une éternité que le passage n’a pas été emprunté. Et pour cause ! Il s’ouvre sur un puits. Une longue corde de chanvre remonte vers la surface. Vous tirez dessus pour vous assurer qu’elle tient bon puis vous y grimpez. Bientôt, vous émergez à l’air libre. Vous vous trouvez en plein cœur de la forêt, à la nuit tombante. Non loin de vous, une statue gigantesque braque son regard impassible dans votre direction. On dirait que vous vous trouvez à l’arrière d’un grand temple. L’ambiance solennelle qui pèse sur les lieux vous inspire un mélange de crainte et de respect. Si vous le désirez, vous pouvez examiner la statue ( rendez-vous au 176 ) ou bien retourner vers le puits pour l’examiner plus attentivement ( rendez-vous au 35 ). Vous pouvez aussi vous diriger vers l’entrée du temple pour avoir une autre perspective des lieux ( rendez-vous au 6 ).

161

L’auditoire est captivé par le récit du souverain, partagé entre scepticisme et émerveillement. L’histoire paraît tellement incroyable… Le roi affirme qu’au cours d’une de ses virées nocturnes dans la forêt d’Evandil, il y a de cela quelques années, il a découvert une clairière magique occupée par des arbres musiciens. Comme toute l’assemblée s’est esclaffée à ces mots, le roi s’est mis en colère et a soutenu mordicus que l’histoire était vraie. Au centre de la clairière se trouvait un grand bassin dans lequel deux ondines, assises sur des rochers, jouaient de la harpe. Un géant jouait de la contrebasse, et les arbres chantaient et jouaient du violon. Il est resté là à les écouter, hypnotisé par cette musique aussi majestueuse qu’inattendue et s’est endormi. Lorsqu’il s’est réveillé à l’aube, la clairière était vide de tout occupant mais une flûte d’argent gisait dans l’herbe, au pied d’un chêne. Il la conserve religieusement depuis… Un silence gêné s’installe dans l’assemblée, après cet étrange récit jusqu’à ce qu’un convive sans doute un peu éméché lance une boutade et relance les conversations. La princesse revient, se rassoit et vous lance un regard courroucé. Rendez-vous au 308.

162

Vous bondissez comme un furieux hors des fourrés en poussant un cri de guerre. Les voleurs sont totalement pris de cours. Ils étaient tranquillement en train de jouer aux dés lorsqu’un forcené fait irruption dans leur repaire et les charge sans autre forme de procès. L’avantage de la surprise vous autorise à porter le premier assaut ( vous choisirez qui des voleurs ou de leur chef encaissera votre coup ). Rendez-vous au 143 pour livrer combat.

163 [image: image8.jpg]



Des bruissements se font entendre au bout de la galerie. Timidement, vous avancez vers cet étrange raffut en prenant bien garde à ne pas effaroucher les créatures qui en sont à l’origine, mais en vain : lorsque vous faites intrusion dans leur caverne, les chauves souris vampire quittent leurs perchoirs de fortune et viennent vous harceler. Elles sont trop nombreuses et vous n’avez d’autre choix que la fuite. Les chauves-souris vampire se nourrissent de votre énergie. Plus votre sang en est riche et plus vous faites une proie de qualité. Jetez deux dés et ajoutez vos points de vie. Pour chaque tranche de dix points, une chauve souris plante ses crocs dans vos veines et vous arrache deux points de vie. Lorsque vous serez parvenu à semer ces prédateurs farouches, vous serez libre de poursuivre tout droit jusqu’au 298, ou dans une galerie perpendiculaire qui s’ouvre sur votre droite au 354.

164

L’homme avance nonchalamment vers vous. Son visage encapuchonné est plongé dans l’ombre et vous n’arrivez pas à en deviner les traits. Un sourire de mauvais augure se dessine à la commissure de ses lèvres. Bon sang, quelle puissance prodigieuse ! Les vibrations maléfiques qui émanent de lui emplissent l’atmosphère par vagues subtiles et agressives. Vous n’êtes qu’un jouet pour cette volonté fantastique, et malgré tous vos efforts, elle n’a aucun mal à vous dominer. Vous êtes à présent sous son joug. Même votre corps ne vous appartient plus. Rendez-vous au 310.

165

Vous faites papilloter vos paupières et vous abaissez la tête sur la poitrine, comme si vous étiez sur le point de vous endormir. Les moines poursuivent leur chant et vous apercevez du coin de l’œil le joueur de flûte qui s’avance vers vous : « Oui, c’est ça, susurre-t-il. Dors ! Tes paupières sont lourdes, très lourdes. Tu es fatigué et tu as besoin de dormir, dormir, dormir… » Sa voix hypnotique ferait presque son effet, mais vous êtes trop curieux de savoir ce qui va se passer pour vous laisser aller. Le moine vous agrippe par les aisselles et vous traîne jusqu’à l’autel. Allongé sur la pierre froide, vous le voyez sortir une longue dague sacrificielle de sous sa robe. Il redresse la tête vers le ciel et entame une prière adressée à un certain Balkis, qu’il adjure de recevoir votre  âme innocente… Ainsi donc, voilà le sort que vous réservaient ces moines trompeurs… Une idée vous traverse l’esprit : si vous arriviez à susciter un vent suffisamment violent pour paraître surnaturel, cela ferait diversion et vous pourriez profiter de l’affolement général pour vous enfuir ou pour tenter autre chose… Si cette idée vous séduit ( et si vous possédez 5 points de volonté ), rendez-vous au 504 pour lancer la bourrasque. Si vous préférez tout simplement attaquer les moines en comptant sur l’effet de surprise, rendez-vous au 454.

166

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 352. Le souffle glacé plonge dans le bassin de lave et forme une éphémère couche de gel, l’espace de quelques secondes, avant que le magma ne reprenne ses droits. Toutefois, vous avez troublé l’activité normale du bassin : de grosses bulles éclatent à sa surface et vous êtes contraint de reculer pour ne pas être aspergé. A cet instant, une colonne de feu jaillit en tournoyant et prend forme humaine. Une voix sépulcrale, venue du fond des âges émane de l’apparition : « Humain ! tu m’as tiré de mon repos séculaire, moi, Efrit, le génie du feu. Les temps sont-ils venus ? Laisse moi te toucher. » Avant que vous n’ayez pu esquisser le moindre mouvement, le génie vous effleure le front. Bizarrement, la chaleur que vous ressentez n’a rien d’insupportable. « Oui. Tu es l’élu. L’heure est venue pour moi d’accomplir ma mission et de t’aider dans la tâche qui t’es impartie. Reçois mon pouvoir et va t’en. » A ces mots, le génie redevient colonne de flamme et il s’enroule autour de vous. Une formidable onde de puissance vous submerge et vous met à genoux. Vous venez d’apprendre le sortilège « Apocalypse ». L’un des plus puissants en ce bas monde, capable de réduire en cendres à peu près n’importe quelle matière ; capable de pulvériser les constructions les plus solides. Hébété, vous quittez le bassin et vous traversez la caverne. Là, deux issues s’offrent à vous. Celle de droite vous conduira au 354, celle de gauche au 342.

167

Luttant contre votre répugnance, vous avalez l’œuf noir de l’araignée. Aussitôt, vos yeux se révulsent et des vagues de douleur lancinante vous transpercent le corps, si bien que vous en venez à vous demander si la reine des araignées ne vous a pas tout bonnement trompé. Pourtant, au bout d’un moment, la douleur s’estompe et vos avant-bras commencent à subir d’étranges mutations ; ils enflent et commencent à palpiter d’une vie propre. Vous venez d’acquérir un nouveau pouvoir : désormais, vous êtes capable de projeter des filets de toile à même d’accrocher n’importe quelle matière. Voilà qui va vous tirer d’embarras : vous propulsez un fil loin en hauteur, de l’autre côté du gouffre, et vous vous lancez dans le vide. Agrippé à la toile, vous franchissez le gouffre et vous atterrissez de l’autre côté du pont démoli. Rendez-vous au 400.

168

Vous longez la bâtisse par un côté, et, en passant près d’un œil de judas, vous jetez un regard dans la pièce. Un homme est affalé dans un fauteuil à bascule, devant l’âtre de la cheminée. Son visage buriné trahit un âge avancé. Il fume la pipe en lisant un livre posé sur ses genoux. Les murs de la pièce sont masqués par des étagères remplies d’ouvrages et de bibelots en tout genre. Soudain, l’homme lève la tête et la tourne dans votre direction. D’un geste de la main, il vous invite à entrer dans sa demeure. Son visage vous inspire confiance et vous décidez d’accepter l’invitation. Rendez-vous au 46 pour pousser la porte de la chaumière.

169

Un bon quart d’heure durant, vous subissez les caprices du temps. La pluie ne cesse de s’abattre sur le chemin. Elle forme un rideau impénétrable devant vous et vous n’y voyez pas à trois mètres. Vous entendez par deux fois la foudre fracasser un arbre, non loin de là, mais sur le chemin, vous n’avez pas grand chose à craindre. Tout à coup, aussi soudainement qu’il est apparu, l’orage cesse et les nuages se dissipent. Le ciel redevient azur, comme si rien ne s’était passé. Au bout du chemin, vous réintégrez le couvert des arbres et bientôt, une rumeur lointaine vous parvient aux oreilles. Intrigué, vous décidez d’allez voir de quoi il retourne. Rendez-vous au 110.

170

Le démon vous dévisage avec étonnement : « Serais tu fou, humain ? Je vois en toi que tu sers les forces de la nature et que tu vises l’anéantissement du chaos sur ce monde. Alors dans ce cas, pourquoi m’être venu en aide ? » « Je suis, venu à ton secours car je crois que n’importe quel être, quel qu’il soit, mérite qu’on lui laisse une seconde chance. Il m’était impossible de rester les bras croisés tandis que tu succombais. » « Ce n’est pas avec des grands principes que tu pourras réaliser ce vers quoi tu tends, rétorque il. Comprends qu’il me faille te combattre pour servir ma cause. Je le ferais avec moins d’ardeur sans doute, maintenant que j’ai une dette envers toi, mais je dois te tuer malgré tout. C’est mon devoir. » Sur ce, le démon sort ses griffes, retrousse les babines et se jette sur vous :

	PV : 21
	Dommages : 

1-4 : 5 ( Lacération ) 

5 : 7 ( Morsure )

6 : 9 ( Déflagration psychique )  

	Habileté: 9
	CA : 1


Démon blessé :  

( 150 )

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 523.

171

Vous êtes littéralement débordé par l’avalanche de pierres et vous n’arrivez plus à anticiper quoi que ce soit. Vous courez au hasard, en zigzaguant entre les obstacles mais vos bonds désordonnés ne vous permettent pas d’éviter l’impact mortel d’un gros rocher qui s’écrase sur vous. Le choc est tel que vous succombez sur le coup, sans même vous en rendre compte. Votre aventure s’achève ici. Vous périssez enseveli au fond de ce canyon qui sera votre sépulture.

172

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 47. Une idée astucieuse vous vient à l’esprit. Après tout, il y a plusieurs moyens de libérer la princesse de sa gangue d’acier. L’une, la plus drastique, consiste à briser le poteau, l’autre, plus subtile, consiste à faire coulisser l’anneau jusqu’à son sommet pour l’en dégager. Vous concentrez votre énergie et vous commencez à soulever la chaîne dans les airs. Centimètre par centimètre, l’anneau glisse le long du poteau, jusqu’à la libération. L’un des voleurs lève soudain les yeux de la partie de dés qui l’absorbait et, bouche-bée, assiste à la scène en émettant des gargouillis incohérents. Lorsque ses compagnons tentent de comprendre ce qui l’ébaudit à ce point, vous êtes déjà parti. Sceptiques et un peu inquiets pour sa santé mentale, ils font comme si de rien n’était et reprennent leur partie. Quant à vous, vous vous esquivez sur la pointe des pieds hors du repaire des brigands, la princesse sur vos talons. Un peu plus loin, vous achevez de la délivrer en brisant l’anneau passé autour de son pied. Vous gagnez 150 points d’expérience pour avoir libéré la princesse avec tant de sagacité. Rendez-vous au 281.
173

Vous quittez bientôt les collines pour regagner le couvert des feuillages. La forêt est particulièrement dense ici et les troncs noueux forment un amas compact au sein duquel vous devez vous faufiler. Il vous arrive parfois de distinguer quelques parcelles de ciel azuré au-dessus de votre tête, mais le reste du temps, vous devez avancer dans la pénombre. Le chemin louvoie entre les arbres pendant quelque temps avant de s’effacer progressivement et bientôt, vous arrivez face à un précipice qui lézarde le sol de la forêt sur une distance considérable. Vous longez l’abîme pendant plusieurs minutes mais il semblerait qu’il n’y ait aucun moyen de le contourner. Si vous avez une corde en votre possession, vous pouvez vous en servir pour descendre au fond du précipice ( rendez-vous au 346 ). Si vous n’en possédez pas, vous allez devoir escalader ( rendez-vous au 434 ). Enfin, si vous désirez rebrousser chemin et poursuivre vers le nord, rendez-vous au 8. 
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L’ermite regarde votre pièce d’un air vaguement intéressé. Distraitement, il la prend et la glisse dans sa bourse. Ayant subitement recouvré l’usage de la parole, il vous livre de nouvelles informations : le temple est situé quelque part au nord d’ici, à une demi-journée de marche environ. Le chemin qui permet d’y accéder est presque entièrement recouvert de broussailles et il vous faudrait vraiment une chance inouïe pour le trouver. Le temple, aujourd’hui en ruine, était autrefois dédié à un dieu du chaos dont il a oublié le nom. Un soupçon d’angoisse déforme son visage à l’évocation de ce culte. L’ermite avoue être superstitieux, mais il reste convaincu que ce lieu est comme… vivant. Une malédiction plane sur le temple et le protège des intrus qui voudraient s’emparer de ses reliques et autres trésors du temps passé. Sans même s’en rendre compte, l’ermite baisse la voix et, sur le ton de la confidence, vous propose de vous révéler un secret en échange d’une nouvelle pièce. Allez-vous accepter cette offre tentante ( rendez-vous au 262 ) ou bien refuser ? dans ce cas, quittez la chaumière et rendez-vous au 123.

175

Vous marchez quelques heures durant sous le soleil déclinant de l’après midi. Les oiseaux gazouillent autour de vous et la chaleur bigarrée du paysage vous donne de l’entrain. A plusieurs reprises, vous vous surprenez même à fredonner quelques airs folkloriques. Mais à présent, vous devez faire silence car vous venez d’entendre des voix, quelque part dans les fourrés. A pas de loups, vous approchez : dans une clairière camouflée par les buissons se trouvent deux géants ; deux colosses hauts de plus de trois mètres qui semblent occupés à fouiller les broussailles à la recherche de quelque chose. L’un est chétif tandis que l’autre est une véritable montagne de muscles. Ce dernier use de sa force pour malmener son acolyte sous prétexte qu’il ne cherche assez efficacement. Si vous le désirez, vous pouvez avancer dans la clairière et signaler votre présence ( rendez-vous au 379 ). Mais si vous préférez chercher un moyen de faire diversion, rendez-vous au 426.

176

La statue est celle d’un homme à l’allure princière. Son visage aux traits aquilins est celui d’un homme encore juvénile, mais quelque chose dans son regard contraste étonnamment avec cette candeur apparente : ses yeux expriment une dureté et une sévérité qui jurent avec son âge. Ils sont tournés vers l’horizon et pétillent de malice et de cruauté. Ce regard est celui d’un roi fat, imbu de son pouvoir. On dirait qu’il embrasse du regard les terres qui lui appartiennent, avec un mélange d’orgueil et d’ambition démesurée. Ces yeux sont ceux d’un homme fou qui désire régner sur le monde et imposer sa volonté à toute chose. Vous êtes le premier étonné de tirer de telles conclusion après avoir jeté un seul coup d’œil à la statue, mais tout cela vous apparaît avec une si grande clarté que vous ne pouvez pas en douter. Le talentueux sculpteur de cette statue a su restituer dans ces yeux toute l’étendue de la folie qui animait son modèle. Sur le socle, est inscrit en gros caractères : « Balkis, dieu de la corruption ». Perplexe, vous vous éloignez de la statue.

Allez vous examiner le puits ( rendez-vous au 35 ), ou bien vous diriger vers l’entrée du temple ( rendez-vous au 6 ) ?

177

La caverne est immense et vous ignorez totalement à quelle distance peut bien se trouver la sortie. Dans le lointain, le dragon a repris ses esprits et commence à vous prendre en chasse. Vous courez de toutes vos forces sans oser risquer un regard en arrière, mais ses pas pesants se rapprochent dangereusement. Lorsque vous arrivez enfin en vue du corridor, il se trouve juste derrière vous. Testez votre habileté. Si vous réussissez, rendez-vous au 404. En cas d’échec, vous n’avez pas le temps d’éviter la langue de feu qui vous percute de plein fouet, réduisant votre corps en miettes. Votre aventure s’achève ici.

178

Avez vous déjà rencontré Fossegrim le gnome ? Si non, vous ne pouvez avoir connaissance de l’ours démon. Retournez au 200 et faites un autre choix. C’est le moment propice pour avoir recours aux pouvoirs de votre compagnon à poils. Vous vous sentez l’âme d’un bourreau en pensant à ce que vous allez faire endurer à la petite bête mais vous n’avez guère le choix ! Blaine est trop puissant et vous devez user de tous les moyens à votre disposition pour tenter de l’occire. Aussi, vous remplissez de sang la fiole que vous a confié Fossegrim et vous la lui donnez à boire... La transformation est immédiate : en quelques secondes, son corps quadruple de volume et s’arme de muscles noueux et puissants. Son faciès déformé révèle un rictus à faire pâlir les plus braves et ses yeux injectés de sang expriment une rage indicible. Lorsque vous lui ordonnez de s’en prendre à Blaine, il pousse un hurlement furieux et se jette sur lui. L’ours-démon inflige 2dés + 20 de dégâts avec ses griffes monumentales portées par une force herculéenne. Si par chance les dés affichent un double, les dégâts sont doublés ! Sa constitution prodigieuse lui permet d’encaisser 150 points de dégâts avant de succomber et lui confère une classe d’armure de 4. Sa silhouette élancée et son agilité lui procurent une habileté de 13 points. Les protections dont vous bénéficiez peut-être ne concernent évidemment pas le démon. Maintenant, faites combattre votre créature. A chaque fois que Blaine remporte un assaut, jetez un dé. Pour un score de 1 à 4, Blaine lance le sort « furie » et inflige 3 dés de dégâts + 10. Pour un score de 5 ou 6, il portera un coup avec son épée maudite et infligera 3 dés + 20 de dommages. 

Lorsque les points de vie de l’ours démon seront descendus au-dessous de 20 points, il cessera le combat et reprendra sa forme initiale ( vous vous rendrez alors au 237 ). Si par miracle il triomphe de Blaine, rendez-vous immédiatement au 532. 

179
Si vous souhaitez faire encore des acquisitions, vous pouvez pousser la porte du magasin de magie ( rendez-vous au 220 ), celle de la brocante ( rendez-vous au 344 ) ou celle de l’armurerie ( rendez-vous au 93 ). Dans le lointain, à quelques centaines de mètres de là, vous apercevez une tour gigantesque qui perce les nuages telle un pilier céleste. Vous avez entendu parler de cette tour la veille. Il s’agit de l’antre de l’archimage ; le magicien le plus puissant de l’île. Elle fait aussi office d’école de magie. Vous pourriez sûrement y glaner des renseignements intéressants. Si vous voulez faire un détour pour la visiter, rendez-vous au 377. Si vous préférez quitter les lieux sans tarder, rendez-vous au 417.

180

Une fois l’hydre disparue, un changement commence à s’opérer : le nénuphar géant s’ouvre... imperceptiblement d’abord puis de plus en plus vite jusqu'à ce que ses feuilles touchent la surface de l’eau et révèlent son contenu. A l’intérieur de la fleur se cache… une maisonnette !! Une petite cabane de rondins dotée d’une cheminée d’où s’élèvent des volutes de fumée. Sur le perron se tient un étrange petit bonhomme épouvantablement vêtu : son uniforme vert et rose lui donne un air ridicule qui tranche nettement avec l’austérité qu’exprime son regard. Le drôle de personnage fait quelques pas dans votre direction et vous invite à le rejoindre. Intrigué, vous accostez et vous posez le pied sur le nénuphar. Rendez-vous au 373. 

181

Ah ! Quel bonheur ! Il y a une éternité que vous ne vous étiez pas senti si délassé. En poussant des soupirs d’aise, vous nagez sur le dos, bercé par les eaux tièdes du lac. Vos jambes malmenées par les longues distances que vous avez dû parcourir sont revigorées par le pouvoir apaisant de cet endroit. Votre corps flotte en apesanteur totale et vous avez l’impression de reposer sur un lit de nuages. Vous en viendriez presque à oublier votre mission tellement la douceur de ce lieu vous enivre. L’esprit dégagé de tous soucis, vous savourez l’instant présent qui seul compte à vos yeux. Testez votre volonté. En cas de succès, rendez-vous au 286. En cas d’échec, rendez-vous au 350. 

182

Au bout de quelques minutes, le calme revient sur la forêt et vous pouvez à nouveau vous risquer dehors. Les seuls vestiges de la pluie sont le sol boueux et détrempé et la végétation dégoulinante. Le ciel, lui, est redevenu azur, et un soleil éclatant darde ses rayons sur le monde. Vous retrouvez tant bien que mal le sentier, risquant plusieurs fois de vous perdre, puis vous poursuivez votre marche. Au bout d’un certain temps, vous réintégrez le couvert des arbres et une rumeur lointaine vous parvient aux oreilles. Sur le qui vive, vous décidez de partir à la rencontre des occupants de ces lieux. Rendez-vous au 110. 

183

Aouch !! C’est le cri que vous poussez au moment ou votre dos heurte violemment le sol, à quelques mètres en dessous du plancher des vaches. Vous venez d’être précipité dans un grand trou où règne une obscurité impénétrable. Vous massez vos côtes endolories et tentez de mettre en route les circuits de votre mémoire. Oui, les images vous reviennent... Vous avez posé le pied sur la terre ferme – enfin sur un sol qui semblait ferme en tout cas - puis tout s’est effondré. A vrai dire, il ne s’agissait sans doute pas d’un piège. L’aventurier chevronné que vous êtes aurait tout de suite décelé le traquenard. Non. Il semble que vous ayez posé le pied dans une sorte de petite crevasse qui s’est effondrée sous votre poids entraînant avec elle le terrain alentour. Vous avez de la chance dans votre malheur puisque vous venez d’atterrir dans un tunnel qui court sous la forêt : une galerie creusée par l’homme et qui date sans doute de temps immémoriaux. Vous allumez une torche à l’aide de votre briquet puis, d’un pas décidé, vous vous engouffrez dans les mystères de ce passage oublié. Rendez-vous au 338.
184

Un gobelin nommé Deska se propose de vous accompagner. Il vous guide dans la forêt à travers un dédale de buissons et de fourrés, de futaies et de ravines. Jamais vous n’auriez pu trouver le chemin du temple tout seul. Aucune piste n’y conduit. Il est niché au cœur de la forêt et à moins d’en connaître l’emplacement exact, aucun voyageur ne peut y accéder. D’après Deska, trois gobelins y sont entrés pour l’explorer, il y a plusieurs années de cela. Ils avaient trouvé un passage secret actionné par un mécanisme camouflé dans un puits. Mais ils ne sont jamais ressortis du passage. Lorsque vous arrivez finalement en vue des ruines, vous faites vos adieux à Deska, qui refuse de faire un pas de plus vers ce lieu maudit, et vous approchez de la bâtisse. Rendez-vous 6. 
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185

La porte s’entrebâille en silence et vous jetez un coup d’œil par l’embrasure. Il règne ici une obscurité absolue, mais vous entendez nettement des bruits de pas qui se dirigent vers le fond de la pièce. 

Si vous désirez allumer une torche pour voir ce que recèlent ces ténèbres habités, rendez-vous au 232. Si vous préférez refermer discrètement la porte, retournez au 80 et faites un autre choix.

186

Les parois du couloir se font de plus en plus irrégulières à mesure que vous vous enfoncez dans les entrailles de la terre. Bientôt, les pierres de marbre disparaissent pour céder la place à la roche brute et le sol devient rocailleux. Vous venez de pénétrer dans un dédale de galeries situé sous le temple. Le dédale passe sous la forêt et s’étend sans doute sur des  lieues et des lieues. Privé de tout repère, vous perdez vite le sens de l’orientation et vous ignorez totalement dans quelle direction guider vos pas. De multiples boyaux parallèles s’ouvrent de chaque côté de la galerie principale mais vous n’osez vous y engouffrer de peur de vous égarer complètement. Un peu plus loin, la galerie se divise en deux et vous allez devoir choisir entre celle de droite, qui descend dans les profondeurs ( rendez-vous au 209 ) ou celle de gauche, qui remonte vers la surface ( rendez-vous au 335 ). 

187

Vous marchez encore pendant une bonne heure sans voir le moindre signe d’agitation suspecte. Quelques hurlements dans le lointain vous signalent la présence de loups, mais vous ne faites aucune mauvaise rencontre. Le chemin devient sinueux et descend en serpentant dans une vaste cuvette naturelle. Vous faites attention à ne pas déraper en dévalant la pente et vous êtes soulagé lorsque vous marchez enfin sur un sol plat. Ici, la végétation est plus dense que partout ailleurs et le sol spongieux prend des allures de marécage. Vous avancez avec circonspection, scrutant avec attention le moindre fourré et la moindre cime suffisamment épaisse pour dissimuler quelqu’un. En effet, depuis un certain temps, vous avez  la fâcheuse impression d’être observé. Testez votre habileté. En cas de réussite, vous pourrez vous rendre au 267. Mais en cas d’échec, vous basculerez vers le 121.

188

Vous prenez une profonde inspiration et vous plongez. Vous nagez au ras du sol caillouteux sans rien distinguer, mais à mesure que vous approchez de la zone d’ombre, la silhouette que vous aviez cru apercevoir tout à l’heure se précise davantage. Il s’agit d’une sorte de mousse agglutinée sur un rocher. Intrigué, vous vous en approchez, mais ce que vous voyez alors vous arrache un cri de stupeur et l’air contenu dans vos poumons s’échappe vers la surface. En hâte, vous remontez reprendre votre souffle. A l’instant où vous arriviez à portée de main de la mousse, celle-ci s’est soudain constellée d’une myriade d’yeux globuleux qui ont dardé leur regard glacé sur vous. Cette chose est vivante ! Vous tentez de vous enfuir, mais un tentacule visqueux s’enroule autour de votre jambe. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 26. Si vous échouez, rendez-vous au 359.
189

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 328. Vous vous focalisez sur l’image du dragon et vous tentez de resserrer les liens psychiques qui vous unissent à lui. Pendant quelques instants, vous êtes sur le point d’y parvenir ; son esprit fléchit sous l’influence de votre volonté cent fois décuplée par l’orbe. Mais lorsqu’il reprend finalement le dessus, il balaie avec une facilité déconcertante les liens que vous étiez en train de tisser. En voyant le dragon rapprocher son énorme tête furieuse, vous comprenez alors que vous avez échoué et que vous n’aurez pas de seconde chance. Une patte monumentale s’élève dans les airs et s’abat violemment sur vous. Votre aventure s’achève ici.

190

Le loup blanc est immense : deux bons mètres de la pointe du museau au bout de la queue ! Les yeux dans les yeux, vous entamez un subtil duel de volonté. Le reste de la meute vous encercle. Il va falloir défendre votre vie contre cette multitude d’agresseurs :

	PV : 15
	Dommages : 

1-4 : 4 ( griffes )

5-6 : 5 ( crocs )

	Habileté: 8
	CA : 0


Loup blanc :

( 90 )

	PV : 21
	Dommages : 

1-4 : 3 ( griffes )

5-6 : 4 ( crocs )

	Habileté: 7
	CA : 0


Loups gris :

( - )

Appliquez les règles du combat à plusieurs. Une fois le loup blanc vaincu, rendez-vous au 221. 

191

Les gobelins grommellent en vous lançant des regards noirs. L’un d’entre eux déclare ne pas s’intéresser à ceux de votre race et vous conseille d’en faire autant en déguerpissant sur-le-champ. Voyant votre air contrit, il se radoucit et vous révèle avoir déjà vu des humains assez loin au nord de la forêt. Il s’agissait d’hommes tout de noirs vêtus à l’air louche et à la mine patibulaire. Il a soigneusement évité de les accoster. Comme le climat se détend, vous pouvez en profiter pour demander à voir les objets qu’ils auraient à vendre à un aventurier tel que vous ( rendez-vous au 142 ). A moins que vous ne souhaitiez leur demander si ils vous accepteraient dans leur jeu ( rendez-vous au 222 ). 

192

La reine des araignées pose son regard sur vous et vous observe avec attention. Vous êtes terriblement mal à l’aise mais vous essayez de n’en rien laisser paraître. Une petite voix s’immisce dans votre crâne et vous comprenez que c’est l’araignée qui s’adresse à vous par télépathie : « tu portes le médaillon de l’araignée, humain. Tu fais partie de ces hommes qui ont renié leur espèce pour fusionner avec l’esprit de notre peuple. Je t’écoute et je t’obéis. Parle ! » Rassuré par la tournure des évènements, vous jouez le jeu et vous demandez à l’araignée comment faire pour quitter les souterrains. A ces mots, l’araignée est saisie de violentes convulsions et elle crache un œuf noirâtre sur le sol. « Plus loin vers le nord, derrière la salle des énigmes, ton avancée sera stoppée par un gouffre gigantesque. Mange cet œuf et de tes mains jailliront alors des fils qui te permettront te t’accrocher aux parois comme nous le faisons. C’est le seul moyen pour toi de regagner la surface. Avant que tu ne t’en ailles, je dois te confier une partie de l’énigme. Retiens bien cette information : « l’existence de toute chose, vivante ou non, est soumise à mon règne souverain. » Pars maintenant, je dois m’occuper de ma progéniture. » Sans vous attarder davantage, vous vous dirigez vers la sortie et les araignées vous laissent passer. Une fois à l’extérieur, vous vous débarrassez des tonnes de toiles qui vous recouvrent de la tête aux pieds et vous poursuivez votre route le long d’une étroite galerie. Rendez-vous au 353.  Pour avoir rencontré la reine des araignées et pour avoir glané auprès d’elle des informations aussi précieuses, vous gagnez 130 points d’expérience. Lorsque vous serez face au précipice dont elle vient de vous parler, vous pourrez gober l’œuf, conformément à ses instructions, en vous rendant au 167. 

193
La scène est baignée d’obscurité et vous ne distinguez pas grand chose. Mais il semblerait que votre adversaire soit entouré de dizaines d’arbres qui agitent leurs branchages d’une façon bizarre. On pourrait croire le vent à l’origine du phénomène mais lorsque les branches commencent à descendre et  à ramper sur le sol, le doute n’est plus permis. Ces arbres sont doués de conscience ! Ils meuvent leur tronc imposant en direction de Blaine et leurs branches s’enroulent autour de ses poignets et de ses chevilles. Bientôt, le chevalier n’est plus qu’un amas de verdure, captif d’un cocon végétal qui resserre son étau à chaque seconde. Soumise à une telle pression, son armure pourrait bien exploser… Un ange passe… Au bout de quelques instants qui vous semblent interminables, un craquement sinistre rompt le silence. Mais foin d’armure brisée, c’est le poing de Blaine qui vient de jaillir du monticule de branchages. Il irradie une énergie foudroyante qui disperse tout autour d’elle. Les branches cassées tombent en pluie et les arbres maudits reculent, conscients de la menace qui pèse maintenant sur eux. Mais Blaine ignore la clémence et ravage la forêt hantée, brisant les troncs comme s’il s’agissait de fétus de paille. Alors il tourne un regard brûlant de rage vers vous et avance dans votre direction. Blaine vient de perdre 80 Points de vie au cours de la lutte. Rendez-vous au 476.

194

Vous foulez pendant près d’une heure un sol en constante dénivellation qui vous fait rejoindre le niveau où vous vous trouviez avant de descendre le précipice. L’après midi touche à sa fin et le crépuscule dépose son linceul violacé sur l’horizon. Les nuages blêmes qui ceignent le sommet des falaises dans le lointain confèrent au paysage une teinte spectrale. Rendez-vous au 340.

195
Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. Ce sortilège est l’un des plus dévastateurs de votre arsenal. Sa puissance, déjà phénoménale, peut être décuplée si vous dépensez davantage d’énergie magique : vous pouvez sacrifier jusqu’à 2 points de magie supplémentaires pour augmenter son potentiel destructeur. 

L’orage tonne au-dessus de vos têtes et le ciel est zébré d’éclairs. Le moment est propice pour diriger la foudre contre votre adversaire. Dans un chuchotement, vous psalmodiez la formule idoine et vous prenez le contrôle des éléments déchaînés. A votre signal, une colonne de lumière ardente déchire le ciel dans un fracas monstrueux et s’abat sur le chevalier noir, creusant un cratère fumant dans le sol à l’endroit de l’impact… Blaine est encore debout mais il semble complètement hagard. Une fumée épaisse s’échappe de son armure. La foudre vient de le priver de 150 de ses points de vie. Si vous avez amplifié la puissance du sort, ajoutez 75 points de dégâts par point de magie dépensé ( vous pouvez donc infliger jusqu’à 300 points de dommages ! ). L’armure noire émet un sifflement strident, surnaturel. La foudre a entamé sa résistance et Blaine perd un point de classe d’armure. A cela s’ajoute un handicap d’un point d’habileté pour surdité consécutive au choc. Les poings serrés et la gueule écumante de rage, le chevalier renégat avance vers vous… Rendez-vous au 492.

196

Vous vous retournez juste à temps et bondissez promptement hors de la trajectoire de l’arbre. Adossé à un tronc, vous vous bouchez les oreilles des deux mains : la douleur est insupportable et vous perdez 5 points de vie. Votre ouïe mettra plusieurs jours avant de retrouver toute son acuité, mais d’ici quelques heures, vous devriez entendre à peu près correctement. Encore sous le choc, vous titubez jusqu’au 456. 

197

La créature se ratatine sur elle-même et s’étale sur les cailloux qui jonchent le fond du lac. La mousse qui la recouvrait disparaît pour laisser  place à une fine peau noirâtre qui se désagrège à vue d’œil. De longs filaments noirs s’élèvent de la carcasse et assombrissent les eaux. Bientôt, il ne reste plus que les petits yeux globuleux au pouvoir hypnotique. Ils sont maintenant durs comme la pierre et forment un petit tas de billes, seul témoignage de l’existence de la chose. Notez les « yeux de la créature du lac » dans votre case équipement. Ils vous permettent de lancer le sort « envoûtement » sans dépenser de point de magie ( souvenez vous en lorsque vous aurez à lancer ce sort ). Regagnez la berge, enfilez vos frusques et reprenez la route. Rendez-vous au 187.

198

La créature gît inerte à vos pieds. Vous n’en avez jamais vu de semblable et vous ignorez quelles peuvent être ses origines. Sans demander votre reste, vous déguerpissez à travers la prairie. Les acolytes de votre victime vous poursuivent quelques instants mais vous les distancez sans problème. Bientôt, vous faites vos premiers pas sous le couvert du bois des ombres…

Rendez-vous au 151.
199

Le bruit s’amplifie à mesure que vous en approchez. Il s’agit d’un crépitement, un raclement frénétique. Comme si une armée de lutins frappait sans relâche le sol avec des pics. Vous faites encore un pas et vous franchissez l’angle de la maison. Alors, vous comprenez d’où, ou plutôt de quoi provient ce bruit. Une créature monstrueuse, longue de plusieurs mètres est en train de gratter le sol avec une multitude de petites pattes. Elle s’arrête lorsqu’elle vous voit et se précipite sur vous en claquant des mandibules. 

	PV : 13
	Dommages : 

1-5 : 3 ( mandibules )

6 : 5 ( jet d’acide )

	Habileté: 7
	CA : 0


Mille-pattes géant : 

( 50 ) 

Dès que vous aurez fait mordre la poussière à ce mastodonte, rendez-vous au 496.

200

L’église n’est plus que ruines à présent. Le toit s’est effondré et une épaisse couche de poussière flotte en suspension dans l’air, vite balayée par les vents. Dans le ciel, la tempête fait rage : une pluie diluvienne s’abat sur le village tandis que l’orage redouble d’ardeur. La foudre illumine le paysage de façon sporadique, soulignant à chaque fois l’horreur de ce qui vous entoure : le lac de sang bouillonne et des dizaines de tentacules dansent à sa surface… Blaine est plus effrayant que jamais. Il avance vers vous avec nonchalance, sûr de sa victoire. Vous bénéficiez d’un court répit et vous avez le temps de boire une potion si vous le désirez. C’est maintenant que le véritable duel s’engage. Prenez une feuille blanche et notez-y les différentes caractéristiques de Blaine ( Points de vie : 1000 ; Habileté : 15 ; Classe d’armure : 6 ). A chaque fois que vous lui infligerez des blessures, reportez les modifications sur la feuille. Si jamais vous parvenez à réduire les points de vie de Blaine à 0, rendez-vous immédiatement au 532. Chacun des sortilèges que vous allez lancer ou des objets que vous allez utiliser ne pourra l’être qu’une seule fois !

Si vous désirez lancer un sort, rendez-vous au 300.

Vous pouvez aussi avoir recours à l’un des objets de la liste suivante :

· Tableaux vivants, rendez-vous au 462.

· Œuf d’hydre, rendez-vous au 498.

· Ours démon, rendez-vous au 178. 
· Essence de Mandragore ( classique ), rendez-vous au 506.
Si vous êtes à court de sorts ou d’objets magiques ou si vous vous sentez suffisamment confiant, vous pouvez toujours affronter Blaine selon les règles du combat classique au 432.

201

Vous déroulez le parchemin et vous psalmodiez à voix haute la formule consignée. Bientôt, la chouette s’estompe et devient floue et une nouvelle forme apparaît à la place, plus grande et plus massive ; une silhouette humaine. Ainsi, vos soupçons étaient bel et bien fondés. La chouette n’était qu’un corps d’emprunt. L’homme qui se cache derrière doit être un puissant sorcier pour pouvoir assumer une telle transformation ! L’aura qui se dégage de lui est vibrante de pouvoir. Son intensité est telle que vous n’avez plus aucun doute sur son identité : il s’agit de Blaine en personne ! 

Blaine vous jette un regard impavide, où brille une assurance sans bornes : « Ainsi tu es parvenu à me démasquer, avorton. J’avoue t’avoir sous-estimé. Si je le pouvais, crois bien que je te réduirais en cendres sur le champ. Mais ce corps que tu vois là n’est qu’une projection. Mon vrai corps repose en sécurité, bien loin d’ici. Hâte toi de me rejoindre car je suis impatient de te réduire à néant, toi et les espoirs insensés dont tu es le flambeau. » 

L’image de Blaine commence à s’estomper. Il va bientôt regagner son vrai corps et une sonnette d’alarme retentit quelque part dans votre esprit : c’est une occasion à saisir ! En ce moment, Blaine est vulnérable à vos attaques. Mais  vous savez pertinemment que votre magie classique restera sans effet contre lui. Connaissez vous le sort « Déflagration psychique » ? Si oui, rendez-vous au 472. Sinon, vous ne pouvez rien faire pour l’atteindre  et vous ne pouvez qu’assister impuissant à sa disparition. Regagnez vos pénates et rendez-vous, au petit matin, au paragraphe dont vous avez dû noter le numéro. 
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202

Vous tentez de chasser la chouette, mais elle revient sans cesse et vous empêche de trouver le sommeil. Son regard a quelque chose de malsain qui vous glace le sang. On dirait vraiment qu’elle lit en vous. Soudain, elle pousse un hululement strident qui déchire les ténèbres et bientôt, des pas lourds et décidés résonnent dans le silence. Un troll des forêts, couvert de poils de la tête aux pieds, pénètre dans la clairière et se rue sur vous. L’esprit encore ensommeillé, vous n’avez pas la concentration requise pour employer la magie. 
	PV : 18
	Dommages : 

1-4 : 3 ( Poing )

5-6 : 5 ( Massue )

	Habileté: 7
	CA : 1


Troll des forêts : 

( 80 )

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 414.

203

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 258. Votre intuition vous informe que les esprits du feu, calmes pour le moment, ne tarderont pas à fondre sur vous si vous vous attardez. A moins de prendre le chemin des oiseaux, vous ne donnez pas cher de votre peau. Or, si vous avez recours à la lévitation, vous êtes condamné à périr sous les coups de ces êtres incandescents. Peut-être pourriez-vous invoquer une créature qui vous tirerait de ce guêpier ? Cela semble être la seule solution envisageable. En ce qui concerne le cône de lumière, vous sentez qu’il dégage une énergie incroyable. Toutefois, aucun signal de danger n’en émané. A présent, retournez au 400.

204

Assises sur deux rochers qui émergent de la surface du lac, un couple d’ondines joue de la harpe, les yeux fermés, le corps vibrant d’émotion. Sur la berge, un elfe aux traits de séraphin promène ses doigts virtuoses sur les touches d’un piano recouvert de lierre. En face de vous, et c’est sans doute là le plus surréaliste, une rangée de chênes joue du violon, de la viole et de la mandoline ! A leurs côtés, un géant arrache des notes graves à une contrebasse aussi grande que lui. Tout au fond de la clairière, un chœur de chênes semblables aux premiers chante avec passion : du soprano au basse toute la gamme des chants d’opéra est présente. Des farfadets, assis sur les buissons qui ceignent le lac, font virevolter leurs doigts sur de petites cithares. Pour couronner le tout, un golem de pierre aux poings comme des massues frappe un gros rocher pour en extraire un son mat de tambour. Enfin, des nappes d’orgue émanent des eaux elles-mêmes et confèrent à la musique une profondeur digne des meilleurs chefs-d’œuvre. Emerveillé comme vous ne l’avez jamais été, vous vous asseyez au bord du lac et vous restez  là, à savourer l’harmonie parfaite de cette symphonie aussi magistrale qu’irréelle. 

Qu’allez vous faire ?

Jouer vous-même de la musique, si toutefois vous possédez un instrument (rendez-vous au 78 ).

Chanter en chœur avec la chorale de chênes ( rendez-vous au 441 ) ?

Enfin, si vous désirez rester là où vous êtes et écouter, rendez-vous au 444.

205

« La lumière, la lumière, suivons la lumière ! » Glapit Kyrielle, surexcitée. Votre compagne est émerveillée et elle veut absolument suivre cette étrange lumière. Elle vous explique que cette lueur bleutée est la manifestation des esprits de la nature. Seuls de rares mortels ont eu la chance d’en voir. Ce genre de rencontre est toujours riche de sens et n’est jamais qu’une simple coïncidence. C’est ce qu’elle a toujours entendu dire, du moins. Lorsque le phénomène se manifeste, il signale une activité hautement magique ou la présence de créatures enchantées à proximité. «  Des fées ! » S’exclame Kyrielle, euphorique. Vous avez du mal à partager sa joie légèrement puérile mais il est vrai que la chose vous intrigue vous aussi. Si, exhorté par Kyrielle, vous décidez d’emprunter le chemin de gauche, rendez-vous au 390. Si vous préférez suivre le chemin de droite, rendez-vous au 418.
206

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 38. Vous aveuglez le loup blanc qui secoue la tête en tous sens, incrédule et désemparé. Finalement, il reprend son calme et lève la tête vers votre visage. Malgré sa cécité, il est toujours capable de vous repérer. Ses autres sens ultra développés compensent largement son handicap provisoire. Rendez-vous au 190 pour combattre. Vous pourrez retirer un point à l’habileté du loup blanc. 

207

Vous courez sans vous retourner jusqu’à ce que vos poumons vous brûlent et que vos jambes flageolent. Lorsque finalement vous vous arrêtez, haletant, la peau ruisselante de sueur, le silence est retombé sur la forêt. Aucun poursuivant à l’horizon. Aucune menace dans les environs immédiats. Le monstre, quel qu’il soit, devait être trop balourd pour vous donner la chasse. L’envers de la médaille, c’est que vous êtes perdu maintenant. Définitivement hors piste. Vous marchez un peu en tentant de vous orienter grossièrement vers le nord lorsque soudain, un craquement gigantesque retentit dans le lointain. Vous sursautez mais vous constatez vite qu’il ne s’agit pas du géant lancé à votre poursuite mais de l’orage qui avance sur la forêt. Au moins, vous ne risquez rien, à part peu être un rhume : la pluie tombe à verse ! Quelques heures plus tard, vous finissez par rattraper un sentier que vous suivez vers le nord. Le soleil décline à l’horizon à mesure que l’après midi s’épuise et le terrain gagne en courbes et en reliefs. Rendez-vous au 312.
208

La pierre atteint le frêle géant à la nuque et lui arrache un cri de douleur. «  Je viens de recevoir un coup, moi aussi ! » S’écrit-il. « Quoi ? » Fait l’autre. « Ce n’est pas moi qui t’ai frappé, tout à l’heure, je te l’ai dit. Moi aussi je viens de me faire agresser ; je pense que quelqu’un nous joue un tour. » « Tu es sûr ? Mais qui serait assez fou pour se jouer de nous ? » Les deux colosses se mettent alors à arpenter la clairière et vous sentez qu’il est temps de déguerpir. Seulement, lorsque vous vous levez pour vous enfuir, vous entendez une voix crier : « là ! Il est là ! Je le vois ! » Les deux géants se précipitent sur vous et vous allez devoir combattre. Rendez-vous au 56.

209

Quelques minutes plus tard, vous débouchez sur une immense caverne éclairée par une multitude de torchères. Au centre se trouve rassemblée une horde de créatures agenouillées et silencieuses.  Vous reconnaissez des Orcs, des gobelins, mais aussi des trolls, des elfes noirs et même des humains. Impressionné par cette foule inattendue, vous décidez de vous cacher derrière un rocher et d’attendre… Au bout d’un certain temps, un nouveau personnage fait son apparition. L’homme est drapé d’une cape noire qui recouvre une armure d’obsidienne sur laquelle se reflètent les flammes des torches et une couronne noire lui ceint le front. A son arrivée, l’assemblée entonne une litanie exaltée : « Akka Blaine ! Akka Blaine ! » L’homme intime le silence puis se lance dans un long discours dont vous ne saisissez que des bribes. Mais vous comprenez qu’il est question de l’invasion du Nigalad. L’homme dresse des plans et donne des directives à ses troupes et à ses généraux au sujet d’une grande offensive qui doit avoir lieu dans quelques semaines ! Vous êtes horrifié. Il faut absolument prévenir quelqu’un… A plusieurs reprises, le dénommé Akka Blaine jette des coups d’œils nerveux vers l’entrée d’une galerie située au-dessus de l’endroit ou vous vous trouvez. On dirait qu’il attend quelqu’un qui ne vient pas. Et pour cause, s’il s’agit bien de la personne à laquelle vous pensez ! Rendez-vous au 448.

210

Un liquide sombre ruisselle sur la pierre de l’autel. A la lumière de votre torche, vous constatez qu’il s’agit d’un filet de sang. Trois calices sont posés dessus : le premier, en bronze, abrite un liquide verdâtre à l’odeur nauséabonde. Le second, argenté, est rempli d’un liquide bleu inodore. Le troisième, doré, contient un liquide jaunâtre et sirupeux.

Lequel allez vous goûter ?

Le premier ( rendez-vous au 439 ), le second ( rendez-vous au 499 ) ou bien le troisième ( rendez-vous au 478 ). Vous pouvez aussi délaisser les calices pour examiner les tentures ( rendez-vous au 137 ) ou bien retourner dans la salle principale ( rendez-vous au 76 ).


211

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 157. L’éclair fuse et percute l’une des trois créatures. Celle-ci s’effondre dans un râle et les autres passent à l’attaque. Rendez-vous au 146. Vous pourrez retirer 8 points de vie aux créatures ( elles ne sont plus que deux ).

212

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 11, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. Quelques instants après que vous ayez prononcé la formule, l’orage s’arrête comme par enchantement et les nuages se dispersent. Un ultime rayon crépusculaire illumine le village damné et vient vous frapper le visage. Aussitôt, une énergie chaude et abondante déferle en vous et vous galvanise. Le calme avant la tempête… pensez-vous. Bientôt, l’éphémère rayon solaire disparaît et les nuages noirs reprennent leur course au firmament, vomissant des trombes d’eau qui crépitent à la surface du lac sanglant. Les stries lumineuses des éclairs et les grondements sourds de l’orage achèvent le tableau cataclysmique. « Intervention divine » vous accorde plusieurs bonus pour toute la durée du combat ( prenez en note ) : + 2 CA, + 2 FA, + 2 point de dommages et vos points de vie sont entièrement régénérés ! Un sourire goguenard se peint sur le visage de Blaine. Retournez au 200.

213

Lorsque vous arrivez à sa hauteur, le visage de l’homme, jusqu’alors impassible, s’anime et il vous adresse la parole : « bien le bonjour mon garçon. Je suis content que tu aies choisi de venir me voir. Je me présente : maître Arcturus. Comme tu le vois, je suis un chevalier. Et pas n’importe lequel : un chevalier de l’ordre de la Salamandre. L’un des précurseurs de l’ordre de la chevalerie. » Fanfaronne-t-il. Vous ne savez pas si c’est son armure blanche, étincelante sous le soleil, ou si c’est sa stature qui produit cet effet, mais ce chevalier dégage un charisme exceptionnel. Vous êtes impressionné car vous avez déjà eu vent de cet ordre dont Aldébaran, votre propre maître, fait partie. Il regroupe l’élite des élites, les meilleurs parmi les chevaliers ! Arcturus reprend : « comme tu es inexpérimenté et qu’une lourde mission pèse sur tes frêles épaules, je me suis dit que tu aurais sûrement besoin d’un petit cours particulier. Et comme je m’ennuyais ferme la haut sur ma montagne, à faire la conversation à mes brebis, j’ai décidé de descendre te rejoindre. Voyons voir ce que ton vieux maître Aldébaran t’as enseigné. En garde, chevalier ! » A ces mots et à votre plus grande surprise, il se jette littéralement sur vous, l’épée brandie. Rendez-vous au 500 pour livrer combat.

214

L’archimage vous prodigue ses derniers encouragements avant de vous laisser partir et vous donne de précieux conseils au sujet de Blaine : « Le chevalier noir gardien du passage vers le monde du chaos est, comme vous le savez, un adversaire d’une force prodigieuse. Si vous voulez avoir l’ombre d’une chance de le vaincre, vous allez devoir user de tous les stratagèmes possibles ; vous allez devoir utiliser tous les objets magiques, tous les sortilèges, tous les pouvoirs que vous aurez pu glaner en cours d’aventure, sans quoi, vous ne tiendrez pas une seconde. Ce n’est qu’en multipliant les assauts magiques contre lui que vous aurez une chance d’entamer son armure et de saper ses forces. Veuillez accepter cette modeste contribution au succès de votre quête, dit-il en tirant une petite bourse de sous sa robe. Il en sort un cristal bleuté qu’il vous tend. Je vous souhaite bien du courage, vaillant chevalier, et puissent les dieux être avec vous ! » Vous remerciez Silenius une dernière fois puis vous quittez ses appartements pour redescendre les interminables escaliers de la tour. Enfin, vous franchissez les doubles portes et vous vous retrouvez de nouveau dans l’immensité de la plaine verdoyante. Là, le décor se brouille comme si un tourbillon magique en troublait la consistance et vous sombrez dans l’inconscience. L’expérience unique que vous venez de vivre laissera une empreinte indélébile en vous. Vous pouvez ajouter 120 points à votre expérience. Rendez-vous au 415.

215

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 328. Vous sentez le pouvoir s’accumuler dans l’orbe jusqu’à un point de densité qui dépasse l’entendement. Lorsque vous relâchez la pression accumulée, la force du sortilège est telle qu’elle pourrait sans peine mettre à genoux le plus puissant des sorciers. Une violente décharge mentale frappe le dragon qui pousse un hurlement d’une intensité inouïe. Ses traits déformés trahissent une indicible souffrance. Une chose est sûre : votre sortilège, aussi puissant soit-il n’a pas pu en venir à bout. Le dragon est trop gigantesque et trop massif pour cela. Mais il l’a tout de même ébranlé, ce qui n’est pas un mince exploit. C’est une opportunité que vous devez saisir immédiatement. Quel sort allez vous lancer par-dessus le « foudroiement psychique » ?

· Envoûtement ( 2 ), rendez-vous au 420.

· Choc ( 3 ), rendez-vous au 515.
· Cécité ( 1 ), rendez-vous au 326.
· Engelure ( 2 ), rendez-vous au 295.
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216

L’astuce n’est certes pas originale mais elle fonctionne à tous les coups. Vous jetez des projectiles dans les fourrés, sur votre gauche, et les voleurs intrigués se précipitent vers l’origine du bruit. Le chef, lui, un homme au visage buriné d’un certain âge, reste dans la clairière en attendant le retour de ses hommes. C’est le moment d’agir. Vous vous précipitez sur lui pour le mettre hors d’état de nuire avant d’avoir à affronter ses collègues. Rendez-vous au 143 mais ne tenez pas compte du début du paragraphe puisque vous êtes seul avec l’assassin. Vous pourrez combattre seul à seul quatre assauts durant avant que les autres voleurs, alertés par le vacarme, ne vous rejoignent.

217

Eberlué, vous faites un tour d’horizon de votre environnement, sans réaliser ce qui vient de se passer. Vous sentez confusément que vous êtes encore dans la clairière, en train de jouer avec l’orchestre, mais vous êtes aussi ailleurs, détaché de vous-même. Vous vous trouvez au cœur d’une immense prairie jonchée de fleurs et de pétales de roses. Les esprits des arbres et des êtres magiques de la clairière flottent autour de vous ; vous les sentez toujours mais vous ne parvenez pas à les voir. Dans le lointain, une tour gigantesque projette son ombre colossale sur la plaine. Toute de marbre blanc, elle rayonne de mille feux sous l’éclat du soleil. Instinctivement, vous vous dirigez vers elle. Avez-vous déjà tenté d’approcher l’école de magie? Si oui, rendez-vous au 451. Si non, rendez-vous au 508.

218

Vous scrutez anxieusement les environs et vous vous arrêtez à intervalles réguliers pour dresser l’oreille, à l’affût du moindre bruit suspect. Mais, mis à part le vent fourrageant les broussailles et le gazouillis matinal des oiseaux, vous n’entendez rien. Rasséréné, vous poursuivez votre route en bifurquant vers le nord-est, sûr de rattraper le chemin tôt ou tard. Rendez-vous au 187.

219

Vous avancez à pas de loups en direction de l’étrange mélopée : ce sont des voix masculines, graves et entêtantes, qui psalmodient en chœur dans une langue inconnue. Il s’agit vraisemblablement d’une incantation ou d’un rituel magique. Mais à qui sont dédiées ces paroles ? Et quel est le but de cet obscur manège ? Bientôt, vous arrivez en vue du théâtre de ces évènements : au centre d’une clairière bordée de fleurs se dresse un cercle de pierres monolithiques. La magie transpire de cet endroit et vous vous souvenez soudain des vieilles histoires de druides qu’on vous contait autrefois. A l’intérieur du cercle de pierre, huit personnages vêtus de robes noires sont rassemblés autour d’un autel. L’un d’entre eux sort une flûte de sous sa robe et entame un air profondément mélancolique tandis que les autres poursuivent leur litanie. Allez vous sortir de votre cachette et révéler votre présence ? ( Rendez-vous au 449 ). Ou continuer à observer ? ( Rendez-vous au 519 ).
220

Un vieil homme à la barbe grisonnante, la tête coiffée d’un chapeau pointu orné de symboles astrologiques, tient la boutique. Il vous accueille avec froideur, manifestement déçu que vous ne soyez qu’un vulgaire aventurier ( car c’est visiblement ce qu’il a l’air de penser ) et pas un magicien de pure souche comme lui. Néanmoins, il se montre courtois lorsqu’il vous fait visiter sa boutique. Vous allez pouvoir acheter quelques sorts inédits dont vous ne connaissiez même pas l’existence. Les sorts les plus puissants ont bien sûr des prix prohibitifs :

Intervention divine : 25 PO

Ce sortilège compte parmi les sorts défensifs les plus puissants puisqu’il regroupe en une seule et unique formule quatre sortilèges mineur :  « Bouclier » ( votre classe d’armure augmente de 2 points ), « Frénésie » ( votre force d’attaque augmente de 1 ), « Bénédiction » ( vous permet d’infliger un point de dommages supplémentaires ) et « régénération » ( vos points de vie regagnent leur niveau maximum ). C’est un sortilège de niveau 4 ( vous devez avoir au moins 11 points de volonté pour pouvoir le lancer ).

Réflexion : 15 PO

Ce sortilège agit comme un bouclier-miroir. Il vous met à l’abri des effets d’une attaque magique lancée contre vous et renvoie le sortilège à son propriétaire. L’infortuné magicien sera victime des effets de son propre sort. Plus celui-ci sera puissant, plus les dommages subits en retour seront importants. C’est un sortilège de niveau 3 ( vous devez avoir au moins 9 points de volonté pour pouvoir le lancer ).

Déflagration psychique : 10 PO

Ce sortilège est une version améliorée du foudroiement psychique. Alors que ce dernier reste la plupart du temps sans effets contre les mages, les sorciers et autres professionnels de la magie, la déflagration psychique peut atteindre tout type de créatures, qu’elles ignorent ou qu’elles pratiquent la magie. C’est un sortilège de niveau 2 ( vous devez avoir au minimum 7 points de volonté pour pouvoir le lancer ).

N‘hésitez pas à revendre les objets magiques dont vous souhaiteriez vous débarrasser. Si vous possédez un parchemin écrit dans une langue inconnue, vous pouvez le soumettre au magicien pour qu’il vous révèle de quoi il s’agit. Rendez-vous au 136. Lorsque vous aurez fini vos achats, vous pourrez quitter la boutique en vous rendant au 179.

221
 La meute cesse le combat dès que son chef mord la poussière. Les loups vous considèrent avec un mélange de crainte et de respect. Ils reculent lentement d’abord, puis s’enfuient dans la forêt. L’un d’entre eux, toutefois, reste campé devant vous. Il vous dévisage quelques instants puis commence à approcher. Allez-vous le laisser avancer vers vous ( rendez-vous au 158 ) ou allez-vous essayer de le chasser ( rendez-vous au 477 ) ?
222

Les gobelins se montrent suspicieux mais sont surpris par votre audace. Il s’ensuit un grand silence pendant lequel personne ne sait quelle conduite adopter. Finalement, un gobelin plus hardi que les autres vous empoigne par le bras et vous invite cordialement à vous joindre à eux. Il vous explique que leur « cible » vient justement de se faire assommer et qu’ils ont besoin d’un remplaçant. Vous n’êtes pas bien sûr d’avoir envie de vous faire assommer à votre tour mais vous ne pouvez pas refuser. Le gobelin vous explique brièvement les règles : deux équipes s’affrontent sur le terrain. Le but est de fracasser le Bologo sur la tête de la cible adverse. Chaque équipe comporte vingt joueurs, plus une dizaine de joueurs remplaçants ( car les éclopés sont nombreux ). Une partie des joueurs est chargée de défendre sa cible contre les attaques ennemies tandis que l’autre part à la poursuite du ballon pour aller l’écraser sur la tête de la cible adverse. Tous les coups sont permis dans ce jeu de dégénérés, mais il existe tout de même une restriction : il est interdit de frapper la cible si on n’a pas la balle. A vous de jouer maintenant. Rendez-vous au 509.

223

Les pas se rapprochent de plus en plus et des yeux rouges écarlates s’allument dans l’obscurité. Vous frissonnez. A mesure qu’elles se rapprochent, les silhouettes se précisent et bientôt, vous êtes capable d’en discerner les traits. Votre effroi cède alors la place à la stupéfaction ! Pendant l’espace d’un instant, vous avez l’impression d’avoir été projeté en plein cœur d’une fête foraine, sous le chapiteau d’un cirque aux milles bizarreries ! Car les créatures qui s’avancent ainsi vers la lumière ne sont autres que des chats ! Des chats d’apparence et de taille humaine mais bien félins tout de même. Tels des mousquetaires, leurs têtes sont coiffées de panaches. Lorsqu’ils posent le pied sur la terre ferme, la transformation à laquelle vous avez assisté tout à l’heure se produit de nouveau, mais à l’envers : les marches s’effacent, l’escalier disparaît et le trou se bombe pour former un nouveau chemin. Tout redevient comme avant, si l’on excepte la présence des deux chats humanoïdes qui vous font face. Rendez-vous au 527.

224
Le sorcier vous ordonne de vous allonger dans le bassin. Sa voix est calme et hypnotique et vous sentez qu’elle gagne votre esprit. Ses mots retentissent dans votre tête comme une litanie. Mais l’anneau que vous portez au  doigt vous protège efficacement de l’envoûtement. Dépité, il vous observe d’un air perplexe : « pourquoi n’obéissez-vous pas ? » « L’eau est trop froide », lui répondez-vous, sarcastique. Incrédule, il recule alors que vous avancez vers lui. Une lueur de doute s’insinue dans son regard... « Comment est-ce possible ?! », crache-t-il entre ses dents. Lorsqu’il remarque enfin l’anneau, il s’exclame : « Comment avez vous pu mettre la main sur l’Annelin ? » Mais vous n’êtes plus avec lui, vous ne l’entendez même pas, grisé que vous êtes par cette intarissable source d’énergie dans laquelle vous puisez au-delà du raisonnable. Le sorcier ne vous impressionne plus, vous ne voyez en lui qu’une chétive proie que votre colère farouche va pulvériser. Livrez combat contre Corak. N’oubliez pas que malgré tout, il reste un puisant sorcier et qu’il vous donnera sans doute du fil à retordre. Procédez comme lors d’un combat normal, mais la volonté remplace l’habileté pour déterminer la force d’attaque. L’anneau vous permet d’ajouter trois points à la vôtre pour la durée du combat ! A chaque fois que vous toucherez le sorcier, vous pourrez lancer un dé : vous infligerez des blessures égales au score indiqué par le dé ( moins sa classe d’armure ). Si vous faites six, le pouvoir de l’anneau se libère brusquement et déclenche le sortilège « ouragan noir ». Rendez-vous alors immédiatement au 502.

	PV : 20
	Dommages : 

1-3 : 3 ( foudroiement psychique )

4-5 : 5 ( vague noire )

6 : 7 ( Ravage )

	Volonté: 11
	CA : 2 ( protection magique )


Corak : 

(200)

Si vous sortez vainqueur de ce duel magique, rendez-vous au 445.

225

Vous prenez une profonde goulée d’oxygène et vous plongez sous les eaux. Vous ne parvenez pas à vous départir de cette crainte irrationnelle de vous faire dévorer tout cru. Mais fort heureusement, vous ne rencontrez aucune peau écailleuse, aucun corps froid et aqueux, aucune mâchoire aux dents acérées. En tâtonnant le sol, vous découvrez une anfractuosité qui semble assez profonde et vous pensez comprendre l’origine du phénomène : une petite poche d’air se trouvait juste sous le lit de la rivière et vos pas auront fait s’effondrer la terre qui la recouvrait, libérant l’oxygène qui y était contenu. La niche souterraine ne renfermait pas que de l’air, d’ailleurs ! Vos doigts effleurent un petit objet que vous remontez à la surface : il s’agit d’un œuf aux reflets violacés. On dirait que quelque chose s’agite à l’intérieur... Perplexe, vous rangez l’œuf dans votre sac à dos. Peut-être pourra-t-il vous être utile un jour, qui sait ( notez l’ œuf  aux reflets violacés sur votre feuille d’aventure )? 
Pour l’heure, nagez jusqu’à la rive et rendez-vous au 369.
226

Le tunnel s’enfonce toujours plus loin dans les profondeurs souterraines. Il ne s’agit  pas d’une simple caverne comme vous l’aviez tout d’abord supposé mais d’un véritable réseau de galeries. A en juger les traces qui jonchent le sol, ces passages ont été fréquentés il y a peu. En vous fiant à votre instinct, vous essayez de suivre le nord, mais la chose n’est pas toujours aisée étant donné la multitude de passages qui s’ouvrent un peu partout. Au bout d’un moment, la galerie principale se sépare en deux branches. Vous pouvez suivre le boyau orienté nord-ouest ( rendez-vous au 488 ). Ou bien celui orienté nord-est ( rendez-vous au 7 ).
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227

Les géants vous poursuivent du mieux qu’ils peuvent mais vous êtes bien plus agile qu’eux et vous avez tôt fait de les distancer. Hélas, votre course folle vous a considérablement éloigné du chemin et vous êtes maintenant perdu. Vous marchez pendant des heures sans croiser le moindre signe de vie et vous désespérez de retrouver un jour la route. Si vous le désirez, vous pouvez faire une courte halte pour vous restaurer ( vous regagnerez 5 points de vie ) avant de reprendre votre avancée  hasardeuse à travers la forêt. Les premières lueurs du crépuscule commencent à baigner l’horizon… Vous êtes plus que jamais égaré et vous priez silencieusement pour retrouver le chemin avant que la nuit ne vous surprenne. Faites-vous confiance au destin ? Au bout d’un moment, les caprices du vent portent d’étranges bruits à vos oreilles. Des notes de musique ! Quel orchestre peut bien jouer une telle mélodie, triste et envoûtante, au cœur d’Evandil ? Mais ce n’est pas tout, vous distinguez également des bruits de voix entrecoupés de chants, en provenance de l’est. Rendez-vous au 22.
228

Vous quittez le sentier pour pénétrer sous les épaisses frondaisons puis vous progressez pendant quelques minutes en écartant les branches omniprésentes qui entravent votre progression. L’eau qui ruisselle le long des feuilles vous éclabousse lorsque vous avancez et au final, vous êtes presque aussi trempé que si vous étiez resté sous l’averse. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 456. Sinon, rendez-vous au 65. 

229

L’obscurité est telle que vous n’y voyez pas à trois mètres. Aussi, vous décrochez l’une des torchères fixées au mur et vous l’allumez à l’aide de votre briquet à amadou. La lumière boute les ténèbres et  vous dévoile l’intérieur du temple et ses dimensions impressionnantes. Les murs sont ornés de fresques gigantesques représentant des scènes de prière. Plusieurs rangées de fidèles sont prosternées devant des divinités mi-hommes mi-bêtes pourvues d’appendices tentaculaires qui leur donnent l’apparence de poulpes. Brrr…Tout cela a de quoi donner la chair de poule... Une nouvelle rangée de marches vous permet d’accéder à une autre salle. Sur le palier repose un grand sac de toile apparemment vide, fermé par un cordon doré. Si vous désirez inspecter le sac, rendez-vous au 62. Mais si vous préférez passer à côté sans y prêter attention, rendez-vous au 76. 

230

Vous vous engouffrez dans l’épaisse forêt de sapins en marchant à quatre pattes comme dans un tunnel. Les arbres sont si serrés que vous avez à peine la place de vous faufiler : vous devez courber l’échine en permanence, lorsque vous n’êtes pas contraint de ramper dans les feuilles mortes. Au bout d’une demi-heure de cette exténuante avancée, vous émergez enfin aux abords d’un immense lac. L’étendue d’eau est cernée de toutes parts par la forêt, dissimulée au cœur de celle-ci comme la perle dans l’huître. Au centre du lac, à une portée de flèche environ, pousse un nénuphar géant ! 

Attachée à un arbre par une chaîne rouillée, une barque pourrissante attend patiemment qu’une âme charitable daigne la faire voguer à nouveau. Si vous le désirez, vous pouvez détacher la barque et vous aventurer sur les eaux ( rendez-vous au 95 ). A moins que vous ne désiriez contourner le lac pour vous enfoncer dans la forêt de l’autre côté ( rendez-vous au 239 ).

231

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 57. Sitôt le sortilège lancé, vous vous sentez littéralement écrasé par une vague d’oppression. L’angoisse vous étreint le cœur et vous avez la sensation presque palpable d’une menace imminente, prête à fondre sur vous d’une minute à l’autre. Retournez au 57 et faites un nouveau choix. 

232

La lumière envahit la pièce et boute les ténèbres. Vous vous trouvez dans une remise où sont entreposés vivres, bouteilles et tonneaux. Une créature humanoïde à la peau verdâtre, velue et aux grandes oreilles vous dévisage. Elle s’apprêtait à disparaître à l’intérieur d’une trappe ménagée dans le plancher quand vous l’avez surprise. Après quelques instants de flottement, la créature vous sourit et révèle des dents longues comme des couteaux. Elle bondit sur vous.

	PV : 12
	Dommages : 3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Créature aux dents pointues :           

( 40 )

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 459.

233

Vous perdez 1 point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 104. Vous êtes bien déterminé à battre cette créature sur son propre terrain. Elle n’a pas l’apanage de la domination psychique et vous avez vous-même de quoi lui en montrer. Une opposition farouche s’exerce entre votre volonté et la sienne. Mais la volonté humaine dispose d’infiniment plus de ressources que celle de cette chose. Vous triomphez d’elle rapidement et n’avez bientôt plus rien à craindre de ses tentacules, qui s’agitent de façon désordonnée dans le vide. En quelques coups d’épée, vous débarrassez le lac de son parasite. Vous gagnez 100 points d’expérience. Rendez-vous au 197.

234

Avec le sac du génie, vous allez pouvoir emporter les tableaux sans vous soucier de l’encombrement. Prenez les tous si vous le désirez : la forêt paisible et luxuriante le jour mais maléfique et tourmentée la nuit ; la montagne majestueuse dont les recoins obscurs abritent des êtres aux yeux rouges et le lac limpide et scintillant qui se transforme en vivier de monstres-marins au crépuscule. Ensuite, quittez l’auberge et dirigez vous vers la forêt, pour la seconde fois. Rendez-vous au 320.
235

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 157. Votre intuition vous révèle qu’il est trop tard désormais pour fuir et que bientôt, les créatures qui complotent à l’entrée du bosquet seront sur vous. Il vous faut attaquer, vous n’avez plus le choix. Vos soupçons concernant la chouette sont également confirmés par le sortilège. Cette créature est douée d’une conscience mi-animale, mi-humaine. Vous sentez nettement la présence d’une aura magique autour d’elle.

Retournez au 157. Si vous le désirez, vous pourrez lancer un nouveau sortilège.

236

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 47. Lorsque le voleur qui vous fait face relève la tête du plateau de jeu, il pousse un hurlement strident qui fait sursauter ses compagnons. Lorsque ceux-ci se retournent pour voir ce qui l’effraie ainsi, c’est pour en pousser un à leur tour : au bout de la chaîne, à la place de leur captive, se dresse un ours énorme qui fulmine en cognant le poteau de ses pattes puissantes. Terrorisés, les voleurs s’enfuient sans demander leur reste et vous avez le champ libre pour rejoindre la princesse. D’un coup d’épée, vous brisez ses entraves, puis vous fuyez hors de la clairière en la tenant par la main. Vous gagnez 150 points d’expérience pour avoir fait preuve d’une telle astuce. Rendez-vous au 281.

237※
Blaine a la tête baissée et vous ne distinguez pas son visage. On dirait qu’il prépare quelque chose… Lorsqu’il redresse la tête, vous ne pouvez réprimer un frisson : son visage est celui d’un dément ! Il pointe un doigt dans votre direction et pousse un cri. Aussitôt, une boule d’énergie surgit du néant et s’étire en une colonne de lumière qui file dans votre direction. Mû par votre instinct de survie, vous vous couchez à terre et le projectile finit sa course contre la façade d’une maison qui explose littéralement sous l’impact. Vous allez devoir livrer un assaut contre Blaine. Si vous parvenez à le toucher, infligez les dégâts ordinaires de votre arme moins sa classe d’armure. Si sa lance de lumière vous frappe, vous perdez 40 PV ( moins les éventuelles protections dont vous disposez ) ! Si vous survivez à ces attaques, vous pouvez boire une potion ou manger un aliment avant de reprendre le combat. Rendez-vous au 200.

238 [image: image9.jpg]



Privé de vos repères familiers, vous perdez toute notion du temps et de l’espace. Depuis combien de temps déambulez-vous dans les profondeurs de la terre ? Une éternité sans doute. Les cavernes se succèdent et se ressemblent au point que vous vous demandez parfois si vous n’êtes pas déjà passé au même endroit. A force d’errances, vous finissez par gagner un endroit secret, un lieu perdu au cœur de la terre et ignoré de tous : les murs de pierre disparaissent pour céder la place à un couloir régulier qui débouche sur une immense caverne. Les parois de celle-ci sont couvertes de jade et le sol est pavé de dalles de marbre. Au centre de la salle, une fontaine splendide crache des gerbes d’eau qui retombent en pluie dans un gigantesque bassin aux eaux limpides.  Des dizaines de petites lucioles lumineuses, rouges, jaunes, vertes ou bleues dansent au milieu des gouttelettes qui pleuvent sur le bassin. Une musique lancinante et majestueuse émane de ces lieux et enveloppe la caverne. Nullement épouvantées, les créatures s’approchent et volettent autour de vous. Une onde de bien être vous envahit, au contact de ces êtres merveilleux et de l’aura de paix qui flotte ici. Si vous le désirez, vous pouvez vous reposer quelques instants. De toutes façons, vous êtes perdu et ne savez pas où aller. Si tel est votre choix, rendez-vous au 528. Sinon, faites demi-tour. Au bout d’un long moment, vous finirez par croiser une nouvelle galerie que vous pourrez suivre vers le nord ( rendez-vous au 452 ), ou vers le sud ( rendez-vous au 49 ).
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239

Vous voilà maintenant à l’extrême opposé de l’endroit d’où vous avez émergé de la forêt un peu plus tôt. Un petit sentier à-demi effacé par le temps quitte le lac pour s’engouffrer dans les broussailles. A nouveau, vous devez avancer à quatre pattes. Vos vêtements partent en lambeaux et votre peau est constellée d’écorchures bénignes. Finalement, vous vous extirpez de cette jungle avec soulagement et après avoir erré quelques instants en direction du nord, vous regagnez la piste principale. Rendez-vous au 333.
240

Vous nagez à la surface du bassin de glace sans ressentir la morsure du froid. Comme rien ne se passe, vous décidez de plonger pour sonder le fond. C’est alors qu’un étrange phénomène se produit. Vous avez l’impression de basculer dans une autre dimension, comme si les notions mêmes d’espace et de temps étaient abolies. Et lorsque vous émergez à la surface, vous ne reconnaissez plus votre environnement. Tout n’est que blancheur immaculée, à perte de vue. Sur des centaines et des centaines de mètres de plaine recouverte de neige s’étirent des piliers de cristal translucides. Vous vous trouvez dans un bassin semblable à celui de la caverne, mais vous avez beau plonger et replonger, impossible de faire demi-tour. Lorsque vos réserves de magie seront épuisées, le froid de cet hiver perpétuel vous assaillira brusquement et sa morsure aura raison de vous. Votre aventure s’achève ici.

241

Le corps sans vie du génie s’effondre sur le sol. Lorsque vous voyez cette montagne inhumaine allongée devant vous, vous n’en croyez pas vos yeux. Comment avez vous pu vaincre un tel monstre ? Ses traits s’effacent lentement, à mesure que la magie quitte son corps. L’air est saturé de mana et vous puisez dans cette réserve de quoi récupérer 10 points de vie. Le génie a du attendre tant de temps dans les ténèbres du sac qu’une âme charitable daigne le libérer qu’il a fini par perdre patience et par s’envenimer. Au fil des siècles, son désespoir est devenu si grand qu’il en est venu à haïr ce libérateur qu’il attendait et qui jamais ne venait. Le sort du génie vous fait pitié. Mais il ne reste plus rien de lui à présent, si ce n’est ce sac de toile dans lequel il est resté enfermé si longtemps. Si vous le désirez, vous pouvez remplacer votre sac par le sac sans fond. Il pourra contenir tous les objets capables de rentrer dedans sans limite de poids. Pour récupérer un objet, il vous suffira d’y penser très fort et il apparaîtra immédiatement. Vous gagnez un point de chance pour cette trouvaille. A présent, rendez-vous au 76.

242

Une fois l’identification d’objets terminée, le magicien vous propose de faire du commerce. Vous n’aurez plus l’occasion d’en faire d’ici à la fin de l’aventure, aussi, n’hésitez pas à acheter tout ce qui pourrait vous être utile.

Voici les objets que l’archimage se propose de vous vendre :

· Potion de soin : 4PO l’unité (régénère 10 points de vie).

· Fiole de régénération : 9 PO l’unité (vous permet de regagner 20 points de vie).

· Elixir de vie : 15 PO l’unité (vous permet de récupérer l’ensemble de vos points de vie perdus !)

· Potion de magie : 12 PO l’unité (vous permet de regagner un point de magie)

· Provisions : 2 PO le repas

Armes et armures enchantées : 

· Armure de bronze : 30 PO (bonus de 3 en classe d’armure, ajoute 8 à vos points de vie).

· Armure d’argent : 45 PO (bonus de 4 en classe d’armure, ajoute 10 à vos points de vie).

· Armure d’or : 50 PO (bonus de 5 en classe d’armure, ajoute 10 à vos points de vie, bonus d’1 point de volonté).

· Durandal : 40 PO (inflige 5 points de dommages et ajoute un point à votre force d’attaque).

· Exalibur : 60 PO (inflige 6 points de dommages, ajoute un point à votre force d’attaque et vous redonne un point de vie à chaque fois que vous blessez un adversaire (vampirisme)). 

N‘hésitez pas à revendre les objets magiques, armes et armures dont vous ne vous servez plus pour remplir votre bourse et en acheter d’autres. Lorsque vous aurez terminé vos achats, rendez-vous au 214.

243

Enfin ! Après une éternité passée à arpenter ce labyrinthe souterrain, vous êtes de retour à la surface. La forêt, malgré tous les dangers qu’elle recèle, vous semblerait presque accueillante, en comparaison… Le soleil est à son zénith et le ciel azur augure un bel après-midi. Vous faites une courte halte au pied d’un arbre ( quelques écureuils s’enfuient et grimpent dans les cimes à votre approche ) et vous en profitez pour vous restaurer ( si toutefois il vous reste des provisions ). La nourriture vous requinque et vous regagnez 5 points de vie. Lorsque vous aurez rempli vos poumons de l’air salubre du dehors jusqu'à ce que vous vous sentiez d’attaque, vous vous rendrez au 138.

244

Au cœur d’une modeste clairière se dresse une poignée de tentes diaprées. Vertes, bleues, mauves ou jaunes, les tentes rivalisent de mauvais goût et vous vous demandez quels drôles de personnages peuvent bien vivre ici. Vous obtenez bientôt la réponse. Au centre de la clairière, assis en cercle autour d’un plateau, des hommes tout de noir vêtus jouent aux dés. Ce sont des voleurs, à en croire leurs habits. Des brigands sans scrupule qui dévalisent les voyageurs innocents qui ont le malheur de croiser leur route. A l’autre bout de la clairière, un poteau de bois haut de trois mètres est fiché dans le sol. Un anneau de fer soudé à une épaisse chaîne d’acier est passé autour. La chaîne se perd dans des recoins de la clairière qui vous sont cachés par les tentes. Qu’allez vous faire ?

Vous pouvez sortir de l’ombre pour aller vous présenter aux brigands ( rendez-vous au 319 ), faire irruption dans leur cercle l’arme au poing pour les attaquer ( rendez-vous au 162 ), aller voir de l’autre côté de la clairière quel molosse peut bien être retenu par une aussi grosse chaîne ( rendez-vous au 47 ), Ou bien vous éloigner sans faire de bruit, contourner la clairière et poursuivre votre périple à travers la forêt au 289.
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245

La créature tombe sur le sol avec un bruit mat. Vous vous apprêtez à vous enfuir, mais déjà, vous sentez un souffle brûlant dans votre nuque. Vous faites volte face et vous vous retrouvez nez à nez avec vos trois poursuivants. Leur visage grotesque vous arrache un cri de stupeur. Ces créatures ne sont pas humaines ! Vous n’en avez jamais vu de pareilles. Sans préambule, elles vous livrent bataille :

	PV : 24
	Dommages : 3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Créatures de la nuit :

( 80 )

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 270.

246

Il fait plutôt froid par ici et on dirait que vous êtes en train de vous enfoncer de plus en plus profondément sous la surface de la terre. Tout ce que vous souhaitez, c’est ne pas émerger aux antipodes. Après une longue dépression, le chemin remonte finalement jusque dans une caverne spacieuse qui comporte trois issues. Si vous venez de la caverne aux champignons géants, rendez-vous au 342 ou au 49. Si vous venez de quitter la salle abritant un pilier de roche, rendez-vous au 34 ou au 354. Si vous venez d’un autre endroit, rendez-vous au 354 ou au 49.

247

Il fait encore nuit lorsque vous vous réveillez. Vous dressez l’oreille à la recherche d’un bruit, d’un frémissement qui aurait pu vous tirer de votre sommeil, mais il semble plutôt que vous vous soyez réveillé naturellement. Vous n’avez jamais été un gros dormeur et vos réserves d’énergie se remplissent très vite. Vous regagnez 6 points de vie et 1 point de magie. Vous hésitez quelques instants puis finalement, vous décidez de vous lever. Plus vous en ferez durant la nuit, moins vous aurez à subir les assauts ardents d’un soleil de plomb. Vous rassemblez vos bagages et vous reprenez la marche. Rendez-vous au 315.

248

Rien ne se passe. Vous guettez anxieusement la surface pendant quelques minutes, vous attendant à tout moment à voir le long coup d’un Léviathan émerger des eaux et darder un regard carnassier sur vous, mais rien ne se passe. Pour peu, vous seriez presque déçu. Quelle ironie, non ? Perplexe, vous regagnez la rive, trempé comme un linge. Vos bottes imbibées d’eau claquent sur le sol et l’aspergent à chaque pas. Reprenez votre route au 145.

249

La corde s’effiloche entre vos doigts. Elle est enduite d’une matière visqueuse dégoûtante qui semble la ronger. Vous avez eu de la chance à l’aller, mais vous n’en aurez peut-être pas autant au retour. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous parvenez à remonter sans trop d’encombre. Vous pourrez alors choisir d’examiner la statue au 176 ou bien de vous diriger vers l’entrée du temple au 6. Si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 122.

250

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Avez vous en votre possession une poignée de petits yeux globuleux au pouvoir hypnotique ? Sinon, le sortilège reste sans effet contre Blaine et vous venez de perdre un point de magie pour rien. Retournez au 200. Les yeux de la créature du lac amplifient les effets de l’envoûtement et sèment la confusion dans l’esprit de votre adversaire. Une lutte subtile s’engage entre vous et lui et, si vous n’arrivez pas à l’envoûter, vous parvenez en revanche à saper sa volonté et sa détermination. A partir de maintenant, vous pourrez ôter un point de sa force d’attaque à chaque assaut. Retournez au 200.

251

Vous gagnez 100 points d’expérience pour avoir survécu à l’embuscade. La passe débouche sur un vaste cirque naturel de plusieurs centaines de mètres de circonférence. Le cirque est cerné de toute part par de hautes murailles de pierre et les seules issues se trouvent à l’est et à l’ouest, où de nouvelles passes plus étroites s’engouffrent dans la montagne. Face à vous, juste au pied de la falaise, vous distinguez les reliefs d’une sorte de plate-forme qui n’a rien de naturel. Une volée de petites marches permet d’y accéder. Des formes bizarres et des dessins aux motifs complexes ornent cette esplanade perdue au milieu de nulle part. Soudain, un chœur de hurlements vous arrache à votre contemplation et, des passages qui s’ouvrent à l’est et à l’ouest se déversent des flots de créatures qui forment un véritable raz de marée étincelant sous le soleil. Au sommet de la passe que vous venez de quitter, des dizaines d’orcs armés d’arbalètes vous tiennent en joue, prêts à décocher leurs carreaux. Tel un animal pris au piège, vous vous élancez droit devant, sans réfléchir. Rendez-vous au 150.

252

Les ennemis défunts que vous avez laissés derrière vous ont livré des informations essentielles aux créatures lancées à votre poursuite. Maintenant, elle sont capables de localiser approximativement votre position dans les souterrains. Pour éviter un nouveau bain de sang, elles ont lancé à vos trousses leur plus puissant atout : le paladin noir. Cet homme était autrefois un preux chevalier adulé de tous, mais le mal et la convoitise ont corrompu son esprit et il compte aujourd’hui parmi les plus fidèles serviteurs de Blaine. Le paladin noir est adepte de magie et manie l’épée avec virtuosité. Il avance vers vous d’un pas nonchalant, sûr de vous faire mordre la poussière. Buvez une potion si vous le souhaitez et mettez-vous en garde :

	PV : 16
	Dommages : 

1-3 : 5 ( épée longue )

4-5 : 8 ( linceul de neige )

6 : 10 ( tempête de glace )

	Habileté: 10
	CA : 2


Paladin noir :  

( 150 )

Si par bonheur vous triomphez du paladin noir, vous pouvez vous emparer de son équipement. Tout d’abord, une armure noire comme la nuit qui transpire la magie : l’armure du chaos vous permet d’ajouter 3 points à votre classe d’armure et vous rend résistant à la magie. Tant que vous la porterez, vous pourrez ôter un dé aux dommages infligés par des attaques magiques. Mais son aura maléfique ampute votre score de chance de un point. L’épée du paladin est aussi noire que l’armure. C’est une épée vampire qui inflige 4 points de dommages. A chaque fois que vous blessez un adversaire, vous gagnez un point de vie ! Comme l’armure, cette arme vous ampute d’un point de chance. L’une comme l’autre pourront être revendues à un marchand contre la somme considérable de 15 pièces d’or ! Avant de quitter les lieux, vous remarquez, en suspension au dessus du corps du paladin, un petit cristal qui irradie une lumière bleuté. Emparez-vous en si vous le désirez puis retournez au paragraphe où vous vous trouviez avant l’attaque.

253

Le jour de flûte pousse un cri de rage et vous toise avec mépris. Un feu de haine brûle dans ses yeux : « tu viens de signer ton arrêt de mort, chevalier ! » A ces mots, les moines tirent les poignards qu’ils dissimulaient sous leurs robes et s’avancent vers vous, un rictus mauvais sur le visage : 

	PV : 24
	Dommages : 

1-5 : 2 ( dague )

6 : 5 ( tourbillon de flammes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Moines occultes :  

( 80 )

Si vous êtes vainqueur, vous gagnez 100 points d’expérience pour avoir débarrassé la forêt de ces serviteurs du mal. Vous trouvez 15 pièces d’or dans une bourse accrochée à la ceinture du joueur de flûte ainsi qu’une chaînette en argent à laquelle est accroché un anneau en forme d’étoile ( Notez « Anneau étoilé » dans la case « protections magiques » de votre feuille d’aventure ). Les autres moines ne possèdent aucune fortune. Si vous aviez été dépossédé de votre équipement, vous pouvez maintenant le récupérer. Les évènements de la journée commencent à peser lourd sur votre fatigue et le sommeil vous gagne. Regagnez votre campement, à présent. Rendez-vous au  471.

254

Vous nagez à la surface du bassin de lave comme s’il s’agissait d’une piscine et vous ne ressentez pas la moindre chaleur. Toutefois, lorsque vous plongez pour vous faire une idée de la profondeur de la fosse, un étrange phénomène se produit. Vous avez la sensation de franchir une distance incroyable alors que vous n’avez bougé que de quelques mètres. Finalement, lorsque vous émergez à la surface, le décor a changé. Vous ne vous trouvez plus dans la caverne mais dans un vaste puits circulaire qui s’ouvre sur un gigantesque plateau de roche rouge vif. Si les enfers existent, ils doivent ressembler à cela, pensez-vous. L’inconvénient, c’est que vous y êtes bloqué ! Vous avez beau plonger et replonger, vous ne parvenez pas à vous échapper de cet endroit maudit. Lorsque vous aurez épuisé votre réserve de magie, la fournaise qui règne dans cette strate en dehors de l’espace et du temps s’abattra sur vous et il ne faudra pas plus de quelques secondes pour qu’elle vous tue. Votre aventure s’achève ici.

255 
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La poulie émet un grincement strident lorsque vous l’actionnez. Vous venez de la tirer d’un très long sommeil et elle gémit sous l’effort. Au bout de quelques instants, un seau de fer tout cabossé remonte jusqu’à vous. Vous le posez sur la margelle et vous l’examinez. Hélas, il ne contient que de la poussière et des toiles d’araignées. En regardant plus attentivement toutefois, vous remarquez une sorte de boule gélatineuse, pelotonnée dans un coin. Délicatement, vous prenez la chose visqueuse entre vos mains et vous l’approchez de votre visage. Mais soudain, elle commence à être agitée de tremblements. Une bouche minuscule crache un liquide huileux dans vos mains et un œil torve roule dans votre direction. Transi d’effroi, vous lâchez l’abomination et vous la renvoyez au fond du puits. Ce que vous aviez pris pour un objet quelconque abandonné dans ce seau était en fait une créature vivante. Depuis combien de temps cette chose attendait-elle au fond du puits ? Rien que d’y penser, cela vous donne des frissons. Le liquide dont elle vous a enduit les mains est corrosif et est en train d’attaquer vos chairs. Vous l’essuyez avec soin mais vous perdez tout de même trois points de vie. Vous pouvez maintenant descendre dans le puits, en veillant à en pas entrer en contact avec le seau ( rendez-vous au 139 ). Mais vous pouvez aussi examiner la statue ( rendez-vous au 176 ), à moins que vous ne préfériez vous diriger vers l’entrée du temple ( rendez-vous au 6 ).

256

La princesse est tétanisée par l’imminence du danger mais elle déploie des efforts colossaux pour rester concentrée : « Voyons voyons… » dit-elle en trépignant. « J’ai souvent entendu parler de cet endroit. Oui, il faut faire quelque chose ici pour appeler le nuage... mais quoi ? Bon sang. Je ne me souviens plus ! » Kyrielle tombe à genoux et se prend la tête entre les mains. Les créatures grognent et vocifèrent dans le cirque et leurs cris sont de plus en plus proches. Paniqué, vous hurlez aux oreilles de la princesse : « Allez Kyrielle ! Je suis sûr que tu l’as en toi, ce souvenir. Rappelle toi, vite ! Dépêche toi ils arrivent. » Soudain, son visage s’illumine et elle vous dévisage : « Mais c’est bien sûr ! Comment ai-je pu oublier ? Le cri, le cri est la clef. Le cri de ma famille et de ma lignée, ce cri si intense qu’il brise les vitres et fait fuir les animaux. Voilà la solution ! » Kyrielle ferme les yeux pour une ultime seconde de concentration puis elle pousse un cri si atroce que vous devez vous boucher les oreilles. Jamais vous n’aviez entendu hurlement aussi strident. Pour sûr, les sirènes mythologiques n’envoûtaient pas les marins avec un tel chant ! Même les créatures se bouchent les oreilles, le visage déformé par la douleur. Mais bientôt, le cri retombe et vos assaillants reprennent leur marche, plus proches que jamais. Le chef de cette odieuse assemblée vous toise d'un air goguenard. En ricanant, il pose le pied sur l’esplanade et avance vers vous. Résigné, vous vous apprêtez à défendre chèrement votre peau. C’est alors que, dans un bruit de tonnerre, le nuage magique crève le ciel et balaie le chef de la horde pour l’envoyer s’écraser au milieu de ses monstrueux congénères. Le nuage a répondu à l’appel de Kyrielle ! Avec un indicible soulagement, vous enfourchez ce destrier céleste et vous filez avec lui vers l’azur, loin du danger, loin de la horde qui hurle de rage et de frustration en contrebas, aussi minuscule qu’une colonie de fourmis… Bientôt, vous émergez au-dessus des premiers nuages et, à l’horizon, vous distinguez la mythique cité qui flotte dans le ciel. Votre cœur bat la chamade à l’idée de pénétrer dans ce sanctuaire sacré où nul homme n’a posé les pieds depuis des décennies. Rendez-vous au 401.

257

Le soleil est à son zénith et votre estomac commence à réclamer sa pitance. Vous avez pourtant fait bombance la veille et vous n’avez pas vraiment faim ; du moins c’est ce que votre raison vous suggère. Mais votre ventre qui gronde ne semble pas l’entendre ainsi. Si vous le désirez, vous pouvez prendre un repas et regagner ainsi 5 points de vie. Après une courte pause, vous reprenez la route à travers la forêt, déjà nostalgique des hauteurs. Rendez-vous au 457.

258

Quel sort allez-vous employer ?

· Invocation ( 2 ), rendez-vous au 466.
· Lévitation ( 2 ), rendez-vous au 405.
· Engelure ( 2 ), rendez-vous au 347.
· Sixième sens ( 1 ), rendez-vous au 203.
259

Vous traversez la pièce et faites un pas dans le couloir. C’est alors que vous vous heurtez à une force invisible qui vous repousse violemment. Vous chutez et vous vous retrouvez étendu de tout votre long sur le sol froid de la salle. Eberlué, vous assistez alors à l’apparition d’un étrange phénomène. Rendez-vous au 40.

260

Bravo ! Vous venez de franchir un nouveau palier sur la route de la chevalerie. L’apprenti a pris du galon et est devenu expert. Désormais, vous êtes un véritable baroudeur, rompu aux maniement des armes et à l’art du combat. Vous avez déjà affronté un certain nombre de périls et vous vous sentez prêt à en découdre avec des dangers plus grands encore. Pour commencer, augmentez vos points de vie de 2 points et ajouter un sort supplémentaire ( à choisir parmi les sorts de départ ) à votre liste de sort. Ensuite, procédez comme la première fois pour déterminer quelle caractéristique augmente : dressez un inventaire de toutes vos caractéristiques en les classant par ordre de préférence puis lancez le dé. Vous pouvez utiliser un ou plusieurs cristaux bleutés pour augmenter le score du dé d’un point à chaque fois. Si vous faites 1, relancez. Si vous obtenez un score égal ou supérieur à 6, c’est votre caractéristique favorite qui augmente.

L’aventure vous affûte le corps aussi bien que l’esprit. A chaque épreuve, vous vous rapprochez un peu plus du chevalier que vous allez devenir. Dès que votre total d’expérience atteindra les 3000 points, vous serez suffisamment aguerri pour passer au niveau 3. Vous vous rendrez alors au Theta. Mais pour l’heure, retournez au paragraphe d’où vous êtes venu.

261

Le voleur s’empare de votre sac avec avidité. « Tu es raisonnable, étranger. Ça m’aurait fait de la peine de devoir mettre fin à tes jours prématurément. Je suis sûr qu’un grand gaillard comme toi se sortira tout seul de ce guêpier. Moi, tu m’excuseras, mais j’ai d’autres chats à fouetter. » A ces mots, il tourne les talons et disparaît. Vous vous escrimez à agripper le rebord du trou mais la prise est glissante et l’eau qui vous arrive jusqu’à la taille ne facilite pas le travail. Lorsque vous parvenez finalement à vous hisser sur le sol spongieux du chemin, le voleur a disparu, et avec lui, tout votre équipement. Assis sur un tronc d’arbre, vous vous prenez la tête entre les mains. Vous êtes désespéré et vous perdez un point de chance. Rayez vos possessions, ainsi que vos provisions de votre feuille d’aventure. Vous conservez avec vous votre or, votre arme et votre armure éventuelle. Le moral au plus bas, vous reprenez votre route au 289.

262

L’ermite dit avoir déjà visité le temple, une fois, il y a très longtemps, mais une sorte de répugnance instinctive l’avait empêché d’y pénétrer. Par contre il découvrit à l’époque une entrée cachée, à l’extérieur du temple, qu’il n’osa pas explorer, pour les même raisons. « Une pierre descellée, dans le puits, ouvre le passage » vous glisse-t-il en chuchotant. « La statue pivote et révèle une volée de marches qui s’enfoncent sous la forêt. Je vous en prie, si vous y allez et si vous en ressortez vivant, venez me raconter. Je suis si curieux de connaître les mystères que j’ai alors caressés… » Vous le remerciez pour ces renseignements et vous lui assurez que vous ferez votre possible pour lui rendre une nouvelle visite ultérieurement. Vous gagnez un point de chance pour ces précieuses indications. Maintenant, il ne vous reste plus qu’à quitter les lieux. Rendez-vous au 123.

263

L’aube est déjà bien avancée lorsque vous émergez. Vous avez dormi d’un sommeil réparateur qui vous permet de regagner 1 point de magie. Arcturus est déjà debout et prépare le petit déjeuner ( un curieux mélange de racines, de céréales et de fromage ). Il vous force à vous contenter d’un repas frugal et vous rabroue sèchement quant il estime que vous ne mangez pas avec assez de noblesse pour un chevalier. Quel rabat-joie ! Enfin, avant que vous ne le quittiez, il vous prodigue de vives encouragements et vous offre une décoction de vigueur qui vous permettra de récupérer 30 points de vie lorsque vous la boirez. Vous le remerciez chaudement puis vous prenez congé de lui. Reprenez votre avancée vers le nord au 469.

264

Vous soulevez doucement le rideau voilant l’entrée de la hutte. Un imposant gobelin dort sur un vieux matelas tâché, au centre de la pièce. Vous vous apprêtez à quitter les lieux lorsque votre regard est attiré par une magnifique hache de guerre posée contre le mur, à proximité du gobelin endormi. Ses doigts touchent le manche sans vraiment le serrer. Vous pouvez sortir de la hutte et poursuivre votre exploration ( rendez-vous alors au 132 ), mais si vous voulez tenter de vous emparer de la hache, dirigez-vous à pas de loups vers le 361.

265

Vous fouillez le voleur et vous trouvez, glissée dans une poche intérieure, une bourse contenant 10 pièces d’or, un bocal contenant des baies violacées à l’odeur nauséabonde ainsi qu’un trousseau de clefs ( le nombre 311 est gravé dessus ). C’est sans doute avec un tel instrument qu’il forçait les portes des demeures dont il convoitait la fortune. Dans combien de propriétés est-il rentré par effraction à l’aide de ce passe-partout ? Après un examen plus attentif des baies, vous sentez un léger vertige vous envahir. Nul doute que ces baies sont empoisonnées ou possèdent des propriétés soporifiques. Emportez avec vous ce que vous désirez conserver et reprenez votre route au 289.
266

Vous laissez la cuvette et ses étranges créatures loin derrière vous et vous poursuivez votre route vers l’est. Le soleil décline à l’horizon et les premières lueurs du crépuscule commencent à tomber sur la forêt. Votre estomac réclame sa pitance à grands cris et vous décidez de faire une halte pour vous sustenter. Rayez un repas de vos provisions, si toutefois il vous en reste suffisamment. Galvanisé par cet apport en énergie, vous regagnez 5 points de vie. Vous vous apprêtez à repartir vers l’est lorsqu’un phénomène étrange attire votre attention : une sphère bleutée flotte dans l’air à quelques dizaines de mètres de vous. Lorsque vous en approchez, elle recule d’autant puis s’arrête lorsque vous stoppez. On dirait qu’elle vous invite à la suivre. Intrigué, vous décidez de vous laisser guider par l’apparition. Rendez-vous au 480. 

267

Vous venez de poser le pied sur une surface molle qui s’enfonce sous votre poids. Aussitôt, vos réflexes prennent le relai et vous bondissez vivement sur le côté. Le tapis de branchages qui recouvrait le sol n’était qu’un leurre qui dissimulait un puits naturel dans lequel vous pataugeriez à l’heure actuelle si votre instinct ne vous avait pas sauvé. Vous vous redressez et vous approchez du trou, pour voir ce à quoi vous avez échappé. C’est alors qu’une forme surgit à travers les branchages qui bordent la route et vole dans votre direction. L’homme est suspendu à une corde de lianes. Il traverse le chemin par voie aérienne, les deux pieds en avant, en visant votre tête. Testez votre habileté. Si vous parvenez à esquiver l’attaque, rendez-vous au 153. Sinon, rendez-vous au 493.
268

Vous fermez les yeux quelques instants pour intensifier votre concentration. Mais lorsque vos doigts courent sur les cordes du luth, ce sont des notes parfaites qui prennent vie et qui viennent se mêler à  celles de l’harmonie. La musique, qui imprègne chaque atome de ces lieux, a pris possession de vous : ce n’est pas vous qui en jouez, c’est elle qui se joue à travers vous. Les sons qui émanent de votre instrument sont d’une pureté et d’une noblesse à fendre l’âme et des larmes commencent à couler le long de vos joues. Testez votre volonté et ôtez 1 au score obtenu par les dés. Si le résultat est inférieur à votre total de volonté, rendez-vous au 156. S’il est supérieur, rendez-vous au 444.

269

Le canal devient rivière et bientôt, vous vous trouvez immergé jusqu’à la taille… Le village est entièrement inondé, cerné par cette mer de sang où évoluent des forme indistinctes. Le vent qui forcit dans les branchages et fait grincer les volets rongés par le temps des masures délabrées… l’astre lunaire, dont la pâleur sépulcrale tombe sur le décor comme un linceul… les ombres fantomatiques qui dansent sur les murs décrépis… les clapotis dans le lointain, qui vous signalent la présence des créatures innommables qui nagent en dessous… les chuchotements sinistres qui s’élèvent du néant, comme si quelques entités invisibles attendaient patiemment leur heure, juste en-deça du seuil de notre réalité… l’odeur du sang et de la mort, omniprésente… tous ces éléments se combinent pour tisser une ambiance qui vous glace jusqu’aux tréfonds de votre âme. Ce village est maudit. Cent fois maudit. Une aura menaçante plane au-dessus de lui et des effluves méphitiques saturent l’atmosphère. A tout moment vous vous attendez à voir une armée de spectres sortir de la bouche béante des maisons fracassées. Rassemblant tout votre courage, vous vous efforcez de chasser ces sombres pensées de votre esprit pour rester concentré sur votre objectif. Sans même vous en rendre compte, vous vous dirigez droit vers l’église. Les doubles portes branlantes s’ouvrent dans un grincement lugubre et vous pénétrez dans cet antre démoniaque qui transpire le mal et la folie. Des gémissements et des plaintes murmurantes sourdent des murs et emplissent les lieux. Ce sont ceux de toutes les âmes enfermées ici et qui attendent leur délivrance. La lueur tremblotante de votre torche vous révèle un spectacle qui achève de saper le peu de courage qui vous restait. Rendez-vous au 460.

270

En fouillant les créatures, vous découvrez  une bourse contenant 6 pièces d’or ainsi qu’un parchemin écrit dans une langue inconnue. Conservez-le. Peut-être pourrez vous le faire traduire plus tard. Le silence est retombé sur la prairie à présent et la chouette a disparu. Soulagé, vous reprenez votre route jusqu’à l’orée de la forêt. Là, vous marquez une brève halte, le temps d’un regard en arrière, et vous vous enfoncez dans les entrailles d’Evandil, le bois des ombres. Rendez-vous au 151.
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271

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 62. Vous tendez les paumes de vos mains en direction du génie et vous commencez à aspirer son énergie vitale. Le génie est un être prodigieusement fort et vous puisez allègrement dans ses réserves jusqu’à saturation. Fort de cet apport d’énergie, vous regagnez 6 points de vie tandis que le génie en perd 12. Retournez au 62.

272

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 143. La boule de feu explose sur vos ennemis qui poussent des hurlements en tentant d’éteindre les flammes qui embrasent leurs vêtements. On dirait qu’ils viennent de se rendre compte qu’ils ont affaire à un sorcier. Et cette perspective ne les enchante pas du tout. Retournez au 143. Vous avez blessé l’assassin ( il perd 4 points de vie et un point d’habileté ) et les voleurs ( ils perdent 8 points de vie ).

273 [image: image10.jpg]



L’ouverture donne sur une caverne déserte aux proportions gigantesques. Juste en dessous se trouve un promontoire d’où part une étroite corniche qui descend vers les profondeurs. Les ténèbres règnent au fond de l’abîme, mais quelque chose attire votre regard : une lumière diffuse émane d’une ouverture dans la roche. Ses parois sont constellées de mousses phosphorescentes. Si, au cours de votre aventure, vous avez déjà vu une galerie couverte de mousses phosphorescentes, rendez-vous au 483. Sinon, reprenez votre route et rendez-vous au 342.

274

Lorsque vous posez le pied à terre, le nuage prend son envol et regagne le ciel. Au même moment, les grandes doubles-portes de la cathédrale s’ouvrent et laissent apparaître un cortège d’étranges personnages vêtus de robes colorées. Le groupe se déploie sur le parvis et forme un cercle autour de vous : « il y a bien longtemps que notre vielle cité n’avait pas accueilli d’étranger, dit le doyen, un vieillard barbu appuyé sur sa canne. Dites-nous, comment connaissez-vous le secret de cet endroit ? » Du coin de l’œil, vous observez la princesse : elle est bouche bée. Elle ne parvient pas à réaliser qu’elle se trouve face à ses aïeuls, face à des ancêtres tombés dans l’oubli depuis des lustres ! « Nous sommes de la même famille ! explose-t-elle finalement. Je suis la plus jeune fille de la branche royale des sylphes ! Votre descendante ! » L’assemblée est stupéfaite. Kyrielle saute au cou du doyen et des effusions de rires et de larmes saluent ces retrouvailles. Une fois les présentations faites, les membres de la famille de Kyrielle vous guident jusqu’au palais. Rendez-vous au 32.

275
« Oh ! Comme c’est impressionnant ! » s’exclame l’archimage en voyant les tâches noires qui vous couvrent les doigts. Vous avez été contaminé par la mort rampante. C’est le nom que porte cette malédiction… Le ver qui a pénétré en vous est une créature d’essence magique ; il est la malédiction elle-même. Et vous dites que l’elfe qui en était porteur avant vous s’est métamorphosé en monstre ? Comme c’est étrange ! Pour obtenir un tel résultat, il aura fallu la participation d’un autre phénomène magique. Selon moi, l’elfe a été victime d’un envoûtement spécial. Les modifications physiologiques qu’engendre la malédiction font du corps humain un réceptacle idéal pour les démons et autres entités du chaos. Je pense que l’elfe, parce qu’il était déjà porteur de celle-ci, a été possédé par une telle entité et que c’est là l’origine de la transformation dont vous avez vu l’impressionnant résultat. Si vous parveniez vous aussi à invoquer un démon et à contrôler le rituel de possession, vous deviendriez invincible. Temporairement certes, mais bel et bien invincible… J’ai ma petite idée sur l’objet nécessaire à une telle invocation. Possédez-vous une flûte noire ? Si oui, rendez-vous au 521. Sinon, le magicien ne peut rien faire pour vous. Retournez au 375.

276
Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. Vous concentrez votre énergie jusqu’à son paroxysme : votre puissance mentale est tendue à l’extrême, comme la corde d’un arc. Lorsque vous lâchez la bonde à toute cette pression accumulée, une décharge psychique d’une violence inouïe frappe l’esprit de Blaine de plein fouet. Celui-ci ne peut retenir un cri de surprise avant de s’écrouler sur le sol. Lorsqu’il se relève, il semble ahuri, hagard. Mais sa détermination elle, reste intacte. La déflagration psychique vient de le priver de 40 de ses points de vie. Sa force d’attaque est également diminuée d’un point. Rendez-vous au 475.
277

Avec l’acharnement d’un fauve, vous lardez de coups la forme qui ondoie sous les eaux. La réaction ne se fait pas attendre : dans une grande explosion liquide, un corps massif et longiligne crève la surface et balaie votre frêle esquif. Vous vous retrouvez à barboter dans l’eau, aussi vulnérable qu’un nourrisson. Dans le feu de l’action, vous n’avez guère eu le temps d’apercevoir la chose qui vous a agressé et cette ignorance en rajoute à votre angoisse. Avec l’énergie du désespoir, vous nagez vers votre embarcation, mais un nouvel assaut de la chose la fracasse et la disperse en petits morceaux. Cette fois, vous avez eu le temps de distinguer le long cou écailleux de ce qui ne peut être qu’une Hydre ! La créature replonge et les secondes de silence qui s’ensuivent sont les plus oppressantes de toute votre vie. Bientôt, vous disparaissez à la vue de tout observateur, entraîné vers les profondeurs noires du lac. Des dents acérées vous déchiquettent et  mettent fin à vos jours en seulement quelques secondes. Un nuage pourpre remonte à la surface, seul témoignage de votre existence après ce tragique événement. Votre aventure s’achève ici.

278

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 356. Vous dressez une bulle de protection tout autour de vous qui vous protège aussi bien des attaques terrestres que des attaques aériennes. Du moins en principe…  Car un champ puissant d’anti-magie enveloppe le dragon et amenuise la puissance de votre sort. Mais de toute façon, face à un tel titan, vos chances sont nulles, que vous soyez protégé ou non. Vous venez de vous trahir en levant la sphère de protection. Rendez-vous au 484.  

279

Le sentier descend en pente douce pendant plusieurs lieues. Les cimes des arbres se rejoignent au-dessus du chemin et forment une voûte opaque qui vous dispense une ombre apaisante. Paré contre les assauts du soleil et bercé par le chant mélodieux des oiseaux, vous cheminez à couvert jusqu’aux alentours de midi. Bientôt, vous arrivez en vue d’une clairière où vous allez pouvoir vous restaurer. Rendez-vous au 17.

280

Vous débouchez dans une caverne aux dimensions prodigieuses. Le fond se perd dans des ténèbres insondables, tout comme la voûte, que vous ne parvenez même pas distinguer. Les orbes de feu qui entourent la caverne vous permettent de vous faire une idée de sa largeur : au bas mot une centaine de mètres. Mais leur lueur succincte est bien trop faible pour pouvoir percer les ténèbres compactes qui règnent au centre. Un vent frais vous effleure le visage. Mais vous ne savez pas d’où il provient. Si vous voulez vous enfoncer dans la caverne en longeant l’une des parois pour bénéficier de la lueur pâlotte des orbes de feu, choisissez votre côté et rendez-vous au 380. Mais si vous préférez marcher droit devant, guidé par la lueur tremblotante de votre torche, rendez-vous au 356.

281

Kyrielle ne trouve pas les mots pour vous remercier tant elle est éperdue de gratitude. Les voleurs ne l’ont pas maltraitée mais elle ne supportait pas leur chef à l’œil sadique pas plus que le fait de se retrouver prisonnière au fin-fond d’une forêt avec pour seule compagnie des brigands à la mine patibulaire. En témoignage de sa reconnaissance, elle vous fait don de sa bourse ( 15 pièces d’or ) et vous offre l’amulette qu’elle portait autour du cou. L’amulette renferme un sort de résurrection. Il s’agit là d’un présent inestimable ! Grâce à lui, vous pourrez revenir à la vie, une fois seulement. Si à un moment donné, vos points de vie chutent à zéro ou en dessous, alors le talisman vous ranimera d’entre les morts et vos points de vie seront restaurés jusqu’à leur maximum ! Notez l’ « amulette de résurrection » sur votre feuille d’aventure. Une fois l’euphorie de la libération passée, la princesse se retrouve confrontée à un nouveau problème : elle sera incapable de survivre seule dans cette forêt immense qui fourmille de dangers. Or, votre mission ne peut souffrir de contretemps et vous ne pouvez pas vous permettre de la raccompagner jusque chez elle, à Gilis, la ville dorée. La seule alternative est qu’elle vous accompagne jusqu’à ce que vous puissiez la confier à quelqu’un d’autre. Désormais, elle fera route avec vous, mais elle restera en retrait et se cachera au moindre danger. Elle ne connaît ni l’art du combat ni celui de la magie, et vous craignez que sa présence ne constitue un fardeau pour vous, mais vous ne pouvez pas vous résoudre à l’abandonner. 

En cours de route, Kyrielle vous fait d’étranges révélations : elle vous parle d’une cité légendaire qui serait dissimulée au sein même des nuages. Cette cité mythique serait animée par une magie si puissante qu’elle pourrait flotter dans les airs et demeurer invisible aux regards non avertis. Seuls les initiés peuvent y pénétrer et avoir le privilège de contempler ses tours magnifiques, qui s’élancent vers le firmament comme autant de javelots célestes. Le commun des mortels n’y a pas droit de cité. Le plus étonnant, c’est que la princesse semble prêter foi à cette fable. Elle est convaincue d’être une descendante des habitants de la cité des nuages. Un de ses aïeuls serait originaire de cette ville magique et lui aurait transmis le secret pour y accéder. Si à un moment de votre aventure, vous découvrez  une plate-forme en demi-cercle blottie au pied d’une haute falaise, finissez la lecture du paragraphe puis rendez vous au 256 ( un astérisque vous avertira de cette possibilité ). Kyrielle pourra vous être d’un grand secours a ce moment là. Pour l’heure, vous regagnez la route principale, celle que Kyrielle empruntait lorsque son carrosse fut attaqué, puis vous marchez vers le nord  jusqu’à ce que le soleil atteigne son zénith. Rendez-vous au 289.
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282

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 11, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. La puissance du 0 absolu est incommensurable et, à moins de mobiliser toutes vos ressources mentales, vous ne pourrez pas la contrôler. Testez votre volonté. Si vous échouez, le sort vous transforme en glaçon avant même que vous ayez pu le lancer. Si vous réussissez, vous parvenez à déchaîner contre Blaine un souffle glacé d’une puissance prodigieuse. La violence du sortilège est telle que la mer de sang gèle littéralement et la pierre des maisons alentour éclate en mille morceaux. Lorsque la furie glaciaire s’apaise, Blaine n’est plus qu’un corps inerte prisonnier d’un gigantesque bloc de glace. Vous vous apprêtez à tourner les talons mais un sinistre craquement retentit dans le silence de la nuit. La glace se brise ! L’énergie vitale de Blaine palpite d’une intensité fantastique et consume la glace qui retombe en pluie sur le sol. Le 0 absolu inflige 200 points de dommages a Blaine. Son armure gelée perd deux poins de protection ! Vous ne pourrez plus y avoir recours désormais. Rendez-vous au 487.

283

Féroce comme un lion, vous bondissez sur votre proie, bien décidé à lui faire mordre la poussière. Du moins, c’est ce que vous vous apprêtiez à faire, car vos muscles n’ont pas bougé. Avec effroi, vous constatez que vous êtes paralysé. Vous ne pouvez plus faire un seul mouvement. Vous n’avez pas d’autre solution que de regarder passivement l’homme avancer vers vous en ricanant. Ses traits expriment une profonde lassitude et son rire monocorde est dépourvu de toute émotion. Rendez-vous au 310.

284

Vous êtes complètement sonné par le coup que vous venez de recevoir et vous chancelez, déconnecté provisoirement de tout ce qui vous entoure. Profitant de cette aubaine, la cible vous vole le Bologo et vous le fracasse sur la tête. Le choc achève de vous estourbir et vous vous écroulez dans l’herbe, inconscient. Lorsque vous vous réveillez, vous êtes allongé sur un lit de paille et un gobelin plus âgé que les autres vous prodigue des soins. Vos points de vie remontent à 15 points. Voyant que vous allez mieux, les gobelins vous aident à vous relever et vous emmènent dehors. Ils vous félicitent encore pour le match audacieux que vous venez de disputer, même si celui-ci s’est soldé par un échec. Vous les remerciez et vous prenez congé d’eux. Il est temps pour vous de reprendre la route. Rendez-vous au 312.

285

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 62. Vous pointez le doigt sur le génie et vous décochez un tir d’énergie pure qui vient s’écraser sur sa poitrine. Le génie pousse un hurlement de douleur et vous regarde avec des yeux glacés qui promettent les pires représailles. Rendez-vous au 62. Le champ magique qui entoure le génie donne plus de puissances à vos sorts. Après avoir subi l’éclair, le génie perd 15 points de vie.

286

Un coin de votre esprit s’insurge contre cette langueur à laquelle vous succombez et finit par vous arracher de vos rêveries. Vous vous redressez brusquement et vous buvez la tasse. Vous suffoquez, mais au moins, vous êtes maintenant complètement éveillé. Que vous est-il arrivé ? A présent, avec le recul, vous avez l’impression qu’une présence étrangère a tenté de s’immiscer dans votre esprit pour vous envoûter. Mais… mais quelle est donc cette chose au fond des eaux ? Une forme étrange est cachée dans la partie ombragée du lac. Vous avez la sinistre conviction que cette chose est vivante et qu’elle est à l’origine du phénomène. Allez-vous regarder de plus près ou faire demi-tour ? Vous n’avez pas le temps de prendre une décision car déjà, un tentacule s’enroule autour de votre pied. Rendez-vous au 26.

287
Le cœur ivre de liberté, vous avancez avec empressement le long du couloir qui doit vous ramener dehors. Hélas, l’heure n’est pas encore venue pour vous de remplir vos poumons d’air pur. Au détour d’un coude, le vide s’ouvre sous vos pieds ! Vos bras s’agitent frénétiquement alors que vous perdez l’équilibre. Testez votre habileté pour savoir si vous parvenez à vous rattraper à quelque chose. Si vous échouez, vous tombez de quelques mètres seulement puisque vous parvenez à vous raccrocher à une proche proéminente. Faites un nouveau jet pour tester votre force. Si vous réussissez, vous pouvez vous hisser jusqu’à la galerie ( Si vous échouez une seconde fois, hélas, vous allez faire une chute d’une centaine de mètres qui s’achèvera assez brutalement contre la roche ). Une fois remis de vos émotions, vous roulez des yeux affolés autour de vous, incrédule. Quel piège odieux ! Le virage conduit droit au néant. Si vous aviez couru, vous auriez plongé dans le vide aussi sûrement que si vous aviez sauté. De l’autre côté du gouffre, à une cinquantaine de mètres environ, vous distinguez les contours d’une ouverture. Seulement, entre les deux, il n’y a rien d’autre que l’abîme. Un abîme infranchissable qui réduit tous vos espoirs à néant. Décidément, c’était trop beau. Vous le saviez ! Au fond de vous vous en aviez la certitude ! Manifestement, à en croire les reliefs torturés de la pierre, un pont se dressait là avant. Il y a très peu de temps même, à en croire la poussière qui jonche le sol. Mais pourquoi l’avoir détruit ? Est-ce pour vous empêcher d’avancer ? Dépité, vous décidez de rebrousser chemin, sûr d’avoir omis quelque chose en cours de route. Vous retournez dans la salle aux symboles et vous vous engouffrez dans le boyau étroit, la seule issue possible désormais. Rendez-vous au 524.

288

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 106. Des flammes font brusquement irruption autour de vous et déciment les premières lignes assaillantes. Les rats battent en retraite et se tiennent à distance. En augmentant le périmètre d’action du mur de flammes, vous pouvez les tenir en respect. Ils redoutent le feu et reculent en même temps que vous avancez. Tel un navire qui fend les flots, votre cercle enflammé disperse la marée de rats et vous pouvez donc traverser la caverne sans encombre. Au fond de celle-ci, appuyé contre la roche, se trouve un large coffre de bois aux jointures argentées. Un squelette blanchi par le temps est assis à côté, une main décharnée posée sur le couvercle. Si vous voulez ouvrir le coffre, rendez-vous au 435. Sinon, vous pouvez sortir de la caverne par un large couloir au plafond très haut qui vous emmènera jusqu’au 490.

289

Vous commencez à être épuisé par cette marche harassante sous un soleil de plomb. Midi est passé depuis longtemps déjà et votre estomac manifeste son impatience avec force gargouillis. Soudain, comme si vos prières silencieuses avaient été exaucées, le ciel s’assombrit et de gros nuages noirs masquent le soleil et son éclat. Vous profitez de cette trêve pour faire une halte et vous vous asseyez au pied d’un chêne au tronc noueux. Rayez une provision de votre feuille d’aventure. Le repas vous permet de regagner 5 points de vie. Lorsque vous reprenez la route, ragaillardi, l’orage gronde dans le lointain. Au bout de quelques lieues, vous rejoignez la piste principale et vous poursuivez vers le nord, accompagné par des roulements de tonnerre qui se rapprochent de plus en plus. Rendez-vous au 428

290

Le ver répugnant laisse une traînée noirâtre et nauséabonde derrière son passage. Au contact de cette substance, l’herbe flétrit et se recroqueville comme si on l’avait brûlée. Du bout des doigts, vous effleurez le phénomène… et vous poussez un cri lancinant alors qu’une onde de douleur vous envahit. Ça vient de s’introduire en vous ! C’est comme si vous aviez touché quelque chose de liquide et corrosif. Mais lorsque vous avez retiré vos doigts, plus rien… Ça avait disparu. La chose est passée dans votre corps par les pores de votre peau, comme en témoigne la marque noire que vous portez maintenant sur l’index et le majeur. Conscient que vous venez de signaler votre présence aux elfes, vous prenez vos jambes à votre cou et vous déguerpissez. Au bout d’un moment, la douleur s’estompe mais pas la marque. Vous vous sentez tout drôle, comme sous l’effet d’une drogue aux effets particulièrement virulents. Vous êtes maintenant victime de la malédiction de la pourriture nécrophage. Vous ignorez quels seront les effets à long terme de cette affliction, mais pour l’heure, vous perdez 5 points de vie. Désormais, votre estomac refusera tout type d’aliment. Manger vous sera impossible et vous ne devrez plus tenir compte de cette possibilité. Si à un moment donné, vous vous trouvez confronté à un personnage susceptible de vous renseigner sur cette malédiction, il vous suffira de retirer 100 au paragraphe où vous vous trouverez alors pour vérifier l’exactitude de votre supposition. Un astérisque en face du paragraphe vous avertira de cette possibilité. Abattu par ce qui vient de vous arriver, vous chancelez fébrilement jusqu’au 2. 

291

Avec le poids de son armure, Blaine aurait dû sombrer dans les eaux infestées du lac, mais grâce à ses pouvoirs, il est entré en lévitation et s’est arraché à leur emprise. En dessous, des créatures toutes plus hideuses les unes que les autres nagent en silence : des prédateurs à l’apparence de requins mais longs de plusieurs dizaines de mètres ; des vers aquatiques au corps gigantesque ; des pieuvres colossales qui pourraient faire sombrer d’un seul coup de tentacules les navires les plus massifs que la terre ait porté... Ce bestiaire infernal est pris de frénésie, à la vue de Blaine. Des dizaines de monstres-requins nagent dans sa direction, mais avant qu’ils aient pu le rejoindre, une gueule immense, large comme la place centrale de votre village, s’ouvre au-dessous de lui et l’engloutit littéralement. Le monstre défie toutes proportions et votre esprit se refuse à admettre qu’une telle chose puisse exister quelque part. Lorsque la tête monumentale retourne sous les eaux saumâtres, il ne reste plus rien de Blaine. Mais quelques instants plus tard, lorsqu’une colonne liquide crève la surface pour jaillir vers le ciel, vous comprenez que vous n’êtes pas encore débarrassé de votre adversaire. Blaine a transpercé le monstre marin de part en part et il file à travers le ciel dans votre direction ! Il vient de perdre 120 points de vie ainsi qu’un point de classe d’armure ; celle-ci s’est faite croquer par les dents démesurées du monstre et, malgré sa résistance incroyable, n’en est pas sortie indemne. Rendez-vous au 476.
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292

A votre grande surprise, Fossegrim s’agenouille à côté du loup et se met à lui parler dans une langue musicale qui vous est inconnue.  Le loup observe le gnome avec attention… il semblerait que tous deux se comprennent et communiquent sans que vous puissiez saisir le sens de leur échange. Finalement, le gnome se lève et vous demande : « seriez vous prêt à m’abandonner cet animal ? J’aimerais beaucoup avoir un compagnon et ce loup remplirait cette fonction à merveille ! Il connaît la forêt comme sa poche, enfin, façon de parler, et il ferait un très bon guide. Avec lui, je pourrais enfin découvrir dans quel sombre recoin se cachent les herbes rares que je cherche en vain depuis tant d’années... Ne vous inquiétez pas, je vous dédommagerais. En échange, je suis prêt à vous offrir une décoction de santé très rare et très coûteuse. Lorsque vous la boirez, vous récupérerez instantanément l’intégralité de vos points de vie ! Attention, la potion ne contient qu’une dose. Utilisez là à bon escient. Alors, qu’en dites-vous ? » Faites votre choix entre le loup et la potion ( qui n’est autre qu’un « élixir de vie » ). Si vous choisissez la potion, faites vos adieux à votre compagnon et retournez au 116.

293

Comble de malchance, vous ratez la branche et vous vous étalez à plat ventre sur le sol jonché de feuilles. Le tapis végétal amortit votre chute, mais là ne résidait pas le danger : le loup blanc bondit sur vous et lacère de ses  griffes votre dos vulnérable. Vous n’avez guère le temps de crier car déjà, l’un de ses acolytes plante ses crocs dans votre gorge… Votre aventure s’achève ici.

294

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 38. Vous concentrez votre énergie et vous focalisez toute votre puissance sur le loup blanc. Aussitôt, une onde de douleur le transperce et il glapit sous l’effet de la surprise. L’espace de quelques secondes, il semble terrassé. Pourtant, il se relève l’instant d’après, le regard chargé d’une lueur malsaine. Rendez-vous au 190 pour livrer combat. Le loup blanc est encore sous le choc et son habileté est amputée d’un point. 

295

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 215. L’idée est judicieuse. Le dragon est une créature de feu. Il semble en effet logique que le froid constitue l’arme adéquate contre lui. Hélas, vous avez surestimé votre pouvoir. Le froid que vous êtes capable de produire ne rivalise pas en intensité avec son souffle. Dès que les premières morsures du gel attaquent les écailles de sa poitrine, il prend une profonde inspiration et crache une colonne de flammes. Souffle de glace et souffle de feu s’affrontent pendant quelques instants, puis le feu engloutit votre vague polaire et la réduit à néant. Les flammes vous submergent et vous dévorent en quelques secondes. Votre aventure s’achève ici… 

296

Vous plongez votre pied dans l’eau à la recherche d’un sol ferme et vous trempez votre pantalon jusqu’au genoux avant de rencontrer le lit de la rivière. Elle n’est pas si profonde que cela, finalement. Rassuré, vous pataugez dedans, soulevant des gerbes d’eau à chaque pas, en direction de la rive opposée. Arrivé à mi-chemin, la profondeur s’accroît et bientôt, vous avez de l’eau jusqu’à la taille. Un pas de plus et vous êtes immergé jusqu’à hauteur de poitrine… il va falloir nager ! Le problème, c’est que vous hésitez franchement à vous « jeter à l’eau » tant que des remous pareils séviront : de grosses bulles remontent des profondeurs et crèvent la surface juste devant. Au moins, il ne s’agit pas d’un requin, que ferait-il dans une rivière ?! Il faut voir le côté positif des choses… Plusieurs choix s’offrent à vous : rester tétanisé jusqu’à ce que vous vous fassiez dévorer. Ou plus raisonnablement, nager à toute allure vers la rive, au 369. Attendre, l’épée dégainée, que la menace se précise, au 248. Enfin, si vous possédez au moins 5 points de volonté, vous pouvez utiliser le sort « sixième sens » au 302.

297

Lorsque vous pénétrez à l’intérieur du cône, un formidable courant magique vous traverse de part en part. Vous regagnez instantanément deux de vos points de magie ! Vous venez d’entrer à l’intérieur d’un cercle de pouvoir : une manne incommensurable dans laquelle vous allez pouvoir puiser à volonté pour jeter vos sorts les plus puissants avec une force décuplée. Vous ignorez tout de l’origine du phénomène, mais il semblerait qu’il tombe à point nommé. Connaissez-vous l’un des deux sorts suivants : « Apocalypse » ou « Zéro absolu » ? Si oui, rendez-vous au 429 pour lancer « Apocalypse » ou au 525 pour « Zéro absolu ». Si vous ne connaissez aucun de ces sorts, rendez-vous au 258 pour en lancer un autre. Tant que vous serez à l’intérieur du cône, les sorts ne vous coûteront aucun point de magie ! 
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Des piaillements stridents retentissent dans l’obscurité et à plusieurs reprises, vous surprenez des mouvements furtifs sur le sol de la galerie. Des paires d’yeux rouges de plus en plus nombreuses s’allument à intervalles réguliers. Vous êtes cerné par une multitude de rats dont la taille force le respect. Ils restent à distance pour l’instant mais vous les sentez prêts à attaquer dès qu’ils seront suffisamment nombreux. La galerie débouche sur une grande caverne où s’élève un concert de piaillements. Bon sang ! Ils doivent être plusieurs centaines là dedans ! Vous avisez une corniche juste au-dessus de vous et vous vous hissez dessus pour échapper aux rats. Depuis la corniche, vous pouvez vous engouffrez dans un nouveau boyau dans lequel vous devrez avancer à quatre pattes ( rendez-vous au 49 ). Si toutefois vous vous sentez assez téméraire pour traverser la caverne aux rats, rendez-vous au 106.

299

Le voleur vous guide à travers un dédale d’arbres, de buissons et de futaies, jusqu’à son repaire. Quelques lieues et une bonne dizaine d’égratignures plus tard, vous débouchez dans une petite clairière où quelques tentes diaprées ont été dressées dans une absence d’organisation totale. « Nous voici arrivés » dit le voleur. Ses congénères, tous plus âgés que lui, tournent leurs mines patibulaires dans votre direction et vous lancent des regards noirs. Votre acolyte leur explique que vous allez faire parti des leurs et ils se détendent aussitôt. D’un geste amical, ils vous invitent à vous joindre à la partie de dés endiablée qu’ils étaient en train de disputer. En bon apprenti voleur, vous ne pouvez décliner leur proposition. Votre nouveau compagnon s’excuse mais il doit s’éclipser quelques instants. Il sera de retour dans une petite heure, vous dit-il. Rendez-vous au 88.

300

Quel sort allez vous lancer ?

· Apocalypse ( 4 ), rendez-vous au 511.
· Zéro absolu ( 4 ), rendez-vous au 282.
· Envoûtement ( 2 ), rendez-vous au 250.

· Ouragan noir ( 1 ), rendez-vous au 391.

· Déflagration psychique ( 2 ), rendez-vous au 276.

· Foudre ( 3 ), rendez-vous au 195.

· Invocation ( 2 ), rendez-vous au 313.

· Invocation démoniaque ( 4 ), rendez-vous au 66.

· Sphère de protection ( 3  ), rendez-vous au 529.

· Intervention divine ( 4 ), rendez-vous au 212.

· Réflexion ( 3 ), rendez-vous au 388.

N’oubliez pas que chaque sort ne peut être jeté qu’une seule et unique fois.
301

Vous détalez aussi vite que possible entre les arbres. Des branches fouettent votre visage et des épines vous lacèrent les chairs, mais vous n’accordez aucune attention à ces menues douleurs car un danger bien plus grand vous poursuit : les loups sont juste derrière vous. Qu’espériez-vous donc ? Ils sont bien meilleurs coureurs que vous et dans quelques secondes, ils planteront leurs griffes acérées dans votre dos. L’esprit en ébullition, vous avisez un chêne au tronc épais, à quelques mètres de là. Des branches noueuses jalonnent son tronc comme autant de paliers successifs vers le refuge des hauteurs. C’est là votre seul salut ! Il faut que vous arriviez à agripper la première branche au passage pour vous hisser en haut de l’arbre. Testez votre habileté. Si vous réussissez, reprenez votre souffle au 494. Si vous échouez, rendez-vous au 293. Vous pouvez sacrifier un point de chance et retirer 2 au résultat donné par les dés.

302

Vous perdez 1 point de magie. Votre sensibilité au danger, exacerbée par le sortilège ne vous livre aucune information. Troublé, vous essayez de vous concentrer davantage sur la surface agitée de la rivière, mais le seul danger que vous détectez, c’est celui de votre propre peur, de votre imagination. Visiblement, aucun animal sournois ne va vous croquer du fond de la rivière ! Soulagé, mais pas encore tout à fait rassuré,  vous faites un pas de plus… mais les eaux sont vierges de toute créature plus grosse qu’une carpe. Si vous le désirez, vous pouvez nager placidement vers la berge jusqu’au 369. Vous pouvez aussi essayer de déterminer l’origine de ces bulles d’air en plongeant au 225. 

303

« Tu as encore beaucoup à apprendre, jeune homme. Heureusement que j’ai fait exprès de lutter comme un gobelin manchot car sinon tu n’aurais pas tenu plus d’une seconde. Ta faiblesse est consternante ! Ce n’est pas comme ça que tu pourras venir à bout des périls qui t’attendent. Enfin, vu l’équipement que tu trimbales, rien d’étonnant à ce que ta puissance soit limitée. Tiens ! Prends mon épée et montre t’en digne. Avec elle, ton efficacité au combat sera décuplée. C’est une arme précieuse que seuls les chevaliers de l’ordre de la Salamandre sont autorisés à manier, d’ordinaire. Je fais une exception pour toi. Dieu fasse qu’elle t’aide à vaincre. » Interloqué, vous contemplez la superbe épée qu’Arcturus vous tend sans oser la toucher. Cette arme est vraiment magnifique et c’est sans aucun regret que vous la substituez à la vôtre. L’épée d’Arcturus inflige 1 dé de dommages et vous permet d’ajouter un point à votre force d’attaque ! De plus, en cas d’égalité entre votre force d’attaque et celle de votre adversaire, c’est vous qui remportez l’assaut ! C’est un magnifique trésor auquel vous allez devoir faire honneur ( un marchand honnête vous la reprendra pour 18 pièces d’or ). Rendez-vous maintenant au 54.

304

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 143. Vous prononcez l’incantation de magie noire que vous a enseigné Aldébaran et aussitôt, des nuées putrides de magie démoniaque fondent sur vos adversaires et s’enroulent autour de leurs corps. Seuls vos yeux de sorcier sont à même de percevoir ce nuage sombre qui les enveloppe. Les voleurs, eux, se sentent juste très fatigués et démoralisés. Désormais, à chaque assaut, vous allez pouvoir diminuer la force d’attaque de l’assassin et des voleurs de deux points. Fort de cet avantage, retournez combattre au 143.
305

La cible vous attend de pied ferme. C’est un solide gaillard qui va vous donner du fil à retordre. Heureusement, vous n’êtes pas seul face à lui. L’un de vos alliés de jeu vient de vous rejoindre et, si vous êtes trop épuisé pour combattre, vous pouvez toujours lui passer le Bologo pour qu’il puisse à son tour en découdre.  

	PV : 10
	Dommages : 3 ( poings )

	Habileté: 8
	CA : 0


Cible : 

( 80 )

	PV : 9
	Dommages : 2 ( poings )

	Habileté: 7
	CA : 0


Gobelin allié :

Lorsque vous serez venu à bout de la cible, rendez-vous au 5. Si vous échouez, rendez-vous au 284.
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306

L’orbe que vous portez autour du cou émet une vive lumière bleue en présence du dragon. Ce qui n’était qu’un soupçon se trouve alors confirmé : l’œil terrifiant auquel vous avez eu affaire dans la hutte du sorcier gobelin n’était autre que le sien. Le souvenir de cette confrontation qui avait bien failli vous coûter la vie vous arrache un frisson. Le pouvoir de la créature était alors amenuisé par la distance, et pourtant il dépassait l’entendement. Vous n’osez pas imaginer ce qu’un duel de volonté donnerait maintenant que vous êtes face à elle. Le dragon perçoit votre trouble et prononce d’une voix sentencieuse : « vous n’êtes pas Corak. » Il se redresse de toute sa hauteur et fait battre ses ailes majestueuses, propulsant sur vous de gros nuages de poussière. Si vous ne voulez pas périr sous sa patte titanesque, vous allez devoir utiliser l’orbe. Même si vous ne savez pas comment faire, vous sentez instinctivement que c’est là que réside votre unique chance de salut. Vous ignorez tout de ses pouvoirs, mais une chose est sûre, c’est que lorsque vous l’avez trouvé, un contact mental s’est établi entre vous et la bête. Il doit y avoir un moyen d’établir de nouveau ce contact et de tourner la situation à votre avantage, mais vous allez prendre des risques prodigieux. Il semblerait que vous soyez au pied du mur, de toute façon. Vous n’avez plus guère le choix.

Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 129. Si vous échouez, par contre, l’orbe reste désespérément muette et vous ne parvenez pas à l’utiliser. Il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 238 pour lancer un sortilège.

307

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 327. Vous faites le vide dans votre esprit et vous essayez d’entrer en phase avec votre environnement. A ce niveau de concentration, vous pouvez percevoir les esprits de la nature et communiquer avec eux, ou encore ressentir les messages subtils émis par toutes choses vivantes. Les créatures sont des gladiateurs des fourrés. Elles ne sont pas fondamentalement mauvaises. En fait, ce sont des créatures neutres qui agissent par instinct et qui attaquent toute forme de vie étrangère qui fait irruption dans leur territoire. En vous concentrant davantage, vous parvenez à vous brancher sur leur esprit et à leur donner l’illusion que vous faites partie des leurs. Bientôt, elles s’apaisent et reprennent leur forme initiale. Vous pouvez gravir la pente qui vous emmène hors de la cuvette sans rencontrer de difficultés. Vous gagnez 180 points d’expérience pour avoir su tirer profit de votre potentiel magique à bon escient et pour avoir réussi à vous débarrasser de ces êtres sans les combattre. Rendez-vous au 266.

308

La soirée se passe dans la joie et la bonne humeur. Vous goûtez aux mets les plus délicieux arrosés des breuvages les plus succulents. Ce repas exquis vous permet de regagner 5 points de vie. Au bout de quelques heures, la plupart des convives sont ivres morts et bon nombre a déjà roulé sous la table. Las, vous préférez aller vous coucher plutôt que d’assister à cette beuverie. La nuit très confortable que vous procure votre grand lit à baldaquin vous permet de récupérer 6 points de vie et un point de magie. A l’aube, vous décidez de partir. Tout le monde dort encore et il est probable que personne ne se réveillera avant midi. Or, vous n’avez pas le temps d’attendre. Et puis de toutes façons, vous n’aimez pas les adieux. Vous quittez donc le palais, en emportant avec vous une bourse de 30 pièces d’or que le roi vous a généreusement offerte la veille. Une fois dehors, vous vous dirigez vers le parvis de l’église, en espérant pouvoir appeler de nouveau le nuage magique. En chemin, vous traversez une succession de grandes terrasses surélevées ornées de parterres fleuris. L’agitation d’un quartier marchand en contrebas attire votre attention et vous décidez de descendre y jeter un oeil. Si vous désirez faire des emplettes avant de quitter l’île, c’est le moment. Vous pouvez entrer dans l’armurerie ( rendez-vous au 93 ) ou bien pénétrer dans une échoppe spécialisée dans les articles de magie ( rendez-vous au 220 ). Un peu plus loin se trouve une brocante qui propose tout un tas d’objets hétéroclites. Rendez-vous au 344 si vous désirez y faire un tour. Enfin, si vous désirez passer votre chemin, rendez-vous au 179.
309

L’homme prend un air navré et hoche la tête de droite à gauche en poussant un soupir de dépit. « Fou ! De toute façon j’aurais le contenu de ton sac. Enfin, si tu préfères sacrifier ta vie plutôt que me le donner toi même, libre à toi… » L’homme enlève le bouchon et vide le bocal… les piranhas tournoient quelques instants dans les airs avant de plonger avec un bruit mat dans l’eau boueuse du trou d’eau. Les carnassiers féroces sont affamés et ils se ruent sur vous. Quelques minutes plus tard, vous êtes réduit à l’état de squelette. Votre aventure s’achève ici.

310*

Le sorcier s’est arrêté, à présent. Des yeux froids comme la banquise vous transpercent et s’immiscent dans les replis de votre conscience. D’une voix dénuée de toute émotion, il vous ordonne d’aller vous allonger dans le bassin. Vous êtes plongé dans un état second et vous n’avez d’autre choix que d’obtempérer. Le sorcier se penche alors au-dessus de vous et plante son regard marmoréen dans le vôtre. Hypnotisé, vous lui révélez tous les détails de votre mission, tout ce que vous savez de la menace qui plane sur le royaume et du mouvement de résistance orchestré par les sages de Nigalad. Votre esprit veut se rebeller, mais l’emprise hypnotique est plus forte. Bientôt les martèlements cessent dans votre crâne et votre détresse disparaît avec les derniers soubresauts de votre esprit. Vous sombrez dans un rêve sans nom en même temps que s’achève votre aventure.

311

La clef tourne dans la serrure et provoque un déclic caractéristique. Vous reculez vivement, au cas où le coffre serait piégé, mais rien ne se produit. Avec un mélange de crainte et d’avidité, vous soulevez le couvercle… Hélas, à la place du trésor escompté, vous trouvez juste un modeste parchemin couvert de poussière. Toutefois, votre déception s’éclipse rapidement pour céder la place à l’euphorie : il s’agit d’un parchemin de voyage dans le temps ! Oh, il ne s’agit guère de grand voyage vers les chimères de l’avenir ou vers les ombres du passé ! Non, il s’agit juste d’un petit retour en arrière ; un retour vers le paragraphe précédent, pour être exact. Vous pouvez l’utiliser à n’importe quel moment et ce, à trois reprises ( dessinez trois cases en face du parchemin, et rayez en une à chaque utilisation ). Si à un moment donné vous faites un mauvais choix qui vous conduit à la mort ou à un sort peu enviable, vous pourrez faire comme si cela n’était pas arrivé en revenant au paragraphe précédent pour agir différemment. C’est une trouvaille magnifique, que vous venez de faire. Elle vous sauvera peut-être la vie, qui sait. Vous rangez le parchemin dans votre sac à dos et c’est alors que tout se brouille autour de vous. La clairière devient floue puis disparaît… l’espace de quelques secondes, l’univers devient un patchwork de couleurs vives et confuses, puis tout vacille à nouveau et vous ouvrez les yeux sur un décor que vous connaissez déjà : vous êtes face aux statues de chats, où plutôt face à ce qu’il en reste. Cette fois, prenez le chemin de gauche et rendez-vous au 120.
312

Le chemin vous emmène au creux d’une vallée légèrement boisée avant de remonter jusqu’au sommet d’une grande colline. Juché en haut de ce relief naturel, vous embrassez l’horizon afin de voir ce que vous réserve l’avenir. Dans le lointain, une vaste bande rocheuse coupe la forêt en deux. Telle une rangée de crocs sortie tout droit des entrailles de la terre, cette muraille de falaises semble vouloir dévorer le ciel et les nuages. Comment diable allez-vous pouvoir escalader cette mâchoire cyclopéenne ? Quelque part vers l’est, au cœur de l’océan de verdure, vous distinguez les reliefs d’une grande bâtisse en pierre. Le chemin se sépare bientôt en deux branches. Vous pouvez poursuivre droit vers le nord au 8. Ou bien bifurquer vers l’est au 173.
313

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300.  Vous faites de votre mieux pour invoquer une créature capable de rivaliser quelques instants avec Blaine mais vous n’êtes pas assez puissant pour cela. Le géant que vous faites surgir du néant lutte âprement contre le chevalier mais au bout de quelques secondes seulement, il s’effondre, terrassé. Blaine a perdu 40 PV dans l’affrontement. Rendez-vous au 475.
314

Galvanisé par une volonté farouche d’échapper à la mort qui pleut de toute part, vous franchissez les obstacles qui jonchent votre route en faisant des bonds prodigieux et vous esquivez avec dextérité les rochers qui s’écrasent parfois juste à quelques pas de vous. Mais l’agilité ne suffit pas. Vos assaillants ont déployé les grands moyens et les météores pleuvent par centaines. Tentez  votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 23. Si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 171.

315

Quelques kilomètres plus loin, alors que l’aube commence à se lever, vous débouchez sur un grand plateau qui domine la forêt. Avez-vous dormi, la nuit dernière ? Sinon, la fatigue vous étreint et vous perdez 6 points de vie. La vue est imprenable et vous vous en réjouiriez encore si un cri strident n’était pas venu interrompre brutalement vos rêveries. Un aigle royal décrit des cercles dans le ciel, loin au-dessus de vous. L’animal est gigantesque et vous plaignez le pauvre gibier qu’il a pris pour cible. Vous marchez encore un peu et, en observant le comportement de l’animal, un horrible doute vous traverse. Et si le gibier en question, c’était vous ? Depuis le début, vous êtes au centre des cercles que décrit l’aigle. On dirait qu’il hésite, qu’il cherche le meilleur angle d’attaque. Ce n’est pas le moment de moisir ici ! Il faut vous enfuir ! La plaine rocailleuse monte vers l’ouest jusqu’à un haut promontoire. A l’est, elle redescend vers la forêt par un sentier à pic. Où courez-vous ? A l’ouest ( rendez-vous au 516 ) ou bien à l’est ( rendez-vous au 39 ) ?

316

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 106. Votre corps ainsi endurci devient invulnérable aux attaques de faible puissance. Les rats se brisent les dents sur votre peau et vous n’avez que faire de leurs morsures qui vous font moins d’effets qu’une piqûre d’insecte. Mais si votre sort vous protège efficacement contre les assauts individuels des rats, il ne vous préserve pas de leurs assauts collectifs. Lorsqu’ils s’agglutinent les uns sur les autres, leurs masses grouillantes forment des monticules qui se hissent à hauteur de vos cuisses. A plusieurs reprises, ils vous renversent et vous avez toutes les peines du monde à vous relever. Finalement, sentant votre magie décliner, vous vous hâtez de quitter la caverne, sans vous soucier du coffre de bois posé contre le mur près de la sortie. Les rats vous suivent pendant quelques minutes avant d’abandonner la traque. Rendez-vous au 490.

317

Vous soulevez  délicatement le rideau et vous jetez un coup d’œil à l’intérieur de la hutte, heureusement inoccupée. La pièce est plongée dans le noir. Sur une petite table appuyée contre le mur du fond se trouve un bocal contenant un petit cristal bleu. Le cristal flotte à l’intérieur et projette une lueur blême alentour. Vous prenez le cristal, étrangement chaud au toucher, et vous vous en servez pour chasser les ténèbres compactes qui règnent en ces lieux ( vous pouvez le garder avec vous si vous le désirez ). A votre droite, posée sur une étagère bringuebalante se trouve une petite cassette ouvragée. Une paillasse faisant sans doute office de lit occupe le sol devant le mur. Si vous voulez ouvrir la cassette, rendez-vous au 436. Si vous préférez fouiller la paillasse, au cas ou elle recèlerait quelque objet de valeur, rendez-vous au 392. Vous pouvez aussi quitter la hutte et retourner au 132 faire un autre choix.

318

Après quelques secondes de flottement durant lesquelles votre niveau d’angoisse, déjà élevé, atteint son paroxysme, les eaux explosent littéralement comme si une déflagration s’était produite en dessous. Vous êtes aspergé par des litres d’eau et lorsque vous rouvrez les yeux, vous vous retrouvez nez à nez avec une véritable abomination : un long cou écailleux ; deux petits yeux aux pupilles fendues soulignés par un rictus carnassier d’où s’écoule une bave sulfurique qui dégouline sur votre visage ; une nageoire dorsale aussi grande que vous et une tête monstrueuse constellée de boursouflures… Une hydre ! Cette monstrueuse terreur des océans qui fait frissonner les pêcheurs qui s’aventurent au large des côtes… Qu’est ce que ce monstre marin fait dans un lac ?? L’hydre vous observe et ce contact mental vous liquéfie, car vous vous voyez sous la forme d’une proie dans son regard…

Mû par votre instinct de survie, vous brandissez votre épée. Il est grand temps de réagir, car les hydres sont des créatures vicieuses et sanguinaires au regard hypnotique. Si vous n’y prenez garde, elle va vous enlever toute combativité et ne faire qu’une bouchée de vous ! 

	PV : 200
	Dommages : 

1-5 : 8 ( déchirure )

6 : 15 ( broyage )

	Habileté: 11
	CA : 2


Hydre du lac : 

( - )

Un combat plutôt difficile en perspective, non ? 

Avez vous un miroir en votre possession ? Car il serait bien possible, si vous en croyez les légendes qui ont bercé votre enfance, que ce soit là que réside votre unique chance de salut. Si oui, rendez-vous au 351. Si par malheur vous n’en possédez pas, rendez-vous au 411.

319

Dès que vous les interpellez, les voleurs interrompent leur partie et vous jettent des regards médusés. A croire qu’ils n’ont jamais vu un de leur semblable de leur vie. Celui qui semble être leur chef se lève et, d’un ton bourru, vous somme de vous expliquer sur les raisons de votre présence ici. Qu’allez vous répondre ? Que vous êtes un aventurier de passage et que vous souhaitez échanger des objets ou des informations avec eux ( rendez-vous au 517 ) ou bien dire que vous êtes vous-même un bandit de grand chemin et que vous cherchez une bande à rallier ( rendez-vous au 37 ) ?
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320

Les étoiles brillent au firmament et c’est sur cette image agréable que vous vous endormez,  dans un lit confortable de mousses et d’herbes à la lisière de la forêt. Cette nuit de sommeil réparatrice vous permet de regagner 8 points de vie et 1 point de magie. Au petit matin, vous reprenez la route familière qui s’enfonce au cœur d’Evandil et vous retrouvez bientôt l’embranchement où elle se divise en trois chemins dont l’un part vers le nord ( rendez-vous au 9 ), l’autre vers l’ouest ( rendez-vous au 17 ) et le troisième vers l’est ( rendez-vous au 12 ). Choisissez un chemin différent de celui que vous aviez emprunté la première fois. 

321

La grotte est bien plus grande que vous ne l’aviez imaginé et le fond se perd dans les ténèbres. A la lueur de votre torche, vous crapahutez de rocher en rocher jusqu’à l’extrémité de la caverne où une paroi abrupte s’élève jusqu’à la voûte. Elle ne comporte pas d’issue mais vous remarquez de petites ouvertures, à même le sol. Elles sont trop petites pour que vous puissiez y pénétrer, même à quatre pattes, et pour rien au monde vous ne ramperiez dans cet étroit goulet… D’autant plus que des murmures s’en échappent… Vous pensez que votre imagination vous joue des tours mais il n’en est rien. Lorsque vous vous penchez pour mieux écouter, vous entendez distinctement des voix, dans le lointain, répercutées en écho sur les parois de la galerie souterraine. Un petit cristal bleu flotte en suspension dans l’air, à l’entrée du goulet… il tournoie sur lui-même et projette une pâle lumière bleutée. Intrigué, vous le prenez et vous le rangez dans votre sac à dos. Quelques minutes plus tard, l’orage cesse et vous sortez de votre abri. Les seuls vestiges de la pluie sont le sol boueux et détrempé et la végétation dégoulinante. Le ciel, lui, est redevenu azur, et un soleil éclatant darde ses rayons sur le monde. Vous ne l’aviez pas remarqué tout à l’heure dans la précipitation mais les alentours de la caverne sont jonchés de petites fraises des bois. Elles sont délicieuses et vous pouvez en emporter pour l’équivalent d’un repas. Une fois la cueillette achevée, vous poursuivez votre marche à travers la forêt. Vous manquez plusieurs fois vous perdre mais vous finissez par retrouver le sentier. Au bout d’un  moment, une clameur lointaine vous parvient aux oreilles. Les sens aux aguets, vous vous dirigez vers la source de ces voix. Rendez-vous au 110. 

322

Vous luttez farouchement, tel un lion, balayant de vos griffes acérées les créatures qui tombent par dizaines. Hélas, malgré toute votre hargne, vous ne pourrez faire face à la centaine d’ennemis qui vous cernent et vous acculent au pied de la falaise. Jetez deux dés et multipliez le résultat par deux. Le résultat indique le nombre d’adversaires que vous allez emporter avec vous dans la tombe. Cela ne change rien, mais peut-être que l’idée d’avoir lutté comme un héros vous donnera du baume au cœur lorsque vous serez passé de l’autre côté... 

Au terme d’une bataille épique, vous vous effondrez, las, épuisé, sanguinolent. Aussitôt, la marée belliqueuse se referme et vous larde de centaines de coups. Votre aventure s’achève ici.

323

Une fois débarrassé des brigands, vous accourez vers la princesse et vous brisez les chaînes qui la retenaient prisonnière. Sans perdre une seconde, vous vous enfuyez avec elle dans la chaleur  moite de la forêt. Rendez-vous au 281.

324

Veillant à faire le moins de bruit possible, vous quittez votre tronc d’arbre et vous vous enfoncez dans le bosquet. Vous dressez l’oreille mais vous n’entendez que le bruit du vent et des branchages frémissants… Non. Il y a autre chose… Un souffle, une respiration fébrile… Vif comme l’éclair, vous bondissez et faites irruption dans le périmètre de la créature, interrompant par la même ce jeu de cache-cache. La chose sursaute, surprise par votre attaque, puis sa bouche difforme s’étire en un sourire machiavélique.  

	PV : 12
	Dommages : 3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Silhouette :  

( 40 )

Si vous venez à bout de la créature, rendez-vous au 245.

325

A quatre pattes, vous sillonnez la clairière aux alentours de l’endroit où les géants cherchaient et vous ne tardez pas à dénicher l’objet de leur convoitise : dissimulée derrière un petit rocher gît une petite cassette incrustée de pierreries. Avec la pointe de votre arme, vous réussissez à en faire sauter quelques-unes que vous glissez dans votre bourse. Ce magot équivaut à 20 pièces d’or ( notez les sur votre feuille d’aventure ). La cassette est verrouillée. Possédez-vous un passe-partout ? Si oui, vous devez connaître le numéro gravé dessus. Pour ouvrir la cassette, il suffit de vous y rendre. Sans passe-partout, en revanche, vous devrez faire le deuil de son contenu et vous n’aurez plus qu’à quitter les lieux. Un peu plus loin, le chemin bifurque. Vous délaissez le sentier de droite, qui s’enfonce vers l’est, pour emprunter celui de gauche, qui se dirige plein nord. Rendez-vous au  333. 

326

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 215. Votre tentative d’aveugler le dragon se solde par un échec. La créature est trop massive et trop puissante pour être affectée par votre sortilège. Ses yeux monumentaux descendent à votre niveau et vous fustigent d’un regard courroucé. Hypnotisé, vous n’avez d’autre choix que de plonger dans l’abîme insondable de ce regard infini. Votre conscience est ailleurs et vous n’esquissez pas le moindre mouvement lorsque le souffle enflammé du dragon s’abat sur vous. Votre aventure s’achève ici. 

327
Vous évitez soigneusement de passer à côté de ces curieux buissons qui, par accès, sont agités de mouvements compulsifs. Une fois arrivé au cœur de la cuvette pourtant, vous ne pouvez faire autrement que d’entrer dans leur voisinage. C’est alors que vous réalisez la situation critique dans laquelle vous vous trouvez. Vous progressez dans un champ de mines ! Ces buissons sont des êtres vivants doués de volonté ! Des branches en forme de bras dépassent de-ci de-là, et de grosses paires d’yeux clignotants dardent leur regard impénétrable sur vous. Le problème, c’est qu’ils se rapprochent dangereusement et vous encerclent. Vous dégainez votre arme, prêt à en découdre.  Mais lorsque les buissons se redressent, et tendent leurs bras décharnés vers vous, vous décidez de revoir votre plan d’attaque. Ces colosses vous dominent d’une bonne tête et leur corps couvert d’écorce paraît difficile à entamer. Si vous souhaitez combattre tout de même, rendez-vous au 485. Vous pouvez aussi choisir d’employer la magie. Vous aurez le choix entre les sorts suivants :

· Boule de feu ( 2 ), rendez-vous au 442.

· Malédiction ( 1 ), rendez-vous au 512.

· Mur de flammes ( 3 ), rendez-vous au 63.

· Magie druidique ( 1 ), rendez-vous au 307.
Si vous avez de l’huile inflammable en votre possession, il serait judicieux de vous en servir. Rendez-vous au 131.

328

L’orbe vibre et palpite entre vos doigts, comme si elle était animée d’une vie propre. Des vagues de magie en émanent et se dissolvent dans l’atmosphère, et vous allez pouvoir puiser dans cette formidable réserve pour accroître la puissance de vos enchantements. Mais là ne réside pas le principal atout de cet objet : l’orbe va vous permettre d’établir un lien entre vous et le dragon. C’est d’ailleurs sa vocation première. C’est pour cela qu’elle a été créee. Lorsque vous vous concentrez sur l’image mentale du dragon, l’orbe prend de nouveau sa teinte écarlate et vous sentez la présence hostile et agressive de la bête s’y engouffrer. Si vous étiez suffisamment fort, vous pourriez sans doute dompter son esprit et le maintenir en votre pouvoir. Mais vous ne l’êtes pas et si vous essayiez de dominer le dragon maintenant, vous seriez impitoyablement déchiqueté par sa volonté inhumaine. Il va falloir ruser.
Vous allez essayer de lancer un sortilège en vous servant de l’orbe comme d’un catalyseur. Lequel allez vous psalmodier ?

· Peur ( 1 ), rendez-vous au 513.

· Foudroiement psychique ( 1 ), rendez-vous au 215.

· Envoûtement ( 2 ), rendez-vous au 189.
· Invocation ( 2 ), rendez-vous au 362.

329

Un mugissement sonore retentit dans la clairière lorsque votre pierre atteint sa cible. La montagne de muscle réagit immédiatement en martelant Xylaz de coups de poing. Celui-ci est excédé et, mû par l’instinct, riposte en frappant à son tour : «  quoi ! S’exclame Targhan interloqué. Tu as osé porter la main sur moi !? Comment as-tu… » « Oh ça suffit maintenant ! J’en ai plus qu’assez d’être ton souffre-douleur. Moi aussi je peux t’en faire voir ! » «  Ah ouais ?! J’aimerais bien voir ça tiens ! » A ces mots, Xylaz décoche un furieux uppercut à Targhan qui tombe à la renverse. Aussitôt relevé, il empoigne Xylaz et réplique par un violent crochet. Le pugilat les entraîne au bord de la clairière, puis la situation dégénère et ils finissent par se rouler au sol. Vous en profitez pour sortir de votre cachette à la recherche de l’objet perdu dans les broussailles. La malice dont vous venez de faire preuve vous vaut la prime de 120 points d’expérience. Rendez-vous au 325.

330

L’appel d’une jeune fille vous tire de votre funeste inspection :  « hou hou, monsieur l’aventurier, aidez moi s’il vous plaît. » Ca alors ! Les voleurs gardaient une captive ! En fait de monstre féroce, la chose attachée au poteau par l’intermédiaire de la chaîne d’acier est une ravissante jeune fille. Ses cheveux ondulés tombent en cascade sur sa poitrine et un sourire enjôleur illumine son visage rayonnant. La princesse se nomme Kyrielle, et elle a été enlevée par les brigands il y a trois jours de cela, alors qu’elle se rendait en visite chez son père, à la capitale. Son carrosse a été attaqué et ses valets ont pris la fuite. Depuis, elle se morfond en espérant qu’un brave comme vous vienne la délivrer. Ont dirait bien que ses prières ont été exaucées. Rendez-vous au 281. 
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331

Un étrange sentiment de terreur flotte encore autour de vous lorsque vous regagnez l’air libre. Manifestement, l’atmosphère de ce temple est chargée d’une aura maléfique puissante qui vous a ébranlé.  Si jamais vous retournez dans le temple ultérieurement, n’oubliez pas de tenir compte des actions que vous y avez déjà accomplies. Les objets dont vous avez pu vous emparer ne seront plus là et vous ne devrez pas y prêter attention. Pour l’heure, vous pouvez aller examiner les ruines alentour, auquel cas vous vous rendrez au 82. Ou bien quitter le temple définitivement et repartir en direction du nord au 315.

332

Quelques centaines de mètres plus loin, un bruit trouble votre concentration ; des râles s’élèvent de derrière un buisson, sur votre gauche. Intrigué, vous quittez la piste pour voir de quoi il retourne. Vous vous frayez un chemin à travers la végétation et vous tombez nez à nez avec un homme agonisant. Ses cheveux blancs et sa barbe longue lui donnent l’air d’un sage. Il s’agit sans doute d’un sorcier ou d’un magicien. Mais sa magie ne l’a pas sauvé, manifestement ; une flèche ornée de symboles runiques est fichée dans sa poitrine et la blessure saigne abondamment. L’homme délire dans une sorte de rêve éveillé. De toute évidence, il ne lui reste plus très longtemps à vivre. Si vous le désirez, vous pouvez sacrifier un point de magie pour jeter le sort de guérison. Cela ne le sauvera pas mais lui donnera un sursis de quelques minutes. Si vous en décidez ainsi, rendez-vous au 514. Si vous préférez économiser votre magie, reprenez la direction du canal et rendez-vous au 423.

333

Vous marchez d’un pas un peu plus chancelant à mesure que la fatigue vous gagne. Les premières lueurs du crépuscule commencent à tomber sur la forêt et la vie nocturne s’éveille petit à petit. Encore une journée qui s’achève, songez-vous avec une pointe de nostalgie. Plus le temps avance et plus le péril qui menace le monde grandit… Vous chassez ces sinistres pensées de votre esprit car pour l’heure, il est temps de trouver un gîte. Un petit îlot de verdure tranquille en bordure du chemin fera parfaitement l’affaire. S’il vous reste des provisions, vous pouvez manger une ration et récupérer 5 points de vie. 

Vous dressez le camp et vous vous allongez sur un lit de feuillages. Les évènements de la journée défilent dans votre tête et bientôt, vos pensées se relâchent. Pourtant, quelque chose, à la limite de votre conscience, vous empêche de vous abandonner à vos rêves... un bruit étrange… pas désagréable, mais surprenant, inattendu... Vous vous redressez sur vos coudes et vous prêtez l’oreille : un air de flûte dans le lointain… des chants, des bruits de voix… Mais ces différents bruits n’émanent pas de la même source. La douce musique de flûte provient de l’ouest tandis que les voix émanent de l’est. Dès que le vent retombe, vous n’entendez plus rien. Vous pouvez très bien avoir rêvé tout ça. Mais pourtant… Si vous désirez en avoir le cœur net, vous pouvez toujours abandonner votre campement quelques instants pour aller voir de quoi il retourne. Si vous choisissez de satisfaire votre curiosité, rendez-vous au 22. Si vous préférez éviter de vous enfoncer dans les ténèbres de la forêt, rendormez-vous au 471.

334

Blaine est plongé dans les ténèbres de la caverne enfouie dans la montagne, cerné par des centaines de créatures aux yeux rouges. Les monstres rampent vers leur proie, tels des reptiles. Ils sont lents mais leur nombre compense largement ce handicap et Blaine, malgré tous ses efforts, finit par être noyé sous le nombre. Dès qu’il s’écroule, la monstrueuse marée se referme sur lui et il disparaît de votre vue. Les créatures ont-elles occis le chevalier noir ? Vous vous apprêtez à pousser un cri de jubilation mais il s’étrangle dans votre gorge... Vous avez vendu trop vite la peau de votre adversaire : vous comprenez votre erreur lorsqu’une lumière soudaine jaillit du tas de créatures agglutinées et illumine la pénombre. La lumière pourfend tout sur son passage et vide la caverne de ses occupants en l’espace de quelques secondes seulement. A la fin du carnage, la lumière disparaît et tout redevient sombre. Vos yeux aveuglés ne distinguent plus rien, mais par contre, vous percevez très nettement la présence hostile et triomphale qui est en train d’avancer vers vous… Rendez-vous au 476. Cet affrontement aura tout de même coûté 100 points de vie à Blaine.
335

Le souterrain remonte pendant un certain temps avant de déboucher sur un long couloir rectiligne, ouvert à gauche sur une immense caverne. A l’intérieur brûlent des dizaines de torches. On dirait une salle de cérémonie… des dizaines de créatures parmi lesquelles vous reconnaissez des orcs, des gobelins, des trolls, des elfes noirs et même des humains sont agenouillées au sol, silencieuses. Du haut de votre repaire, vous dominez toute la scène. Aussi, dévoré de curiosité, vous vous allongez sur le sol de la galerie, la tête penchée sur le vide, et vous épiez : en bas, les créatures sont dans l’expectative. On dirait qu’elles attendent quelqu’un ou quelque chose… Bientôt, un homme entre dans la salle. Il est drapé d’une grande cape noire qui recouvre son imposante armure d’obsidienne et une couronne noire comme la nuit orne son front. A sa vue, toutes les créatures entonnent à l’unisson : « Akka Blaine ! Akka Blaine ! » jusqu’à ce qu’il leur intime le silence. Il se lance alors dans un long discours qui traite de l’invasion du Nigalad, rien de moins. Avec horreur, vous l’entendez passer en revue les détails de l’invasion qui doit avoir lieu dans quelques semaines. Vous bouillonnez sur place, ivre de colère et angoissé en ce qui concerne le sort de votre contrée. Si seulement vous pouviez prévenir quelqu’un… A plusieurs reprises, l’homme jette des regards nerveux en direction d‘une galerie située à mi-hauteur. On dirait qu’il attend quelqu’un… Si c’est de Corak dont il s’agit, il peut attendre longtemps ! Rendez-vous au 448.

336

Vous brodez une vague histoire d’artefact perdu dans la forêt qu’un riche marchand vous a envoyé quérir en promesse d’une forte récompense. A ces mots, Fossegrim écarquille les yeux : « Serais-ce par hasard le glaive sacré d’Askelos que vous recherchez ? » « Euh… oui, c’est cela », mentez-vous. « Mais ce glaive est perdu depuis des siècles et d’aucuns prétendent qu’il ne s’agit là que d’une légende qu’on conte le soir aux enfants pour les endormir. Votre quête est insensée ! Mais si vous y tenez vraiment, je peux vous donner un conseil : cherchez le domaine elfique. Si jamais vous réussissez à entrer en contact avec les elfes et si ceux-ci ne vous tuent pas, alors vous aurez  peut-être une chance d’en apprendre plus. » Légèrement confus, vous remerciez le gnome pour ces précieux renseignements qui ne vous seront sans doute d’aucune utilité et vous essayez de changer de conversation. Vous avez en outre le sentiment qu’il se moque de vous, mais vous n’avez aucun moyen d’en être sûr. Allez-vous changer d’avis et lui révéler la vraie nature de votre mission ( rendez-vous au 116 ) ? Ou allez-vous continuer à faire semblant ? Dans ce cas, vous ne tarderez pas à vous lasser de sa compagnie et il ne vous restera plus qu’à prendre congé au 149.

337

La galerie monte dru pendant plusieurs centaines de mètres. Seuls le silence et les ténèbres vous environnent et vous vous attendez à tout instant à voir débouler devant vous une horde d’orques assoiffés de sang. La flamme de votre torche vacille lorsque vous passez devant une ouverture dans la paroi de la galerie. Allez-vous poursuivre sans vous en occuper ( rendez-vous au 342 ), ou bien vous arrêter pour y jeter un coup d’œil ? ( rendez-vous au 273 ) 

338

La flamme de votre torche vacille lorsque vous passez devant les conduits qui, à intervalles réguliers, s’ouvrent de part et d’autre de la galerie. Ces boyaux s’engouffrent dans la roche et plongent dans les entrailles même de la terre. Une odeur fétide d’air vicié et de moisissure vous assaille les narines à chaque fois que vous en approchez. Finalement, au bout d’un long moment, les parois s’élargissent pour former une caverne gigantesque dont la voûte se perd dans les ténèbres. Loin, très loin au-dessus, il vous semble distinguer un mince filet de lumière – une ouverture vers la surface – mais vous êtes incapable d’en évaluer la distance. A mi-chemin entre le sol et cette crevasse, un pont gigantesque enjambe le vide et relie les deux parois opposées. Une étrange lumière verdâtre émane d’un point situé au centre de ce pont. Le plus étrange, c’est l’activité dont fait preuve cette lumière ; elle s’amplifie à chaque seconde, décrit des courbes et des arabesques. Elle crépite de magie. Soudain, une formidable détonation déchire le silence, bientôt accompagnée d’un terrible craquement. La lumière a explosé en un bouquet verdâtre digne des meilleurs feux d’artifices et a fracturé le pont de pierre. Les débris de celui-ci sont en train de tomber au fond du gouffre. Sans attendre davantage, vous vous enfuyez par le tunnel qui vous fait face. Rendez-vous au 421.

339

Le chemin devient bientôt si poisseux que vous avez l’impression de patauger en plein marécage. A chacun de vos pas, vos semelles s’enfoncent davantage dans le bourbier sanguinolent. Vous essayez de vous en dégager, mais la boue ne l’entend pas ainsi… le liquide s’épaissit autour de vos chevilles et des dizaines de filaments tentaculaires s’enroulent autour, resserrant leur étreinte à chaque fois que vous tentez de déserter. Tant que vous poursuivez tout droit, par contre, vous disposez d’une totale liberté de mouvement. Il semblerait que vous n’ayez guère le choix... Vous êtes pris au piège de ce couloir de sang qui vous entraîne inexorablement vers le village qui commence à se profiler au loin. Le clocher d’une église se découpe contre un ciel lourd de menaces et vous sentez instinctivement que c’est là que vous attend votre ennemi. L’orage se rapproche de plus en plus du cœur du village… la confrontation finale va se dérouler sous un ciel zébré d’éclairs. Le cataclysme du combat faisant écho à celui du ciel. Rendez-vous au 269.
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340

Depuis ce matin aux aurores, vous n’avez cessé d’engloutir les kilomètres sous vos bottes rapiécées. Vous êtes harassé, fourbu, et vous ne désirez plus qu’une chose : un peu de repos. Hélas, aucun abri ne se présente à vous. Ce n’est que lorsque les premières étoiles commencent à poindre dans le firmament que vous vous décidez à installer le camp. Vous n’avez croisé aucune clairière, aucune grotte, bref, aucun refuge convenable au cours de votre randonnée. Aussi, fatigué d’avoir poursuivi au-delà de vos forces, vous vous résignez à élire, comme gardien de vos rêves, un gros rocher situé en bordure de la route. Il vous dissimulera aux regards et vous protègera du vent s’il forcit au cours de la nuit. Vous pouvez manger si vous le désirer. Un repas vous fera regagner 5 poins de vie. Jetez les dés. Si vous obtenez 5 ou 6, vous passez une nuit paisible. Vous vous réveillez quelques heures plus tard au 247. Si vous faites un autre score, rendez-vous au 15. Notez bien qu’à votre réveil, vous devrez vous rendre au 247.

341

Le démon est puissant et vous allez devoir mobiliser toutes vos ressources mentales pour le contrôler. Si vous échouez, c’est lui qui prendra possession de vous. Il possède 12 points de volonté. Combattez comme s’il s’agissait d’un combat normal mais ajoutez le score des deux dés à votre volonté pour déterminer votre force mentale. Faites de même pour votre adversaire et comparez les résultats. Celui qui perd l’assaut doit abaisser sa volonté d’un point. Le duel prend fin lorsque vous ou le démon n’avez plus aucune volonté. Si vous perdez le combat, inutile de dire que votre aventure s’achève ici. Si vous réussissez à vaincre, vous regagnez vos points de volonté perdus lors de l’affrontement et vous gagnez en prime 100 points d’expérience. Rendez-vous au 33.
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Une odeur suave plane dans l’atmosphère et vous en découvrez bientôt l’origine lorsque vous débouchez dans une petite grotte tapissée de champignons mordorés. Le parfum est agréable et provoque en vous une légère sensation d’euphorie. La grotte débouche sur une autre grotte, elle aussi couverte de champignons, puis sur une autre encore. Finalement, c’est toute une série de cavernes que vous allez devoir traverser. Si vous désirez vous boucher les narines, rendez-vous au 394. Si vous préférez vous laisser griser par l’odeur entêtante des champignons, rendez-vous au 526.

343

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 62. La malédiction vous sera d’un grand secours pour faire face à la puissance colossale du génie. Lors du combat à venir, ses pouvoirs seront amenuisés. Sa force restera inchangée pour porter les coups mais il ne pourra plus se régénérer. Si le génie obtient un 6 ( son pouvoir spécial ), il devra relancer les dés. Retournez au 62, maintenant. 

344

Le tenancier est un petit homme replet à la mine accueillante. Il vous fait visiter les rayonnages de sa boutique et vante ses objets avec une telle emphase qu’il en est presque ridicule. Rien d’extravagant parmi les articles qu’il a à vous proposer, mais certains pourraient vous être utile tout de même en certaines circonstances. Regardez la liste suivante et faites votre choix :

· Miroir aux bords argentés : 7 PO.

· Magnifique petit luth : 6 PO.

· Provisions : 2PO l’unité.

· Fiole d’huile de Backnal : 4PO l’unité ( vous permet de regagner 10 points de vie ).

· Potion de régénération : 9 PO l’unité ( vous permet de regagner 20 points de vie ).

· Elixir de vie : 15 PO l’unité ( vous permet de récupérer l’ensemble de vos points de vie perdus ! )

Les potions curatives seront indispensables lors de votre combat contre Blaine. Il serait prudent que vous en acquérriez un certain nombre. Lorsque vous aurez terminé, vous prendrez congé du marchand pour vous rendre au 179.

345

Certains barreaux manquent, mais l’échelle, dans l’ensemble, est en moins piteux état qu’il n’y paraît. Elle proteste par endroits mais elle tient bon et vous amène presque à la surface. Presque car elle est absente des derniers mètres et c’est d’ailleurs pour cette raison que vous ne l’avez pas remarquée lorsque vous avez examiné le puits. Vous vous apprêtez à saisir la corde pour continuer par cette voie lorsqu’un détail retient votre attention : un peu au-dessus de vous, la paroi comporte une pierre descellée. Rien d’extraordinaire pour l’instant, mais la pierre dissimule une anfractuosité assez profonde. Une araignée grosse comme le poing vient d’ailleurs de se glisser à l’intérieur… Vous avez beau écarquiller les yeux, vous n’y voyez strictement rien. Il fait trop sombre. Vous pouvez, si vous le désirez, plonger votre main dans cette anfractuosité, et tans pis pour l’araignée ( rendez-vous au 481 ) ou bien remonter à la surface sans vous en soucier. Dans ce cas, vous aurez ensuite le choix entre examiner la statue au 176 ou bien contourner le temple pour vous diriger vers l’entrée, au 6.

346

Vous nouez la corde en nœud coulant autour d’un rocher et vous descendez en rappel les quelques trente mètres qui vous séparent de la terre ferme. Quelques minutes plus tard, vous posez le pied sur le sol. La descente s’est faite sans encombres. Rendez-vous au 29.
347

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 258. Le souffle glacé balaie les esprits du feu les plus proches avec une surprenante rapidité. Hélas, vous venez de déclencher les hostilités. Les esprits qui n’avaient pas conscience de votre présence se dirigent tous sur vous en crachant des flammes. Vous les bombardez de vagues glacées mais ils naissent sans cesse plus nombreux de la rivière de lave : pour un que vous abattez, trois autres apparaissent et vous êtes littéralement submergé par le nombre. Lorsque vous cherchez à prendre la fuite, il est trop tard. Les esprits du feu vous barrent la route et vous obligent à reculer jusqu’au bord de l’abîme. Paniqué, vous faites un pas de trop et vous chutez dans la rivière rougeoyante. Des flammes jaillissent alors du magma et se tendent vers vous comme autant de bras prêts à saisir leur proie. Votre aventure s’achève ici.

348

Quelques minutes plus tard, les rochers cessent de tomber et tout redevient calme. Un gigantesque nuage de poussière inonde la passe qui n’est plus qu’un chaos rocheux au sein duquel vous allez devoir vous frayer un passage. Au moins, il y a fort à parier que vos agresseurs vous croient morts, à présent. Si vous restez discret, ils vous laisseront peut-être tranquille… Par moments, vous devez ramper sous des tonnes de roches, tel un spéléologue, ou encore bondir de pierre en pierre tel un cabri, profitant du nuage de poussière qui vous cache aux regards. Enfin, vous émergez dans le grand espace, à l’air libre. Rendez-vous au 251.

349

Vous entassez vos vêtements de voyage sur le bord du bassin et vous vous immergez dans une eau froide et parfumée. L’odeur a quelque chose d’enivrant qui vous fait oublier la fraîcheur de l’eau. Dans un état de détente profonde, vous vous mettez à flotter, étendu sur le dos. Une douce vague d’énergie vous traverse des pieds à la tête et vous revigore : vous regagnez dix points de vie et un point de chance. Quelques minutes plus tard, vous sortez du bassin pour vous rhabiller. C’est alors que se produit un étrange phénomène. Rendez-vous au 40.
350

Depuis combien de temps êtes vous là, à dériver sur le lac ? Cela n’a plus d’importance à présent. Vous êtes empli d’un sentiment de paix que vous n’aviez jamais ressenti avec une telle intensité, et plus rien ne compte excepté la douce errance à laquelle vous vous abandonnez avec délice. Votre esprit s’endort petit à petit même si vos sens restent éveillés. Réalisez de nouveau une épreuve de volonté, en ajoutant un au résultat des dés. Si vous parvenez à vous sortir de cette léthargie, rendez-vous au 286. Si vous essuyez un nouvel échec, vous continuez à errer ainsi de longues heures, complètement inconscient de votre environnement. Une part de votre esprit s’agite, elle vous crie de réagir, mais vous n’y prêtez pas attention et ne tressaillez même pas lorsque vous sentez quelque chose s’enrouler autour de vos membres et vous attirer vers le fond. Vous êtes tombé dans le piège du poulpe végétal et vous allez lui permettre de grandir et de se développer pendant les semaines qu’il va passer à déguster votre corps sans vie… Votre aventure s’achève ici.    

351

Si l’on en croit la légende, Akhorm, le vaillant paladin des marches de l’est, aurait terrassé l’hideuse hydre Mara en usant d’un simple miroir. L’abominable créature hantait la côte est du continent depuis des lunes, terrorisant les pêcheurs et condamnant la population locale à la famine. Akhorm, champion de la princesse Miranda ; chevalier accompli et clerc rompu aux arts de la magie, fut pourtant contraint malgré tout son pouvoir de reconnaître son impuissance face à elle. Il aurait sans doute péri si son bouclier, balayé par un assaut particulièrement violent, n’était retombé sur l’envers, révélant au regard du monstre le miroir dissimulé à l’intérieur. Akhorm usait de ce stratagème pour surveiller ses arrières et prévenir les embuscades. Si le hasard ne l’avait pas aidé, jamais il n’aurait eu l’idée de s’en servir contre l’hydre. Pétrifiée par le spectacle de son image, celle-ci poussa un râle si strident qu’on l’entendit jusqu’au village, avant d’être engloutie par les eaux d’où elle ne ressortît jamais.

Avec toute la ferveur dont vous êtes capable, vous priez pour que le mythe recèle une part de vérité. D’un geste vif, vous brandissez le miroir et vous l’interposez entre vous et l’hydre. Aussitôt, elle s’immobilise et reste figée devant son reflet, fascinée. Les secondes passent, interminables… puis elle pousse un cri lancinant. Sa peau se consume, se flétrit puis se ratatine alors qu’une épaisse fumée noire monte vers le ciel… Agonisante, l’hydre s’arrache à son image et replonge. Son trépas est imminent et vous êtes à peu près sûr qu’elle ne vous attaquera plus. Ajoutez 150 à votre expérience et rendez-vous au 180.
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La galerie que vous suivez se prolonge en une sorte de conduit étroit aux parois brûlantes. Vous n’osez pas y appuyer vos mains tant la chaleur qui s’en dégage est intense. Paradoxalement, l’air ambiant est particulièrement froid, voir glacé. Après quelques mètres de dénivellation, le conduit aboutit dans une grande caverne. Là, le contraste atteint son paroxysme : un flot de sensations contradictoires assaille vos sens, tour à tour gelés et brûlés, feu et glace. Deux grands bassins sont creusés dans la roche : l’un est rempli d’eau, l’autre de lave. Du bassin d’eau s’élèvent des cristaux de glace tourbillonnants. L’eau n’est pas gelée et dégage pourtant un froid surnaturel. De grosses bulles de magma en fusion crèvent la surface du bassin de lave. Une puissante magie est à l’œuvre ici. Lorsque vous passez à côté des bassins, rien ne se produit. Pourtant, vous êtes persuadé que ces lieux recèlent quelque secret qu’il doit être possible d’activer. A la magie, vous allez répondre par la magie. Quel sort allez vous lancer ?

· Nexus ( 2 ), rendez-vous au 125.

· Engelure ( projeté sur le bassin de lave ) ( 2 ), rendez-vous au 166.
· Boule de feu ( projeté sur le bassin de glace ) ( 2 ), rendez-vous au 495.
· Sixième sens ( 1 ), rendez-vous au 397.
Si vous ne pouvez ou ne voulez pas employer la magie, il ne vous reste qu’à quitter la caverne par l’une de ses deux issues. Celle de gauche vous conduira au 354. Celle de droite vous emmènera jusqu’au 342.
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Au bout d’un long moment, vous débouchez dans une nouvelle caverne. Un timide glapissement salue votre entrée… Surpris, vous promenez votre torche alentour et vous découvrez l’origine de ce cri : blotti dans un coin, un petit animal à fourrure vous regarde approcher avec terreur. La boule de poils ressemble à un petit ourson, avec de grandes oreilles et de toutes petites pattes. Elle tremble frénétiquement et ne vous quitte pas des yeux. Comme elle semble inoffensive, vous approchez doucement votre main pour l’apaiser et vous la caresser. Elle vous lèche timidement et vous regarde de ses grands yeux tristes qui vous émeuvent. Visiblement, cette bête n’habite pas les cavernes. Ses pupilles ne sont pas en amande comme celles des chats et autres créatures nyctalopes. Il s’agit sans doute d’un bébé qui s’est égaré dans les souterrains. Si vous le désirez, vous pouvez le recueillir et l’emmener avec vous au moins jusqu’à ce que vous regagniez la lumière du jour ( notez le petit ourson sur votre feuille d’aventure ). Après une courte halte, vous reprenez vos déambulations à travers les cavernes. Rendez-vous au 452.
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Après une pénible ascension, vous débouchez dans un décor à vous couper le souffle. Pendant un  instant d’ébahissement, vous oubliez complètement vos douleurs et vos contusions, absorbé que vous êtes par le spectacle surréaliste qui s’offre à vous : vous vous trouvez dans une caverne aux dimensions prodigieuses. Dans la tranquillité humide de ces lieux pousse une colonie de champignons géants. Chacun d’entre eux fait la taille d’un chêne. Leurs spores odorantes irradient une lumière violacée qui nimbe la caverne d’un éclat pâle et discret. Vous êtes si fasciné que vous n’osez plus faire un pas, de peur de troubler l’étrange harmonie de cette vie végétale insoupçonnée. Si vous le désirez, vous pouvez essayer de croquer une petite bouchée dans l’un de ces géants, au 386. Si vous préférez tenter d’en escalader un, rendez-vous au 503. Enfin, vous pouvez tout bonnement passer votre chemin et franchir la caverne. A l’autre bout vous attend une nouvelle galerie qui vous conduira au 246.

355

Vous voilà débarrassé de tout danger immédiat. Les autres attaquants sont encore aux prises avec vos défenseurs et le ballon repose inerte à vos pieds, attendant de tomber entre de nouvelles mains. La cible de l’équipe adverse se trouve juste à une cinquantaine de mètres de vous. La plupart de ses défenseurs gisent sur le sol ou sont en train de combattre. Si vous le désirez, vous pouvez vous emparer du Bologo pour aller l’en coiffer en bonne et due forme ( rendez-vous au 464 ). Si vous préférez d’abord vous débarrasser des défenseurs ennemis qui risqueraient de vous gêner, rendez-vous au 367.
356*

Les ténèbres vous environnent de toute part et vous vous sentez vraiment minuscule au sein de cette immensité. Vous avancez depuis plusieurs minutes déjà et vous n’avez rencontré aucun relief, aucune paroi qui vienne mettre un terme à ce gigantisme. Vous commencez même à vous demander si vous n’êtes pas en train de tourner en rond. Privé de tous repères, vous vous sentez complètement désorienté. Bientôt toutefois, quelque chose vient briser la monotonie du décor : vous arrivez en vue d’une silhouette qui grandit au fur et à mesure que vous avancez jusqu’à prendre des proportions vraiment stupéfiantes. Aucun animal ne peut faire cette taille !! Vous comprenez mieux à présent pourquoi la caverne est aussi vaste. Elle est à la mesure du gardien qu’elle abrite : une créature à la peau rouge sang, couverte d’une multitude d’écailles larges comme votre poitrine. Au bout d’un cou interminable, une tête reptilienne repose sur deux pattes titanesques munies de griffes plus longues qu’un sabre : un dragon ! Une de ces créatures sans âge dont parlent les vieilles légendes. Vous frémissez tant vous vous sentez dérisoire et vulnérable face à cet être prodigieux. Mais il est trop tard pour fuir. Le dragon vient d’ouvrir l’œil. Une large pupille fendue vous dévisage avec intensité : « Corak ? » tonne le dragon. Sa voix puissante résonne dans le silence de la caverne. « L’heure est-elle venue ? » Vous êtes tétanisé et vos capacités de réflexion sont momentanément déconnectées. C’est l’instinct de survie qui prend le relais et qui vous fait répondre par l’affirmative. Ayant entendu dire que les dragons avaient la faculté de voyager durant leur sommeil, vous lui demandez s’il a réussi à glaner des informations intéressantes depuis la dernière fois. Le dragon vous répond : « J’ai visité beaucoup de mondes et de contrées et partout j’ai constaté la suprématie de nos forces et l’étendue de notre domination. Les quelques attaques menées contre nous sont dérisoires et nous les balayons d’un revers. Les voies de passage se multiplient, mais tu dois déjà le savoir. Les sbires du chaos arrivent sans cesse plus nombreux. Mais je ne pensais pas que l’offensive serait lancée de sitôt. C’est encore courir un risque ; Dalken et Balrog ne sont pas encore réveillés… »

Vous ne pourrez pas tenir très longtemps à ce jeu dangereux. Le dragon commence à devenir suspicieux et la tension doit probablement se lire sur votre visage. Il faut agir vite avant d’être pris de cours. Inutile de prendre la fuite, le dragon aurait tôt fait de vous carboniser. Il vous faut utiliser la magie. Quel sort allez-vous employer ?

· Sphère de protection ( 3 ), rendez-vous au 278.
· Choc ( 3 ), rendez-vous au 505.

· Peau de pierre ( 1 ), rendez-vous au 389.

· Lumière aveuglante ( 1 ), rendez-vous au 446.

Si vous ne souhaitez pas utiliser de sortilège, rendez-vous au 484.

357

Blaine vous dévisage d’un œil torve. Son visage n’exprime plus aucun sentiment humain. Vous n’y voyez qu’un rictus démoniaque déformé par la haine. Ses mains s’agitent dans le vide et tracent des motifs complexes : vous allez devoir faire face à l’une de ses attaques les plus redoutables : « les colonnes infernales ». Lorsqu’il lève la main vers le ciel, une colonne de lumière jaillit de la terre et s’élance vers le firmament. Vous réussissez à l’éviter de justesse, mais déjà, il prépare une nouvelle attaque. Lancez un dé pour savoir combien de colonnes d’énergie vont crever la surface du sol pour vous désintégrer. Pour chaque attaque, testez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous parvenez à esquiver le pilier lumineux. A chaque fois que vous serez malchanceux, par contre, vous encaisserez de plein fouet l’attaque et vous devrez ôter 5 dés de dommages à vos points de vie ( moins les protections dont vous disposez ) ! Si vous survivez aux colonnes infernales, buvez une potion si vous le désirez ( si toutefois il vous en reste ) et retournez au 200.

358

Lorsque le géant ouvre la gueule pour pousser un nouveau hurlement, vous lancez le bocal. Ivre de rage, le monstre broie l’objet entre ses dents et recrache quelques éclats de verre ensanglantés. Il avale le reste comme s’il s’était agi d’un vulgaire amuse gueule puis repart à l’assaut avec une agressivité accrue. Anxieusement, vous attendez que les baies fassent leur effet, mais le géant ne semble pas vouloir se calmer. Il cogne les arbres et ravage la forêt, donnant naissance à une nouvelle clairière aux allures de champ de bataille. Vous esquivez tant bien que mal ses coups répétés mais vous commencez à désespérer. Autant administrer une dose homéopathique à un éléphant… Pourtant, au bout d’un moment, ses mouvements se font plus lents et plus imprécis. Il chancelle et avance d’une démarche chaloupée. Quelques instants plus tard, il finit par s’écrouler au milieu de son aire de jeu. Vous gagnez 100 points d’expérience pour avoir mis le géant hors d’état de nuire. Vous vous apprêtez à quitter les lieux lorsque quelque chose d’étrange se produit : le géant rapetisse à vue d’œil. Envolés, ses gros muscles saillants, disparue, sa peau écarlate. En quelques secondes, il rétrécit pour devenir un frêle elfe des bois, recroquevillé sur lui-même en position fœtale. La créature semble sur le point de succomber. Si vous le désirez, vous pouvez utiliser un sort de guérison pour lui redonner quelques forces. Vous ignorez si cela sera suffisant mais on ne sait jamais. Si vous consentez à sacrifier un point de magie dans l’espoir de ranimer la créature qui l’instant d’avant s’escrimait à vous réduire en bouillie, rendez-vous au 522. Si vous préférez abandonner l’inconnu à son sort bien mérité, il ne vous reste plus qu’à quitter les lieux. Les arbres ravagés ont révélé un nouveau passage que vous n’aviez pas remarqué jusque là. Vous jetez un dernier coup d’œil en direction de l’elfe et vous vous enfoncez dans la forêt. La pluie commence à tomber et des stries de lumière déchirent le ciel à l’horizon. Rendez-vous au 2.

359

Une décharge vous traverse des pieds à la tête. Mais le contact n’est pas douloureux, pas désagréable, même. Vous flottez. C’est étrange, mais vous avez l’impression de flotter, d’être en apesanteur. Vous cessez de vous débattre et vous considérez la créature sous un angle nouveau. Après tout, qui a dit qu’elle vous était hostile. Elle n’a pas l’air dangereux au fond, et on dirait qu’elle tente de vous communiquer des choses. Un flux d’informations passe d’elle à vous, à travers le tentacule…

Oh que tout ceci est agréable. Les mots qu’elle prononce sont inintelligibles, presque chuchotés, mais vous en comprenez quand même le sens. Elle vous invite à la rejoindre pour vous transmettre son message. Une vague de bien être vous envahit et vous plongez répondre à son appel. Malheureusement, vous ne referez jamais surface. Vous allez vous noyer dans la béatitude, au fond de ce lac habité par le poulpe végétal. Votre cadavre lui servira de repas pour les mois à venir… 

360

L’escalade est périlleuse et vous avancez laborieusement, mètre par mètre. Vous auriez largement préféré l’ascension que la descente. Celle-ci demande bien plus d’efforts et de précautions et vos muscles en tension constante commencent à vous brûler. A un moment, vous piétinez sur un passage particulièrement difficile, et, à bout de forces, vous lâchez prise et vous chutez. Heureusement, c’est un tapis de buissons et de mousses qui vous réceptionne. Lancez deux dés et multipliez le résultat par deux pour déterminer la hauteur de votre chute. Vous perdez un point de vie pour deux mètres de chute. Si, après ce terrible choc, vous êtes toujours vivant, rendez-vous au 29.

361

Vous extirpez doucement le manche des doigts du gobelin qui ronfle alors sur une tonalité légèrement différente. Tentez votre chance. Si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 507. Si vous êtes chanceux, vous parvenez à vous emparer de la hache sans réveiller son possesseur. La hache est une arme lourde et tranchante qui inflige quatre points de dommages ( vous pourrez la revendre plus tard contre 12 pièces d’or ) ! A pas de loups, vous vous dirigez vers la sortie. Rendez-vous au 132. 

362

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 328. Vous lancez le sortilège et la créature à laquelle vous étiez en train de penser apparaît en chair et en os devant vous, mais pas tout à fait dans les mêmes proportions. Alors que vous l’imaginiez immense et imposante, suffisamment gigantesque pour tenir tête au dragon, celle qui vient de se matérialiser est toute petite et ridicule. C’est un modèle réduit du colosse que vous vouliez voir apparaître. Les limites de votre pouvoir magique viennent de vous jouer un bien mauvais tour. Vous avez présumé de vos forces en pensant pouvoir invoquer une créature de l’envergure du dragon. Celui-ci ne fait qu’une bouchée de votre rejeton. Après l’avoir englouti, c’est à vous qu’il s’attaque. Votre aventure s’achève ici.

363

Vous êtes fasciné par cet œil pénétrant tout comme peut l’être une souris face au serpent dressé devant elle. Le regard ne cille pas et continue à vous fixer inlassablement. C’est une volonté bien au-delà de toute volonté humaine qui cherche ainsi à vous envoûter et à prendre possession de votre esprit. Jamais auparavant vous n’aviez eu affaire à pareille puissance. Même votre maître Aldébaran, pourtant sage parmi les sages, ne dégageait pas une telle aura. L’œil vous vrille le crâne et sape vos forces. Il épuise votre énergie à un point tel que vous devez fléchir les genoux. Bientôt, vous sombrez dans une inconscience salvatrice dont vous n’émergerez jamais. Votre aventure s’achève ici, terrassé par l’œil effroyable du dragon.

364

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 57. Vous reculez de quelque pas de sorte que le champ d’action de votre sortilège soit le plus étendu possible et vous vous concentrez sur l’anneau. Un puissant flash de lumière en jaillit et éblouit les moines. Vous disposez d’un bref répit ; c’est le moment ou jamais de prendre la fuite ! Si vous désirez quitter les lieux de cet étrange rituel, rendez-vous au 128. Mais si vous désirez combattre, vous avez le temps d’éliminer un moine avant que les autres ne réagissent. Rendez-vous au 253 et enlevez 6 points de vie aux moines occultes.
365

Protégé par l’enchantement de Silenius, votre esprit peut faire face au livre sans sombrer dans la folie. Lorsque vous tournez les pages, vous sentez la présence agressive de l’ouvrage. Vous le sentez qui essaye de se frayer un passage vers votre esprit. Des images toutes plus horribles les unes que les autres vous assaillent et tout à coup vous comprenez comment le livre compte agir sur vous. C’est par la peur qu’il prend le contrôle de ses victimes. C’est en insufflant la terreur dans l’esprit de ses proies qu’il les rend vulnérables et s’introduit en elles. Mais la magie de Silenius vous enveloppe et vous protège contre ces coups de boutoir psychiques. A haute voix, vous lisez la formule de possession démoniaque et vous sentez la volonté du démon se plier à la vôtre, lentement mais sûrement. Rendez-vous au 33.

366

Le voleur accepte la défaite avec humilité et vous remercie pour votre clémence : «  chevalier, tu es un brave. Tu n’étais pas obligé de me laisser la vie sauve, et pourtant tu l’as fait. Sois loué pour cela. » Pour vous exprimer sa gratitude, il vous offre un bocal de baies violacées ; des baies de sommeil, et son passe-partout. Il s’agit d’un trousseau de clefs de toutes formes et de toutes tailles qui, vous assure-t-il, vous permettra d’ouvrir toutes les serrures auxquelles vous pourrez être confronté en ce bas monde ( le nombre 311 est gravé dessus ). Il vous fait aussi une proposition des plus saugrenues : il vous invite à venir avec lui dans son village afin de vous présenter à ses compagnons voleurs. En somme, il vous fait l’honneur de vous offrir une place au sein de leur bande. Allez-vous accepter son invitation et faire mine d’être tenté par la « profession » de brigand ( rendez-vous au 299 ) ? Dans le cas inverse, le voleur ne jugera pas votre refus et prendra congé de vous en vous encensant de louanges. Après son départ, vous reprendrez la route à travers cette zone marécageuse au 289.
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367

Sans préambules, vous vous ruez sur les défenseurs adverses, pour l’instant occupés à en découdre avec vos propre attaquants. Votre arrivée équilibre le combat qui tournait au désavantage pour votre équipe. Vous devez vous occuper de deux gobelins. Vos acolytes se chargent des autres. 

	PV : 10
	Dommages : 3 ( poings )

	Habileté: 7
	CA : 0


Gobelin défenseur 1 :             

(50 )

	PV : 11
	Dommages : 3 ( poings )

	Habileté: 6
	CA : 0


Gobelin défenseur 2 : 

( 40 )

Au bout de cinq assauts, un gobelin allié vous rejoindra et combattra à vos côtés :  

	PV : 9
	Dommages : 2 ( poings )

	Habileté: 7
	CA : 0


Gobelin allié :

Lorsque vous serez venu à bout de ce dernier rempart avant la cible, courez tous deux l’affronter au 305 ( n’oubliez pas que seul le porteur du Bologo peut lui porter des coups. Si vous êtes trop épuisé, laissez votre acolyte prendre le relais ). Si vos points de vie tombent à zéro, rendez-vous au 284.
368

En voilà une idée saugrenue. Le génie est bien trop puissant pour que vous puissiez rivaliser de force avec lui. Tandis que vous poussez sur vos jambes pour le faire rentrer dans le sac, il vous agrippe et vous soulève comme un fétu de paille. Après vous avoir fait tournoyer dans les airs, il vous propulse aux tréfonds de sa prison de ténèbres. Dans le lointain, vous distinguez une faible lumière qui dissipe un peu l’obscurité des lieux. Mais bientôt, le sac se referme et la lumière disparaît. Vous allez errer dans le noir pendant des années, jusqu’à perdre toute notion du temps lui-même. Lorsqu’enfin vous trouverez le chemin de la sortie, les civilisations que vous connaissez se seront effondrées ou seront devenues méconnaissables. Bien des siècles auront passé et la terre aura changé de visage. Inutile de préciser que votre mission s’achève ici.

369

Vous posez avec soulagement le pied sur la berge. Vos bottes sont détrempées et des gerbes d’eau s’écrasent mollement sur le sol à chacun de vos pas. Alors ?! Finalement, la traversée de la rivière s’est faite sans problème ! Vous maudissez votre imagination qui vous voyait mis en pièce par quelque monstre marin des rivières ! Mais en un sens, vous avez eu raison… mieux vaut être prudent, très prudent, lorsqu’on entreprend un périple comme le vôtre. Votre instinct de survie vous sauvera sans doute la vie bien plus souvent qu’il ne vous induira en erreur. Qui sait quelles épreuves vous attendent encore… Trempé jusqu’aux os, vous reprenez votre route jusqu’au 145.

370 [image: image16.jpg]



Après avoir erré un long moment dans un enchevêtrement de galeries étroites, vous pénétrez dans une vaste caverne dont les limites se perdent dans l’ombre. Des dizaines de mètres de fils la traversent de part en part. On dirait bien que vous venez de mettre les pieds dans le plus gigantesque nid d’araignées au monde ! Les toiles se comptent par centaines mais, et c’est bien là tout le problème, les araignées aussi. Elles sont toutes prodigieusement grosses. Certaines, les bébés sans doute, font la taille de votre poing tandis que d’autres atteignent celle d’un gros rat. A travers d’innombrables épaisseurs de toile, vous distinguez une silhouette, au centre ; une silhouette colossale : celle de la mère des araignées. Un spécimen gigantesque au ventre proéminent et boursouflé, doté de myriades d’yeux globuleux et pourvue d’une paire de mandibules larges et tranchantes comme des poignards. Il est toujours temps de prendre la fuite pour retourner à la salle des champignons au 342. Mais si vous voulez approcher, libre à vous : si vous êtes en mesure de lancer une boule de feu, vous pouvez tenter d’enflammer les toiles au 430. Ou, si vous êtes sûr de vous, essayer de traverser la caverne sans vous en soucier au 96. 

371

La pierre touche sa cible et arrache un cri de douleur au géant. Il se tourne vers son compagnon et lui demande pourquoi il l’a frappé, ce à quoi l’autre répond qu’il n’a rien fait. « Mais si, je viens de recevoir un coup ! » Insiste Xylaz. En guise de réponse, Targhan lui assène un violent coup de poing sur le crâne : «  arrête de dire des sottises. Je ne t’ai jamais frappé ! » Dépité, Xylaz se tait et continue à fouiller. Vous prenez une seconde pierre et vous vous apprêtez à la lancer. Qui va être votre cible, cette fois ? Xylaz, de nouveau ( rendez-vous au 518 ) ou bien Targhan ( rendez-vous au 329 ) ?

372
La déflagration psychique que vous avez lancée contre Blaine lorsqu’il était sous l’apparence d’une chouette a eu des effets inattendus. Vous êtes venu le frapper au moment précis où il était à nu et vous avez profondément ébranlé son esprit. Sa puissance magique et mentale s’en sont trouvé diminuées. L’adversaire que vous allez affronter maintenant n’en reste pas moins un adversaire redoutable, mais ses points de vie ont chuté de 1000 à 800 ! Son armure n’absorbe plus que 5 points de dommages au lieu des 6 habituels. Prenez en compte ces changements et retournez  au 412. Dorénavant, il vous sera impossible de lancer à nouveau la déflagration psychique contre Blaine. La même attaque ne marchera pas deux fois contre lui.

373

« Chevalier, je vous dois une fière chandelle. Vous vous êtes montré preux et vaillant là où d’autres auraient failli. » Vous congratule le gnome alors que vous pénétrez dans son humble demeure. Les murs de la chaumière sont tapissés de livres. Certains ont l’air très ancien et recèlent sans doute des secrets que vous ne connaîtrez jamais… Le petit homme prend place dans un fauteuil trop grand pour lui et vous invite à faire de même. « Les hydres vivent dans les eaux profondes de l’océan, d’ordinaire, reprend-t-il. Mais en ces temps troublés, la nature fait des caprices et voilà qu’un de ces spécimens a atterri ici, dans mon paisible lac ! Inutile de vous dire que je n’osais plus sortir de chez moi depuis quelque temps. » Le gnome  se lève, vous sert un grand bol de thé, et reprend sa position initiale. « Oh ! mais je ne me suis pas présenté. Quelle impolitesse ! Veuillez m’en excuser. Je suis Fossegrim le gnome. J’ai délaissé mon village natal et mes congénères il y a bien longtemps pour partir à l’aventure de par le monde - activité que grâce à vous, je vais enfin pouvoir reprendre. Mais l’aventure est votre lot à vous aussi, si je ne m’abuse ! Vous n’êtes quand même pas un ramasseur de champignons où un apothicaire collectionneur d’herbes rares ?! Qu’êtes vous donc venu faire dans cette forêt ? » Le gnome vous fixe intensément, comme s’il vous évaluait ou attendait une réaction. Manifestement, il en sait plus qu’il ne le dit. Allez vous lui dire la vérité sur votre quête ( rendez-vous au 116 ) ? Ou bien jugez-vous plus prudent de lui mentir et d’invoquer d’autres raisons à votre présence ici ( rendez-vous au 336 ) ? 

374

Aussi dures que du marbre ! Vous donnez quelques petits coups de pommeau sur les statues mais rien ne se passe. La pierre gardera son secret, semble-t-il… 

Vous faites demi-tour, mais le sol commence à vibrer sous vos pieds. Les secousses sont de plus en plus violentes et les statues se mettent à trembler ; des éclats de pierre pleuvent sur le sol pendant quelques instants avant qu’un choc plus fort que les autres n’achève de les faire s’écrouler. Les chats de pierre ne sont plus que décombres et le chemin est couvert de gravats. Vous attendez que la poussière se dissipe, balayée par le vent, puis vous approchez pour voir de plus près. Un objet scintillant émerge du tas de pierres. Il s’agit d’un masque… un masque en forme de tête de chat. Etrange… inscrivez le « masque du chat » sur votre feuille d’aventure. A présent, il ne vous reste plus qu’à quitter les lieux. Vous pouvez opter pour le chemin de gauche, orienté nord-ouest ( rendez-vous au 147 ), ou pour celui de droite, orienté nord-est ( rendez-vous au 175 ).

375*

La porte s’ouvre sur un personnage aux allures excentriques : vêtu d’une robe blanche qui lui arrive à mi-mollets, il porte un chapeau aux motifs ésotériques et sa barbe longue traîne sur le sol à sa suite. Il vous dévisage quelques instants avec une profonde attention puis il vous invite à le suivre dans son salon. L’archimage se nomme Silenius. Il est le fondateur de cette école et il espère qu’un jour, il pourra faire bénéficier la terre de tous les savoirs dont ses rayonnages poussiéreux sont remplis. Mais selon lui, l’heure n’est pas encore venue. Il est au fait de tous les évènements qui se passent sur terre et il dit que votre rencontre, loin d’être un hasard, est le fruit du destin. Enfin, il affirme être capable de vous apporter une aide précieuse pour votre mission. « Tout d’abord, dit-il, voyons si vous possédez des objets magiques dont l’usage vous est inconnu. Je pourrais à coup sûr vous renseigner. » Possédez l’un ou l’autre de ces objets ? 

Un grimoire ésotérique intitulé : « De vermiis mysteriis » ( rendez-vous au 497 ).

Un ou plusieurs tableaux ( rendez-vous au 470 ).

Un masque étrange en forme de tête de chat ( rendez-vous au 384 ).

Lorsque vous en aurez terminé avec l’identification d’objets, rendez-vous au 242.
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376

Des nuages laiteux se forment à la surface du cristal. Votre attention est entièrement focalisée sur cet étrange ballet de formes évanescentes et vous ne pensez plus à rien d’autre. Bientôt, la brume se disperse et l’orbe prend une teinte rouge sang. A mesure que l’image se précise, vous en venez à distinguer des reliefs qui ressemblent étrangement à des écailles. Au centre de cet assemblage écarlate commence à apparaître un ovale jaune vif piqué d’un point noir. C’est un œil ! Un œil profond et pénétrant qui vous observe par delà la distance. Un frisson glacé d’horreur vous parcourt l’échine, car ce n’est plus l’orbe que vous avez en face de vous, mais véritablement cet œil. Cet œil prodigieux d’où transpire une volonté maligne qui vous aspire. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 36. mais si vous échouez, rendez-vous au 363.

377

Voilà bientôt dix minutes que vous cheminez en direction de cette maudite tour, or elle vous paraît toujours aussi lointaine. Parfois, les caprices du terrain peuvent faire paraître très proche un objet pourtant fort éloigné, et c’est peut-être ce qui se passe en ce moment. Toutefois, même si cette explication est de loin la plus rationnelle, elle ne vous satisfait guère. Le terrain ne présente aucun relief particulier et, en vous fiant à l’ombre que projette l’édifice, vous jureriez en être à une ou deux portées de flèche tout au plus. Pourtant, le décor reste immuable autour de vous ; vous avancez mais rien ne bouge ! Si vous désirez persévérer encore, rendez-vous au 473. Si le phénomène suscite votre méfiance, vous pouvez toujours renoncer et vous rendre sur le parvis de l’église. Rendez-vous au 417.

378

Vous prenez une grande bouffée d’air et vous commencez à souffler. Aussitôt, une atroce sensation de brûlure s’empare de vos doigts. Vous lâchez la flûte qui roule sur l’herbe et carbonise les brins verts pour ne laisser autour d’elle qu’un amas de cendres. Un arc électrique crépite dans l’atmosphère et grandit jusqu’à atteindre des proportions inquiétantes. Vous êtes paniqué et les évènements vous dépassent, mais vous distinguez clairement les contours d’un visage démoniaque, au cœur de ce halo électrique : un visage hideux et cruel qui darde son regard de braise sur vous. Les occupants de la clairière se sont arrêtés de jouer pour se rassembler autour du phénomène. Leurs traits sont marqués d’une profonde inquiétude et le trouble se lit dans le regard de certains. Mais tous ensemble, ils entonnent une litanie qui repousse la chose que vous avez invoquée sans le vouloir. En hurlant des paroles blasphématoires, la créature se recroqueville et disparaît dans le néant. Le silence retombe sur la clairière... Tous les regards convergent vers vous et des dizaines de mines courroucées répondent à votre sacrilège. Le chêne à la voix de ténor s’adresse à vous dans une langue inconnue et un tourbillon de lumière vous enveloppe : vous perdez conscience et vous vous effondrez. Lorsque vous vous réveillerez, vous n’aurez plus qu’un vague souvenir de ces évènements mais vous vous sentirez complètement épuisé ; vidé physiquement et mentalement. Rendez-vous au 415. Ne tenez pas compte des gains de points de vie et de magie dus à la nuit de sommeil. La vôtre a été médiocre et ne vous apporte rien.

379

Dès qu’ils vous aperçoivent, les géants se figent sur place. Le plus frêle lève les yeux vers son compagnon, dans l’attente d’une réaction. Celui-ci vous dévisage avec hostilité : « Un humain, cornegidouille ! Une de ces satanées vermines ici, sur notre territoire ! Tu te rends compte Xylaz ! » « Oui Targhan, c’est inadmissible, acquiesce-t-il avec complaisance. » « On va lui apprendre à piétiner nos plates-bandes, morbleu ! » Visiblement, votre idée n’était pas très heureuse. Si vous vous sentez le cœur à affronter les deux géants et leurs gourdins cloutés, rendez-vous au 56. Si vous jugez plus prudent de vous enfuir à toutes jambes ( vous n’aurez aucun mal à semer ces lourdauds ), rendez-vous au 227.
380

Pendant plusieurs minutes, vous suivez la paroi de la caverne, guidé par la lueur évanescente des orbes de feu. Le bruit de vos pas se répercute en écho contre la voûte invisible de ce temple souterrain et vous vous sentez soudain prodigieusement minuscule. Dès que vous vous arrêtez, un silence pesant vous fait écho. Pourtant, vous avez l’impression de ne pas être seul dans la caverne. C’est une vague intuition mais vous êtes presque sûr que les ténèbres sont habitées… Soudain, comme pour confirmer vos soupçons, un souffle rauque s’élève du néant en même temps qu’une forte odeur de souffre vous suffoque. A quelques mètres de vous, dans la pénombre, se dessine une silhouette qui n’en finit pas de grandir. Bon dieu ! Aucun animal ne peut faire cette taille ! La créature est couverte d’écailles rouge sang et un éléphant ferait figure de demi-portion à ses cotés. Un dragon ! Vous n’en aviez entendu parler que dans les vieilles légendes, mais vous allez avoir le privilège d’en voir un en chair et en os. A la vérité, vous vous seriez bien gardé de ce privilège, car en ce moment même, la créature braque un regard d’acier sur vous. Avec horreur, vous vous voyez en miroir dans ces yeux impitoyables, sous la forme d’une proie appétissante. « Qui êtes vous ? », tonne le dragon. 

Vous bafouillez une réponse à laquelle vous ne prêtez même pas attention et vous restez pétrifié lorsque le dragon lève sa grosse patte griffue au-dessus de votre tête et vous écrase contre la paroi. L’onde de choc est telle, que ses vibrations retentissent à travers toute la caverne. Vous venez de finir broyé sous la monumentale patte du dragon rouge. Votre aventure s’achève ici.

381

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 47. Une violente rafale balaie la clairière et ravage tout sur son passage : les toiles des tentes claquent frénétiquement avant de s’envoler dans le ciel, déchiquetées ; chaises et table sont éjectées et vont se fracasser sur les troncs avoisinants… Les brigands sont tétanisés. Ils fouillent les alentours du regard mais vous êtes bien caché et ils ne peuvent vous voir. Guidé par votre volonté, le vent souffle sur leurs têtes et étire leur cheveux en arrière, comme des oriflammes. C’en est trop pour leurs esprits impressionnables et ils fuient la clairière, paniqués. Vous avez le champ libre pour libérer la princesse. Une fois auprès d’elle,  vous lui faites la courte échelle pour qu’elle passe son anneau au-dessus du poteau puis vous la prenez  par la main et vous l’entraînez hors de ce repaire mal famé. Ce sauvetage réussi vous permet de gagner 150 points d’expérience. Rendez-vous au 281.

382

Ce que vous êtes en train de faire vous coûte beaucoup, mais vous avez besoin de savoir ce que cache cette pierre descellée. L’araignée galope le long de votre bras puis s’échappe par l’ouverture. Vous vous pincez la lèvre si fort qu’un filet de sang coule sur votre menton. Au moins, vous avez désormais le champ libre pour explorer la cavité. Celle-ci dissimule une pierre pivotante que vous poussez du bout des doigts. La pierre coulisse et recule de quelques pouces en même temps qu’un grondement sourd résonne à l’intérieur de la paroi. Le bruit s’amplifie et semble émaner des entrailles même de la terre. Lorsque vous remontez à la surface, vous assistez ébahi à un phénomène surprenant : le socle de la statue pivote lentement, dans un fracas assourdissant, et révèle l’existence d’un passage qui s’enfonce dans les ténèbres… tout ceci est trop intrigant pour que vous passiez à côté. Vous jetez un dernier coup d’œil en arrière puis vous vous engouffrez dans le passage. Rendez-vous au 458.

383

« Ohhhh… » fait le gnome. « Un authentique œuf d’hydre ! Où avez vous déniché ça ? » Vous lui racontez comment vous avez découvert l’œuf gisant au fond de la rivière et le gnome poursuit : « les hydres n’ont pas coutume de quitter les eaux maritimes, pourtant ! Cet œuf doit sans doute appartenir à l’hydre qui hantait mon lac. Il s’agissait donc d’une maman… C’est une trouvaille fantastique que vous avez faite là ! Dès la naissance, les hydres sont de redoutables adversaires, capables de terrasser un ennemi bien plus imposant qu’elles : leurs dents acérées ont la particularité d’être empoisonnées. Le venin disparaît avec l’âge, mais dans leurs premières années, il est particulièrement virulent. Tenez, par exemple, j’ai déjà vu un bébé hydre venir à bout d’un rhinocéros en une seule morsure ! Etonnant, non ? » L’œuf que vous avez trouvé n’est pas loin d’éclore et si j’étais vous je serais prudent. Si jamais le bébé hydre éclot dans votre sac tandis que vous marchez, vous risquez de faire les frais d’une attaque surprise. En revanche, si vous parvenez à l’utiliser à votre service, il peut constituer un atout considérable ! » Notez «  Œuf de l’hydre » sur votre feuille d’aventure si vous choisissez de le conserver. Ensuite, retournez au 116.
384

« Oh ! S’exclame l’archimage. Quelle magnifique trouvaille ! Ce masque transpire la magie. C’est très troublant. Je n’ai jamais rien rencontré de pareil. C’est une magie discrète mais éminemment subtile. Ou l’avez-vous trouvé ? » Vous racontez au mage votre rencontre avec les chats mousquetaires et il hoche la tête en signe d’assentiment. Manifestement, vous avez assisté à un phénomène de condensation des forces éthériques. D’après lui, la menace qui trouble la forêt bouleverse son équilibre énergétique. C’est là la cause de la manifestation dont vous avez été spectateur. Ces chats étaient de purs produits des forces subtiles de la nature. Mais le masque reste un mystère. Comment se fait-il qu’il ait subsisté alors que les chats se sont volatilisés ? Silenius ne peut l’expliquer. Il peut toutefois vous accorder son aide en transférant la magie contenue dans le masque dans vos propres réserves. Ainsi galvanisé, il vous est/sera possible d’ajouter un sortilège à votre arsenal. Faites votre choix parmi les sorts se trouvant à la fin du livre puis retournez au 375.

385

 « Je ne comprends pas ce qui vous effraie, s’écrit le moine joueur de flûte. Certes, vous devrez sacrifier un peu de votre énergie, mais que vaut cette perte, provisoire qui plus est, à coté de l’immense honneur d’œuvrer à la gloire de la nature ? ! Apportez-nous votre soutien, je vous en conjure ! » 

Si vous vous rangez à ces arguments, retournez au 57 et faites un autre choix. Si vous refusez malgré tout, rendez-vous au 253.

386

Le pied pourrait être délicieux s’il était un peu cuit. La chair est tendre mais un goût amer et persistant vous agresse le palais, si bien que vous êtes contraint de recracher les morceaux non avalés. Tiens !? du sang. Constatez-vous mi-intrigué, mi-effrayé. Vous passez la main sur votre langue et vous arrivez à la fatale conclusion qu’il s’agit bien de votre sang. Comme si elle attendait que cette révélation s’impose à votre esprit, la douleur éclate alors, lancinante, et vous vrille le cerveau. On ne vous a jamais appris que les champignons, ces mets savoureux aux multiples vertus pouvaient être des poisons mortels et foudroyants ? Gageons que l’expérience vous aidera à retenir la leçon… Après vous avoir brûlé la langue et le palais, le poison se répand dans votre organisme et, à moins que vous ne possédiez un vomitif ( si c’est le cas, rendez-vous au numéro inscrit sur la fiole ), il vous conduira inéluctablement vers la mort. Votre aventure s’achève ici. 

387

En fouillant le corps de l’assassin, vous dénichez un passe-partout ( gardez-le si vous n’en possédez pas déjà un. Le nombre 311 est gravé dessus ), ainsi qu’une bourse contenant 6 pièces d’or. Maigre fortune pour un brigand de son envergure. Ses acolytes sont tous démunis, et, à part leurs dagues et leurs costumes noirs, vous ne trouvez rien de bien intéressant. Les dagues sont de facture commune et ne remplaceront pas le fil tranchant de votre épée. Les uniformes sont plutôt élégants avec leur col ourlé de fil doré et leur dos orné de motifs tribaux, sans doute le symbole de leur ordre… Ces voleurs devaient sans doute appartenir à une confrérie, pour être vêtus de la sorte. Vous pouvez emporter avec vous l’une de ces robes si vous le désirez. 

Le nom de Kyrielle vous dit-il quelque chose ? Si oui, rendez-vous au 323. Si ce nom ne vous dit rien, rendez-vous au 330.
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388

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. Ce sortilège constitue un précieux atout contre Blaine. Vous allez pouvoir le garder en réserve pour le lancer au moment propice : lorsque Blaine déchaînera sa magie contre vous. Lorsque vous arriverez à un paragraphe accompagné du symbole ※, vous pourrez lancer « réflexion » et renvoyer à Blaine son sortilège. Il l’encaissera de plein fouet, sans possibilité de riposte, et perdra le triple des points que vous auriez dû perdre ( calculez les points de vie normalement puis multipliez le total obtenu par trois )! Attention, vous ne pourrez lancer ce sortilège qu’une seule fois.

A présent, retournez au 200.   

389

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 356. Vous préférez parer au pire en protégeant dès maintenant votre corps des attaques éventuelles que pourrait lancer le dragon. Mais vous avez sous-estimé sa force. La frêle protection que vous confère « peau de pierre » ne vous sera d’aucun secours face à la puissance dévastatrice du féroce prédateur qui se tient devant vous. Le dragon est capable de broyer une maisonnée sous sa patte ! C’est dire combien votre protection est dérisoire face à lui. Rendez-vous au 484.

390

La lueur joue avec vous, semble-t-il. D’abord, elle vous sème, puis, lorsque vous la croyez enfuie pour de bon, elle s’arrête et attend patiemment que vous arriviez à sa hauteur avant de vous narguer en repartant de plus belle. Vous n’avez plus qu’une vague idée de votre position dans la forêt. Toutefois, vous n’avez pas l’impression de tourner en rond. Peut-être que la lueur vous guide… Peut-être qu’elle n’a aucune intention de vous égarer… Quelques minutes plus tard, elle stoppe pour ne plus repartir et vous pouvez enfin vous en saisir ( notez le cristal bleu sur votre feuille d’aventure ). Votre intuition se trouve confirmée puisque vous vous trouvez en bordure d’un nouveau sentier qui serpente vers le Nord, dans une forêt toujours plus dense et toujours plus obscure. Votre guide à rempli son office et vous a épargné une longue errance dans le labyrinthe végétal de la forêt. Mais ce nouveau chemin n’a rien d’engageant et c’est le cœur rongé d’angoisse que vous reprenez votre avancée. Rendez-vous au 120.
391

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. La terrible tempête magique à laquelle vous donnez naissance soulève des vagues sanglantes qui retombent en gerbes dans la mer pourpre. Vous avez l’impression d’être au cœur d’un océan déchaîné. L’ouragan s’engouffre sous l’armure de votre ennemi et l’entraîne sous la surface : vous intensifiez votre énergie jusqu’à son paroxysme pour le maintenir immergé puis vous faites un tourbillon des décombres de l’église qui jonchent le terrain. Des milliers de tonnes dansent dans les airs et vous les précipitez sur Blaine dans un déferlement cataclysmique. Bientôt, un monticule de gravats haut de plusieurs mètres prend forme là où se trouvait votre ennemi. Mais tout cela n’est pas suffisant et vous sentez son énergie palpiter tout en dessous. Il disperse le monticule de pierres en faisant exploser son énergie et vous fait face, fier et arrogant. Blaine vient de perdre 90 points de vie ainsi qu’un point d’habileté. Rendez-vous au 475.

392

Dissimulé sous la paille, à même le sol, vous dénichez un grappin fixé à une longue corde enroulée sur elle-même. Voilà une cachette fort peu judicieuse ! Notez le grappin et la corde sur votre feuille d’aventure. Lorsque vous vous redressez, fier de votre nouvelle acquisition, vous remarquez avec stupeur une petite bête noire sortir de la serrure de la cassette. En regardant plus attentivement, vous constatez la présence de plusieurs de ces vermines sur elle et sur la table. Si vous voulez l’ouvrir pour en avoir le cœur net, rendez-vous au 436. Sinon, quittez la hutte, retournez au 132 et faites un nouveau choix.

393

Vous essayez tant bien que mal de chasser de votre esprit le hurlement que vous venez d’entendre. Vous avez une mission à mener à bien. Pas question de risquer votre vie inutilement. De toute façon, l’être qui a poussé ce cri doit avoir succombé à présent. Quelque part, vous haïssez votre lâcheté, malgré toutes les justifications que vous tentez d’y apporter. Mais quelque chose dissipe soudain le cours de vos pensées. Un bruit cinglant, quelque chose qui tape contre la roche. Des pas ? Vous vous arrêtez… plus rien. Ouf. Il s’agissait sûrement de l’écho de vos propres pas... Vous reprenez la marche mais bientôt le bruit se fait entendre de nouveau, de plus en plus proche. Vous faites volte face mais votre torche n’éclaire que les ténèbres. A moins que… mais quelle est donc cette forme tapie sur le sol ? Vous ne le saurez jamais puisque c’est là votre dernière pensée. La créature, vive comme l’éclair, bondit sur vous toutes griffes dehors. De sa gueule dotée d’une dentition à faire pâlir un grand requin blanc, jaillit un jet d’écume qui vous asperge le visage. Des crocs acérés se plantent dans votre gorge l’instant d’après. Votre aventure s’achève ici. 

394

Vous prenez une grande inspiration et vous avancez parmi les champignons en vous pinçant les narines. Testez votre endurance. Si vous réussissez, vous pouvez traverser le réseau de cavernes sans encombre. Là, vous pourrez emprunter le passage de gauche, qui vous conduira au 246. Ou bien celui de droite, qui vous guidera jusqu’au 34. Si vous échouez, vous ne parvenez pas à retenir votre souffle suffisamment longtemps et vous êtes contraint de respirer les vapeurs qui saturent l’atmosphère. Rendez-vous au 526. 

395

Bénéficiez-vous de la protection magique de Silenius ? Si oui, rendez-vous immédiatement au 365. 

Si vous n’en bénéficiez pas, le grimoire ne vous livrera pas ses secrets. Pis ! Il prendra possession de votre esprit et fera de vous un pantin, une marionnette au service du mal. Déjà, vos yeux parcourent les lignes sans pouvoir s’en détacher. Vos mains ne répondent plus et tournent les pages sans que vous puissiez les en empêcher. Vous êtes comme hypnotisé. Vous n’avez plus aucune conscience de ce qui vous entoure. Bientôt, le livre vous aura rendu totalement inconscient et votre âme s’en ira vers les limbes. De votre corps, il ne restera plus qu’un tas de chair amorphe qui ira grossir l’armée de morts-vivants de Sandro le nécromancien. Le rire tonitruant de Blaine retentit dans le village et c’est la dernière chose que vous entendez avant de sombrer. Votre aventure s’achève ici.

396

La galerie serpente dans les entrailles de la terre pendant des kilomètres et des kilomètres. A la lumière de votre torche, vous distinguez dans la poussière qui macule le sol des traces de pas qui semblent assez récentes… Vous évitez les galeries perpendiculaires qui s’ouvrent à intervalles réguliers et, au bout de plusieurs heures de marche, vous avez traversé toute la forêt en sens inverse et êtes revenu à votre point de départ ! Au bout d’un moment, le tunnel se termine en impasse et vous vous retrouvez face à la trappe qui conduit dans la remise de l’auberge. Vous la soulevez discrètement et vous émergez au 103.

397

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 352. Le sortilège ouvre les vannes de votre perception et vous pouvez dès lors capter les messages subtils qui émanent des lieux et des choses. Il vous apparaît clairement que les bassins sont habités. Aussi étrange que cela puisse paraître, des êtres de magie vivent à l’intérieur. Mais vous avez l’impression qu’ils sont là et ailleurs en même temps… Pour l’instant, ils n’ont pas conscience de votre présence.  Retournez au 352 et faites un nouveau choix.

398

Vous pouvez prendre un repas si vous le désirez. Ce regain d’énergie vous permettra de récupérer 5 points de vie. Confortablement installé au pied d’un grand chêne, vous basculez doucement dans les bras accueillants de Morphée. Jetez les dés. Si vous obtenez 5 ou 6, vous passez une nuit relativement paisible mais écourtée par le cri insistant d’un hibou ( à moins qu’il ne s’agisse d’une chouette ? ) dans le lointain. Si vous faites un autre score, rendez-vous au 15. Dans tous les cas, vous devrez vous rendre au 6 une fois votre repos achevé. Il fera encore nuit noire à votre réveil, mais les quelques heures dont vous aurez pu bénéficier vous permettront de récupérer 8 points de vie et 1 point de magie.

399

L’aigle s’écroule dans la poussière juste à vos pieds. Quel effroyable combat ! Son envergure dépasse les trois mètres ; c’est un sacré spécimen ! Pas étonnant qu’il ait eu le culot de vous attaquer. Vous reprenez votre souffle quelques instants puis vous reprenez la route. Au bout d’un moment, elle redescend enfin, et quelques minutes plus tard, vous arrivez à hauteur des plus hautes cimes. C’est alors que le sol se dérobe sous vos pieds ! Tout s’est passé très vite : vous avez glissé sur une pierre sphérique et vous avez roulé sur la pente gravilloneuse qui borde le chemin. Là, le sol s’est effondré sous votre poids et vous a précipité dans une sorte de grotte. Vous êtes sonné et endolori, mais heureusement, le sol argileux a amorti votre chute. Il semblerait que vous soyez tombé dans un complexe souterrain. Une multitude de galeries se rejoignent dans la salle où vous avez atterri. Comme vous n’avez guère le loisir de faire autrement, vous décidez de suivre le tunnel principal : Vers la gauche ( rendez-vous au 488 ), ou vers la droite ( rendez-vous au 7 ). 

400

Vous laissez le pont derrière vous et vous remontez la galerie, plus impatient que jamais. Vous êtes en sécurité désormais. Les créatures lancées à vos trousses ne risquent pas de s’aventurer dans cette partie des souterrains. A tout moment, vous vous attendez à émerger à l’extérieur, mais il semblerait que le destin s’acharne contre vous : le tunnel de pierre s’ouvre sur un immense abîme, encore plus vaste que le précédent. Ironie du sort : vous distinguez bien la lumière du jour, mais elle se trouve à plusieurs dizaines de mètres au-dessus de vous ; vous venez de déboucher sur le flanc d’une crevasse gigantesque qui fend la montagne en deux, comme si une épée divine s’était abattue sur elle. Une rivière de magma rouge et bouillonnant sillonne les profondeurs de la faille, et même si elle se trouve loin au-dessous de vous, la fournaise vous arrache de grosses gouttes de sueur. Une multitude de flammes volantes sillonnent l’espace entre les deux parois de la crevasse. Parfois, elles se métamorphosent et prennent une apparence humanoïde avant de redevenir flammes. Les esprits du feu ne semblent pas vous avoir remarqué. Mais ce qui vous préoccupe le plus, c’est de savoir comment traverser ce gouffre. Il est trop large pour que vous puissiez projeter votre toile et il va vous falloir trouver une autre solution. A quelque distance sur votre gauche, à l’extrémité de la corniche qui surplombe le vide, vous remarquez un cône de lumière bleu en perpétuel mouvement. Comment allez-vous faire face à cette ultime épreuve ? Si vous désirez avoir recours à la magie, rendez-vous au 258. Si vous voulez d’abord examiner le cône de lumière de plus près, rendez-vous au 91.

401

Le nuage va si vite que vous devez vous cramponner pour ne pas tomber. Quel fantastique véhicule ! Ce nuage est l’une des formidables trouvailles des sorciers-inventeurs de la cité, vous explique Kyrielle. Mais vous ne prêtez pas vraiment attention à ses propos tant vous êtes saisi par la beauté du paysage. Le spectacle qui s’offre à votre regard est tout simplement magique, merveilleux. Au-dessus d’un gigantesque bloc de roche ovoïde qui semble avoir été arraché à la terre, se dresse la fière cité légendaire. En bas, sur la terre, cet endroit n’est qu’un mythe, une belle légende qu’on raconte aux enfants le soir avant le coucher. Mais pourtant, même si la part la plus rationnelle de votre esprit se refuse à y croire, la cité flottante existe bel et bien. Votre œil s’attarde sur ses tours majestueuses qui tendent leurs pointes argentées vers les étoiles ; sur ses champs aux couleurs lumineuses qui s’étendent à perte de vue ; sur ses forêts chatoyantes, plus proches du soleil qu’aucune forêt ne l’a été. Tout dans ce paysage vertigineux respire la splendeur des contes de fées. Le nuage décrit une courbe au-dessus de l’île flottante et survole une dernière fois les demeures nacrées de la cité avant de se poser sur le parvis d’une immense cathédrale. Rendez-vous au 274.

402

Vous traversez une succession de galeries puis vous débouchez finalement à l’extérieur. Enfin, vous vous trouvez toujours sous terre, mais l’espace qui s’ouvre devant vous est si vaste que vous pourriez vous croire dehors, au cœur de la nuit. Les murailles qui entourent cette gigantesque arène sont constellées de petites grottes. Ce peuple aveugle est un peuple troglodyte qui vit à l’intérieur même de la pierre. Un seul bâtiment a été construit en dehors : il s’agit d’une tour de pierre qui se dresse au cœur de l’arène. C’est la que vos hôtes vous emmènent. Sur le pas de l’édifice vous attend un de leurs congénères. Sa peau fripée et les rides qui sillonnent son front vous laissent supposer qu’il s’agit du doyen. Il vous adresse un signe et vous le suivez à l’intérieur. Là, vous prenez place dans un grand fauteuil d’argile et vous l’écoutez parler : « Etranger. J’ignore le but de votre quête, mais je sens que quelque chose d’important est en train de se jouer à l’extérieur et que vous êtes une pièce maîtresse de ce jeu. Nous ne recevons que de très rares visites de ceux de la surface mais depuis quelque temps, d’étranges créatures rôdent dans les galeries et nous obligent à rester terrés ici. Nous ignorons tout d’elles mais elles portent la marque du chaos et leur présence ici augure de bien mauvaises choses… Dites moi étranger. Parlez-moi de vous. D’où venez-vous, qui êtes-vous ? Parlez en toute franchise. Vous ne risquez rien ici. » Allez vous faire confiance à cet étrange personnage et lui révéler le but de votre mission ( rendez-vous au 424 ) ou bien souhaitez vous broder une histoire de voyage d’affaire ou de commerce pour ne pas vous compromettre ( rendez-vous au 531 ) ? 

403

Si le courage appartient au cœur et à la raison, la témérité appartient sans nul doute à la folie. Vous regrettez aussitôt votre décision, lorsque vous vous retrouvez nez à nez avec le maître des lieux. Jamais vous n’aviez vu de créature humanoïde aussi imposante. Des animaux gigantesques, vous en connaissez ; vous avez vu, dans les livres, des illustrations d’Oliphants ou encore des bêtes sauvages qui régnaient sur la terre, dit-on, il y a des éons. Mais des êtres à deux bras et deux jambes comme vous, jamais : jamais vous n’en aviez vu dépassant les cinq mètres ! Le titan à la peau rouge écarlate, quelques cheveux noirs ébouriffés coiffent son crâne proéminent et ses yeux vous fustigent d’une rage incommensurable. Il est impossible de livrer bataille contre une telle force de la nature ( mais la nature a-t-elle quelque chose à voir avec l’enfantement de ce monstre ? ). Sans vous en rendre compte, vous reculez et vous butez contre un arbre. Le titan s’agenouille et plante son regard dans le vôtre. Il lève son énorme poing et s’apprête à vous envoyer rejoindre les rangs de ses victimes. Testez votre habileté. Si vous réussissez, rendez-vous au 144. Si vous échouez, le titan vous écrase contre l’arbre sans autre forme de procès. Vous n’êtes pas le seul à faire les frais de l’attaque puisque l’arbre s’effondre sous l’impact. Piètre consolation… Votre aventure s’achève ici.

404

Le dragon prend une profonde inspiration et crache un jet de flammes. Mais vous avez anticipé son attaque et vous êtes déjà au sol lorsque la colonne de feu fend l’air au-dessus de vous. Quand le dragon crache un second souffle de feu, vous avez franchi le corridor et vous vous plaquez au mur pour voir passer les flammes à quelques centimètres. A quelques secondes près, vous vous transformiez en torche humaine. Lorsque vous entamez l’ascension des escaliers, vous ne ralentissez toujours pas l’allure, tant vous êtes saturé d’adrénaline. Ce n’est que lorsque vous émergez du passage, sous l’œil inquisiteur de la statue, que vous arrêtez enfin votre course folle. Exténué, le souffle court et le cœur battant la chamade, vous vous asseyez dos au puits et vous savourez quelques instants la fraîcheur du soir. Vous gagnez 100 points d’expérience pour avoir échappé au courroux du dragon. Lorsque vous serez d’attaque, vous pourrez pénétrer dans le temple et explorer ses recoins obscurs en vous rendant au 101. Sinon, vous pouvez toujours quitter les lieux pour vous diriger vers le nord au 315.

405

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 258. Vous vous élevez dans les airs au-dessus du précipice et vous lévitez pour atteindre l’autre côté. Loin en contrebas, le magma bouillonne avidement, comme s’il guettait votre chute. Arrivé à mi-chemin, les esprits du feu s’agitent et commencent à se rapprocher dangereusement. Or votre sortilège de lévitation requiert toute votre concentration. Si vous vous relâchez, c’est la chute. Il vous reste un ultime choix ; maintenir le sort et succomber aux assauts des esprits du feu ou bien les affronter et chuter dans le magma. Quelle que soit votre décision, le résultat sera le même. Votre aventure s’achève ici.

406

La peau d’écorce de la créature se craquèle et se disloque lorsque la vie l’abandonne. Le gladiateur des fourrés se ratatine sur lui-même pour former un tas compact qui ressemble à s’y méprendre à un buisson. Vous prenez la fuite avant que ses congénères ne soient sur vous mais la cuvette regorge de buissons qui sont autant d’ennemis potentiels. De nouveaux assaillants surgissent de toutes parts et accourent vers vous. Plus le temps passe, plus leur rythme s’accélère, comme s’il leur fallait un temps d’adaptation après l’éveil pour retrouver toute leur célérité. Vous devez bientôt affronter un nouvel adversaire, plus coriace que le précédent :

	PV : 13
	Dommages : 

1-4 :  3 ( lianes étrangleuses )

5-6 :  5 ( branche-épieu )

	Habileté: 7
	CA : 1


Gladiateur noueux :                                              

(70)

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 450.
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Après de multiples détours, vous débouchez dans une caverne inondée, sans doute en contact avec une nappe souterraine. De l’eau jusqu’aux genoux, vous pataugez jusqu’à l’autre extrémité où s’ouvrent deux nouveaux boyaux qui montent en pente raide. Des créatures pâles, sortes de grosses sangsues munies de tentacules, nagent sous la surface. Lorsque vous passez près d’elles, elles tracent un sillon dans l’eau en faisant onduler leur corps hideux pour venir s’accrocher à vous. Jetez un dé pour savoir combien vous devrez en ôter une fois que vous aurez regagné la terre ferme. Vous perdrez un point de vie par créature collée à vos jambes. Si vous faites 6, vous êtes empoisonné et vous perdez un dé de points de vie supplémentaire. Si les créatures aquatiques ne vous tuent pas, vous pouvez remonter le boyau de gauche ( rendez-vous au 352 ). Ou celui de droite ( rendez-vous au 337 ). 

 408
Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 106. Belle tentative mais l’effet est dérisoire. La puissance de votre magie vous permet d’asséner une violente décharge mentale à tous les rats présents dans votre champ de vision. La moitié de ceux-ci s’écroule, terrassée par l’électrochoc psychique, mais d’autres congénères prennent aussitôt la relève et au final, les rats sont toujours aussi nombreux. Ils déferlent sur vous et, malgré vos efforts pour vous débattre, vous infligent des centaines de morsures avant de vous précipiter au sol. Une marée grouillante vous recouvre aussitôt, qui met fin à votre mission en même temps qu’à votre vie.

409

Le magicien psalmodie des paroles incompréhensibles en décrivant des arabesques au dessus de vous. Au bout de quelques instants, une force irrésistible vous attire vers le sommeil et vous vous endormez. A votre réveil, vous vous sentez changé, plus fort, plus déterminé, et surtout, vous avez conscience d’un savoir subtil en vous : un savoir que vous ne possédiez pas avant mais qui est encore trop nouveau pour que vous puissiez mettre des mots dessus. Le mage vous observe avec satisfaction : « ça y est ! L’envoûtement a fonctionné. Je vous ai transmis une partie de mes connaissances en matière de sorcellerie. Fort de ce savoir, vous serez à même de comprendre le grimoire et de vous protéger contre les attaques occultes des démons. » Ajoutez un point à votre total initial de volonté ( et par conséquent, un point à votre total initial de magie un sort à votre grimoire ) ! Vos scores actuels de magie et de volonté remontent également d’un point ( si votre total initial de volonté est 10 et que votre total actuel est 6, vous pouvez maintenant écrire 11 à la place de 10 et 7 à la place de 6 ). Notez « Bénédiction de Silenius » dans la « case protections magiques » de votre feuille d’aventure ». Celle-ci vous confère également une résistance accrue à tous les sortilèges qui pourraient être lancés contre vous. Rendez-vous au 375.

410

Le jour tant attendu est enfin arrivé. Le jeune homme que vous êtes aujourd’hui n’a plus grand chose a voir avec celui que vous étiez hier. Votre entrée dans la forêt remonte à quelques jours seulement mais vous avez l’impression qu’une année entière s’est écoulée depuis, tant vos aventures furent nombreuses. Tous ces périls qui ont ponctués votre quête vous ont rendu plus fort. Votre maître Aldébaran peut être satisfait de son disciple. Il vous aurait adoubé avec fierté. Car vous venez de vous hisser au rang de chevalier ! 

Les honneurs viendront plus tard. Pour l’heure, seul l’accomplissement de votre quête importe. Ajoutez 3 point à vos points de vie, choisissez un sortilège supplémentaire et dressez la liste de vos caractéristiques comme les fois précédentes. Utilisez autant de cristaux que vous le désirez pour augmenter le score du dé.  Si vous faites 1, relancez. Si vous obtenez un score égal ou supérieur à 6, c’est votre caractéristique favorite qui augmente. 

Vous ne pourrez pas accéder à un niveau supérieur au cours de cette aventure. Retournez maintenant au paragraphe d’ou vous êtes venu. Si Blaine est toujours à l’horizon de vos tourments, bonne chance. L’heure de l’affrontement doit être imminente, mais désormais, c’est avec un authentique chevalier que le chevalier noir devra en découdre. 

411

Vous aurez beau lutter de toutes vos forces, jamais vous n’aurez raison de ce formidable adversaire. Le cœur vaillant, vous combattez avec habileté et finesse, esquivant les morsures, tailladant les chairs caoutchouteuses de l’animal. Mais les blessures que vous causez sont dérisoires et n’entament en rien sa hargne. Las d’être ainsi tenu en échec par un insecte tel que vous, le monstre finit par plonger et renverse votre embarcation. Aussi vulnérable qu’un nourrisson dans l’eau, vous guettez anxieusement le moindre mouvement qui vous signalerait la présence du monstre. Mais lorsque celui-ci passe à l’attaque, il est trop tard et vous n’avez rien pu anticiper. Tel un bolide lancé à pleine vitesse, il fond sur vous depuis les profondeurs et vous croque à pleines dents avant de vous entraîner à sa suite. Vous n’avez pas eu le temps de voir la mort venir. Votre aventure s’achève ici.

412*

En approchant, vous ressentez l’aura malsaine qui se dégage de l’armure noire et vous avez l’impression de la voir palpiter, comme si elle était animée d’une vie propre. Une fine couronne du même noir d’ébène ceint le crâne de Blaine. Elle se prolonge en une série de pics en forme de pattes d’araignées qui lui enveloppent le visage. Il vous observe de ses yeux noirs, moqueur, et vous sentez dans ce regard que le combat a déjà commencé. Blaine, avant d’être général des armées du chaos, est un chevalier des ténèbres, ce qui fait de lui un adversaire redoutable à bien des égards : il dispose de 1000 points de vie, son habileté de maître d’armes se hisse au score impressionnant de 15 et son armure absorbe le chiffre ahurissant de six points de dommages à chaque assaut encaissé ! A partir de maintenant, vous allez devoir tenir un compte exact des différentes caractéristiques de Blaine, car elles vont être amenées à changer rapidement. De même, pensez à noter tous les bonus et protections dont vous bénéficierez, au fur et à mesure de l’évolution du combat.

Blaine garde son épée au fourreau, pour l’instant, mais vous sentez qu’il prépare une attaque. Sans vous quitter un seul instant des yeux, il tend les bras devant lui et intensifie son énergie : « Déflagration stellaire ! » hurle-t-il. Le temps s’arrête soudain et un déluge de lumières illumine les ténèbres. Des centaines de milliers de planètes, de nébuleuses et de galaxies tourbillonnent devant vos yeux ébahis. Tout cet univers vibre d’une énergie prodigieuse, infinie. Des constellations se forment devant vous, évoluent puis disparaissent. Des myriades d’étoiles naissent et meurent à chaque instant. Puis soudain, l’infini cosmique est pris de folie. Un gigantesque maelström se forme au centre de l’univers et absorbe tout, tel un géant glouton. Toute la matière s’amalgame et se comprime en un point unique qui explose en un formidable big-bang. La déflagration est telle qu’elle balaie les murs de l’église et creuse un formidable cratère. Si vous n’avez rien pour vous protéger, vous allez vous désagréger en milliards de particules, à l’image de cet univers qui vient de se consumer. 

Jetez 10 dés ! Le cumul des dés indique le nombre de points de vie que l’attaque vous fait perdre. En plus de l’armure magique que vous revêtez peut-être et qui encaissera une partie du choc, différentes protection annexes vous permettront d’atténuer les dégâts subits. Pour chaque protection dont vous bénéficiez , vous pouvez lancer un dé et ôter le résultat des dommages subits : 

· Bénédiction de Silenius

· Talisman de la reine des elfes

· Anneau étoile

Ces protections seront actives jusqu’à la fin du combat ; chaque fois que vous essuierez une attaque, qu’elle soit physique ou magique, vous pourrez ôter un dé aux dommages subits pour chaque protection magique à votre disposition. Si vous ne succombez pas à la violence de la déflagration stellaire, rendez-vous au 200.
413

Le pont vermoulu crie sous vos pieds. Les planches à l’agonie s’effritent et des morceaux de bois tombent dans l’eau lorsque vous marchez dessus. Le pont ne semblait pas très solide vu de l’extérieur et cette impression se trouve  maintenant confirmée. Toutefois, une chute de deux mètres dans les eaux en contrebas ne risque pas de beaucoup vous esquinter. Si vous le souhaitez, tentez votre chance, pour savoir si oui ou non le pont tiendra bon. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 44. Si vous êtes malchanceux ou si vous ne souhaitez pas tenter votre chance pour si peu, rendez-vous au 70.
414

Tout redevient calme lorsque le troll s’effondre sur le sol. La chouette a disparu et vous ne percevez plus sa présence maligne. Quel regard ! Un regard scrutateur qui brille d’une intelligence maléfique. Un regard qui n’appartient pas à l’engeance animale. Un regard presque humain. Cette chouette abrite un secret et vous ne seriez guère étonné que derrière les apparences se cache autre chose… Pour l’heure en tout cas, toute menace est écartée. Un cristal bleu que vous n’aviez pas remarqué tout à l’heure flotte dans l’air, à proximité du troll. Vous pouvez vous en emparer avant de retourner vous coucher. Au petit matin, vous vous réveillerez au paragraphe dont vous avez dû noter le numéro la veille.

415

A votre réveil, il ne reste plus rien de la clairière et de ses occupants chimériques. Le lac est redevenu placide et plus aucun éclat ne vient troubler sa surface. Les arbres ont repris leur posture d’arbre. Envolés les doux chants proférés par ces bouches improbables ! Volatilisés les violons, pianos et flûtes qui composaient l’orchestre ! Il ne reste plus rien… rien d’autre que le silence. Les souvenirs se bousculent et s’entrechoquent aux portes de votre conscience… Votre esprit se refuse à croire aux évènements de la veille. Et pourtant… vous savez que tout cela était bien réel. Mais quelque chose vous échappe et vous n’arrivez pas à mettre le doigt dessus. Plus le temps passe et plus vos souvenirs s’effritent et deviennent confus. Rêve ou réalité ? Sans doute un peu des deux. Rendez-vous au 491.

416

Le joueur de flûte vous invite à vous asseoir parmi eux : «  Je lis en vous que votre âme est pure, étranger. Cela me réchauffe le cœur de voir un homme encore sain, dans cette forêt maudite. Vous êtes sans doute au courant de l’existence du cercle noir, cette zone maléfique à quelques lieues d’ici qui s’étend inexorablement et corrompt Evandil et ses habitants. Nous étions en train d’accomplir un rituel en vue de combattre ce fléau. Je vois que vous êtes initié au grand art ( c’est le nom que les mages donnent à leur art : la magie )… Nous ne serions pas trop de neuf pour accomplir ce rituel de purification. Accepteriez vous de nous aider ? » Si vous acceptez d’intégrer leur cercle, rendez-vous au 57. Si vous refusez de participer à cette cérémonie, rendez-vous au 479.
417
Après avoir traversé de grands jardins fleuris et de vastes terrasses ombragées bercées par le murmure des fontaines, vous retournez à votre point de départ. Le marbre blanc du parvis reflète les rayons du soleil et vous éblouit tant que vous devez avancer la main en visière devant les yeux. Lorsque vous arrivez, le nuage magique attend docilement sur le parvis. Vous l’enfourchez et il décolle pour fendre le ciel de midi. L’air, tour à tour chaud et froid s’engouffre dans vos vêtements et fouette vos cheveux en bataille. Grisé par la vitesse, vous en oubliez toute crainte et votre cœur ragaillardi est plus serein que jamais. Les arbres défilent en contrebas, piliers dérisoires dans l’océan de verdure qui s’étend à l’infini… Hélas, il semblerait que le nuage ne puisse pas s’écarter de la cité au-delà d’un certain périmètre. Quelques lieues plus loin, il ralentit l’allure et se pose sur le sol. D’un pas alerte, vous bondissez sur la route et vous faites vos adieux à la vie aérienne. Rendez-vous au 257.
418

Le sentier s’estompe pour finalement disparaître. Cette partie de la forêt n’a pas été fréquentée depuis fort longtemps, de toute évidence. Et cela n’a rien d’étonnant ! Qui serait assez fou pour s’aventurer dans un domaine jonché de crânes et d’ossements ? Car, comme vous pouvez le constater, ces lieux maudits sont constellés des restes sordides de cadavres à demi dévorés. Vous venez de pénétrer sur le territoire d’une créature anthropophage. A en juger par le nombre de corps gisants alentour, elle doit être douée d’une force prodigieuse. Même une poignée de vaillants guerriers aux armures maintenant rouillées n’ont pu en venir à bout ! Dans un élan de compassion fraternelle, vous vous agenouillez et vous leur adressez une brève prière. C’est alors qu’un fracas terrifiant se fait entendre à quelques mètres derrière vous. Un craquement ! Mais quel craquement ! On aurait dit un tronc fendu en deux ! Vous êtes piégé et votre raison, court-circuitée par la frayeur, laisse votre instinct prendre le relais. Mais que vous dicte votre instinct ? Si votre réaction est la fuite – une fuite bien légitime, rendez-vous au 207. Si vous faites volte-face l’épée au poing, rendez-vous au 403.

419

A ce cri atroce succède le silence. Un silence pesant, oppressant, lourd de menaces tapies dans l’obscurité. Le tunnel débouche dans une caverne au centre de laquelle gît un corps. C’est le corps effondré d’un vieillard. Une flaque pourpre s’étend inexorablement autour de lui. Vous approchez et vous remarquez à la lueur balbutiante de votre torche que cinq coupures profondes balafrent sa poitrine. Nul doute que l’homme est mort sur le coup. Quel animal possède de telles griffes ? Vous n’en connaissez pas en tout cas. Une amulette ensanglantée pendouille sur sa poitrine. Elle est ornée de symboles cabalistiques dont vous ignorez le sens mais vous sentez qu’il s’agit d’un porte-bonheur puissant. Notez l’ « amulette cabalistique » sur votre feuille d’aventure. Vous pourrez faire appel à son pouvoir à n’importe quel moment, mais une fois seulement. Grâce à elle, vous pourrez restaurer entièrement vos points de chance !  

A l’autre bout de la caverne, se trouve une porte. Une grande et robuste porte de chêne. C’est bien là le dernier endroit où vous vous seriez attendu à en trouver une ! A en croire les nombreuses griffures qui lacèrent le bois, l’animal a du tenter de la briser. En vain. Un léger courant d’air frais vous effleure les narines lorsque vous vous penchez au niveau de la serrure. Sans hésiter plus longtemps, vous tournez la poignée. La porte chargée d’une poussière séculaire pivote sur ses gonds rouillés. Rendez-vous au 160.
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420

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 215. Le dragon est vulnérable et c’est maintenant qu’il faut frapper. Soutenu par le pouvoir de l’orbe, vous bandez votre volonté et vous engagez la lutte. Jamais vous n’aviez rencontré pareille résistance ! Son esprit est colossal et il semble impossible de le plier à votre volonté. Toutefois, l’orbe vous approvisionne sans cesse en énergie alors que lui s’épuise, lentement mais sûrement. Si bien qu’au terme d’une lutte acharnée, il finit par céder. Vous êtes venu à bout de sa ténacité et il est maintenant en votre pouvoir. Avec fierté, vous songez à la gloire et au prestige que pourrait vous valoir un tel exploit. Nul avant vous ne pouvait se targuer d’avoir asservi un dragon ! Mais pour maintenir votre emprise, vous devez déployer des ressources constantes, et à ce rythme, vous ne tiendrez pas bien longtemps. Allez-vous prendre la fuite dès maintenant, en vous servant de l’orbe pour administrer au dragon une ultime décharge psychique qui le paralysera momentanément ( rendez-vous au 501 ) ? A moins que vous ne désiriez courir le risque de l’interroger, dans l’espoir de glaner des informations qui pourraient s’avérer vitales ( rendez-vous alors au 433 ).


421

Le vacarme est épouvantable. Derrière vous, vous entendez la roche se briser sur le sol tandis qu’un immense nuage de poussière envahit le conduit et vous suffoque. Le phénomène auquel vous venez d’assister vous laisse perplexe. Vous n’avez pas pu voir grand chose mais il semble flagrant que cet accident est l’œuvre d’un esprit mal intentionné… un sorcier peut-être. Pour l’instant, la poussière, telle une brume opaque, recouvre toute chose et vous empêche d’y voir à plus d’un mètre. Vous êtes contraint d’avancer à tâtons dans le passage qui bientôt se sépare en deux branches. Un hurlement de terreur retentit dans le lointain, en provenance de la gauche... l’écho, qui répercute le cri de galerie en galerie, ne fait qu’accroître votre malaise. Quel passage allez vous emprunter ? Celui de droite ( rendez-vous au 393 ) ou celui de gauche ( rendez-vous au 419 ) ?

422

« Quel dommage ! Vous avez tort de refuser mon aide, dit-il. Je l’accorde si peu souvent que vous devriez en profiter. Enfin, je ne vais pas vous forcer. Mais je vous conseille de ne jamais vous servir du livre. Vous n’y entendriez rien et vous deviendriez la proie de forces qui vous dépassent ». Retournez au 375, maintenant.

423

Un silence pesant, surnaturel, s’est abattu sur la forêt depuis quelques lieues. Les environs sont déserts, à l’exception de quelques vers géants qui fouaillent la terre dans le lointain, et pourtant, vous avez la sensation d’un danger qui pèse sur votre tête. Mais peut-être est-ce tout simplement l’atmosphère de ces lieux, puante et chargée de miasmes, qui vous inspire ces idées noires… Vous suivez encore le canal pendant un temps considérable avant d’arriver en vue d’un étrange spectacle : une créature à la peau pourpre et à tête cornue ; un démon sans aucun doute, est aux prises avec un ver géant. Le chaos se dévore lui-même, pensez-vous. Le ver souffre d’une multitude de blessures superficielles mais sa peau de cuir le rend quasi-invulnérable. Sa taille herculéenne fait de lui un adversaire colossal et le démon semble sur le point de défaillir. Si vous voulez voler à son secours, rendez-vous au 118. Si préférez passer votre chemin sans vous soucier du sort de cet émissaire du chaos, rendez-vous au 339.

424

Le doyen a tout d’un sage et vous décidez de lui faire confiance. Vous commencez par lui décrire le monde de votre enfance, le monde glorieux et enchanteur de l’âge d’or. Avant que le mal ne sonne le glas de cette ère de paix et de prospérité. Puis vous lui racontez comment le monde tremble aujourd’hui devant la menace de Sauron le nécromancien. Comment un mal venu d’ailleurs se répand sur la terre et gagne chaque jour un peu plus de terrain. Vous lui exposez le plan de riposte orchestré par Astarion le souverain et vous lui narrez comment Aldébaran, votre mentor vous a choisi pour incarner l’un des élus. Le doyen hoche la tête gravement et ne vous interrompt pas une seconde. Lorsque vous avez fini, il reprend la parole mais le ton de sa voix a changé et vous sentez qu’il est chargé d’une vive émotion : « nous vivons des temps troublés et le monde entre dans une nouvelle ère. Nous l’attendions depuis longtemps, bien longtemps, vous savez… A mon tour de vous conter notre histoire. Jadis, mon peuple vivait heureux et prospère à la surface de la terre. Curieux et cultivé, sa soif de savoir était insatiable. Pas une décennie ne passait sans apporter son lot de connaissances nouvelles. Un jour, lors d’une exploration scientifique au cœur des monts Hornakon, nous découvrîmes une fantastique caverne dissimulée au vu et au su de tous sans doute depuis des siècles. A l’intérieur sommeillaient des trésors de connaissances ; une technologie venue d’ailleurs, bien plus avancée que la nôtre. Lorsque nous entrâmes, des torrents de lumière jaillirent de petits globes de cristal disséminées aux quatre coins de la caverne et des panneaux lumineux s’allumèrent, livrant des quantités d’information occultes que nous ne comprîmes pas. Des vaisseaux de métal étincelants, pourvus d’ailes semblables à celles des oiseaux, pointaient leurs nez effilés vers nous, et nous crûmes avoir affaire à des monstres issus d’un autre âge. Nous nous promîmes de revenir, mais nous ne le fîmes pas : ces trésors n’étaient pas pour nous et la caverne  en gardait jalousement le secret. Un à un, les membres de notre expédition tombèrent malades et certains moururent. A notre retour, ignorants que nous étions du fléau qui s’était abattu sur notre groupe, nous contaminâmes tout le monde ; tous ceux de notre peuple. Nos corps se mirent à changer au fil des ans et nous dûmes abandonner nos vertes prairies pour aller nous réfugier sous terre. Les générations se succédèrent et à chaque fois, les mutations s’accentuaient. Nous perdîmes d’abord la vue, puis notre peau se mit à changer pour former une épaisse cuirasse lisse et rugueuse. Nous n’avions plus rien d’humain et cette idée ne faisait qu’accroître notre douleur. En contrepartie de cette malédiction, certains d’entre nous commencèrent à développer d’étranges pouvoirs : dons de divinations, facultés télépathiques, visions d’espaces lointains… et tous nous finîmes par entrer en communication avec la pierre. Je sais que cela peut paraître étrange, dit-il en devinant votre mine stupéfaite. Mais nous sommes des créatures presque minérales, à présent. Nous pouvons rester des semaines entières sans bouger. Nous communions avec la roche et nous sommes aussi immuables qu’elle. Hélas, tout cela va changer. Nous pressentons la menace qui plane sur le monde de la surface et nous savons que nous avons un rôle à jouer dans la lutte qui s’engage. Je peux vous livrer l’emplacement de la caverne maudite, si vous le désirez. Si votre périple vous mène jusque dans les entrailles des monts Hornakon, essayez de la découvrir. Je suis persuadé que vous pourriez en retirer des informations cruciales. Mais il faudra impérativement que vous soyez protégé… Cette caverne est située au pied des géants de pierre d’Hornakon : ces grandes statues formées par l’érosion, à moins qu’elle n’aient été taillées par l’homme, nul ne le sait… Peut-être découvrirez vous le secret de ces statues en perçant celui qui se terre au fond de cette caverne… En attendant, étranger, laissez moi vous offrir ceci. » Le vieillard ôte le médaillon qu’il portait autour du cou et vous le tend. « Il s’agit du médaillon de l’araignée. Il pourra vous être utile si vous êtes amené à rencontrer les araignées intelligentes qui vivent au fond de ces souterrains. Ce talisman vous permettra de vous signaler auprès d’elle comme une présence amie. Partez maintenant. Vous avez encore beaucoup de chemin à faire et bien des obstacles à franchir. » Vous remerciez chaleureusement le doyen et vous quittez la bâtisse. Cette rencontre vous a littéralement transporté et vous gagnez 100 points d’expérience pour tout ce que vous avez appris ( lorsque vous ferez face à la reine des araignées, vous pourrez avoir recours au pouvoir du talisman en multipliant par deux le numéro du paragraphe où vous vous trouverez alors. Vous obtiendrez un nouveau numéro auquel vous devrez vous rendre ). Dehors, un groupe de troglodytes vous attend et vous propose de faire du commerce. Si vous acceptez, rendez-vous au 72. Si vous préférez partir tout de suite, enfoncez-vous dans les ténèbres du gouffre au 238.

425

Un peu plus loin, le chemin commence à monter doucement. Mais au pied de la dénivellation naissante, le sol est en proie à un phénomène étrange et surnaturel : l’herbe est en train de s’arracher toute seule et s’élance vers le ciel pour se perdre dans les nuages ! Bouche bée, vous voyez ensuite la terre s’effondrer à une vitesse foudroyante, comme si quelques taupes invisibles étaient en train de creuser des galeries en dessous. Bientôt, le chemin disparaît et cède la place à un grand trou. Des marches de pierre se forment comme par magie, surgissant du néant l’une après l’autre pour former un escalier qui plonge dans les profondeurs de la terre. Vous attendez anxieusement la suite des évènements, mais plus rien ne se passe. Tout semble redevenu normal, sauf qu’un escalier surgi de nulle part se trouve à présent en plein milieu du chemin. Vous approchez prudemment et c’est alors que vous commencez à les entendre… des bruits de pas… sourds, étouffés... Des bruits de pas provenant de sous la terre et qui remontent vers la surface en empruntant cet escalier sinistre…

Si vous le souhaitez, il est encore temps de prendre la fuite pour échapper aux choses qui ne vont pas tarder à émerger du trou ( rendez-vous au 520 ). Mais si vous préférez attendre de voir ce qui va se passer, rendez-vous au 223.
426

Vous avisez une grosse pierre par terre et vous vous en saisissez. Si vous les attaquez tout en restant caché, peut-être vont-ils prendre peur ( mais vous n’y comptez pas trop ). L’idéal serait qu’ils quittent la clairière pour s’enfuir ou bien qu’ils s’accusent mutuellement des coups reçus et qu’ils en viennent aux mains. Vous pourriez alors profiter de la diversion pour tenter de trouver l’objet de leurs recherches. Sur quel crâne allez vous lancer la première pierre ? Sur celui de Xylaz ( le chétif, rendez-vous au 371 ) ou bien sur celui de Targhan ( le robuste, rendez-vous au 97 ) ?

427

Les moines ont les yeux rivés sur la robe noire du défunt Corak. « Comment est-ce possible ?! Crache le joueur de flûte interloqué. Mais qui êtes-vous donc pour usurper ainsi l’habit de notre vénéré maître ? » Ainsi donc, ces individus sont des disciples de Corak… Il semblerait que vous ayez démasqué leur identité véritable. L’atmosphère de la clairière est saturée de magie et vous pouvez puiser dans cette manne pour lancer un sort sans que cela vous coûte quoi que ce soit. Votre dévolu se porte tout naturellement sur l’ouragan noir. Le sortilège que leur maître vous a enseigné à son insu avant de mourir. Vous prononcez les mots de pouvoir appropriés et donnez naissance à une tempête magique prodigieuse qui ravage la clairière. La bourrasque noire gifle les sorciers avec la puissance d’un coup de masse et les envoie s’écraser contre les arbres. Rendez-vous au 253 pour entamer le combat. Vous pourrez diviser par deux leur total de points de vie.

428

Une pluie diluvienne s’abat sur la forêt et martèle sans relâche la végétation au-dessus de la voûte naturelle qui vous protège. De ce déferlement torrentiel, vous n’entendez qu’un léger crépitement qui berce agréablement votre avancée. L’eau ruisselle le long des feuilles jusque sur le sol meuble du chemin qui se transforme rapidement en un épais bourbier dans lequel vous devez patauger. Bientôt, vous arrivez à une bifurcation : la route principale se divise en deux branches. Celle de droite est encombrée de ronces et de lianes, celle de gauche prolonge la route que vous suivez. Une étrange lumière bleutée brille dans le lointain, en suspension dans les airs. Vous contemplez ce spectacle avec fascination mais la lueur énigmatique s’enfonce dans les ténèbres et disparaît à votre vue.

Si vous voulez suivre le chemin de gauche, et pourquoi pas, traquer cette lueur mystérieuse, rendez-vous au 390. Si vous optez pour le sentier de droite, qui se fraie un chemin au cœur d’une végétation exotique, rendez-vous au 418. Enfin, si Kyrielle est avec vous, rendez-vous au 205.

429

Vous êtes littéralement submergé par votre magie. Le sortilège semble mû par une vie propre ; il vous envahit et se sert de votre corps comme d’un réceptacle pour se lancer lui-même ! Vous ne contrôlez absolument rien ! Votre énergie magique atteint le niveau zéro plusieurs fois pour être immédiatement restaurée par le cône de lumière. La dépense est incroyable mais les effets ne le sont pas moins : une pluie de comètes incandescentes surgies du néant déferle sur les parois de la crevasse et fracture la roche avec une facilité déconcertante. Des pans entiers de montagne se détachent les uns après les autres et sombrent au fond de l’abîme dans un fracas épouvantable. Le déluge se poursuit jusqu’à ce qu’il ne reste plus rien de la paroi opposée. La montagne toute entière s’est effondrée et le paysage est devenu méconnaissable ! Vous êtes vous-même sidéré par la puissance du sort. Il vous aurait terrassé à coup sûr s’il n’y avait eu la fontaine de magie. A présent, le gouffre est entièrement comblé par un gigantesque chaos rocheux, dernier vestige de la montagne qui vous faisait face. Il ne vous reste plus qu’à sauter de pierre en pierre pour regagner la forêt, de l’autre côté. Vous gagnez 100 points d’expérience. Rendez-vous au 243.
430
Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 370. Les flammes lèchent d’abord timidement les toiles, freinées par l’enduit gluant qui les recouvre. Mais elles gagnent rapidement du terrain et bientôt, la grotte n’est plus qu’un gigantesque brasier. Le feu consume les toiles les unes après les autres ainsi que les araignées qui s’y trouvent. Un vent de panique souffle sur le nid et ses habitantes déferlent de toutes parts. A travers le rideau de fumée, une silhouette massive se découpe : la reine des araignées. Elle tente elle aussi d’échapper à l’incendie et ses huit pattes velues cliquettent dans votre direction. Vous voulez reculer mais vous trébuchez sur une araignée et vous tombez sur les fesses. Avant que vous ayez pu vous relever, la reine mère est sur vous. Ses pattes noires et velues se dressent devant votre visage et un liquide épais et visqueux coule le long de ses mandibules pour s’écraser sur votre joue. Dégoûté, vous vous apprêtez à livrer combat :

	PV : 30
	Dommages : 

1-4 : 3 ( piqûre )

5 : toile : l’araignée projette une filet de toile qui vous empêtre et gêne vos mouvements. Vous perdez un point d’habileté pour les trois prochains rounds.

6 : 4 ( morsure empoisonnée : jusqu’à la fin du combat, vous perdrez un point de vie supplémentaire à chaque nouvelle blessure ).

	Habileté: 7
	CA : 0


Reine des araignées :

(100)

Vous allez devoir rassembler tout votre courage pour livrer ce combat. Si vous réussissez à vaincre vos peurs ainsi que votre adversaire, rendez-vous au 463.
431

Les moines poussent un cri de stupeur en vous voyant dégainer. « Quelle mouche vous pique ? s’écrie le joueur de flûte. Seriez-vous possédé par le mal qui ronge Evandil, vous aussi ? Nous ne vous sommes pas hostiles ! Pourquoi nous défiez-vous ? » Si vous persistez à attaquer, rendez-vous au 253. Si vous préférez rengainer en vous excusant de votre méfiance exagérée, rendez-vous au 416.
432

Les caractéristiques de Blaine sont susceptibles d’avoir changé depuis le début du combat. Basez-vous sur vos notes pour mener l’affrontement. Vos armes, armures magiques et autres protections ne seront sans doute pas de trop. A chaque fois que Blaine remporte un assaut, jetez un dé pour connaître l’attaque à laquelle vous allez devoir face. Si vous obtenez :

1 ou 2 : Furie : 3 dés + 12  de dommages
3 ou 4 : Lame pourfendeuse : 3 dés + 24 de dommages
5 ou 6 : Attaque spéciale. Relancez le dé pour connaître le sort dont vous allez être victime. Si vous obtenez :

1-2 : Lance de lumière. Rendez-vous au 237.

3 : Atlas. Rendez-vous au 487.

4 : Déflagration stellaire. Rendez-vous au 412.

5 : Colonnes infernales. Rendez-vous au 357.

6 : Rayon satanique. Rendez-vous au 492.

Après lecture du paragraphe, n’oubliez pas de revenir au 432 et non au 200.

Si vous le désirez, vous pouvez boire une potion au lieu d’attaquer, lorsque vous remportez un assaut. Combattez de votre mieux. Le sort du monde est entre vos mains. Si par miracle vous triomphez de Blaine, rendez-vous au 532.

433

Le dragon vous jette un regard où brûle une haine si ardente que vous en frémissez. Vous devez sans cesse le presser de questions pour le forcer à parler. Au final, après un interrogatoire laborieux, vous obtenez des révélations inouïes : Corak, l’homme pour qui vous vous êtes fait passer, est l’émissaire de Balkis, le dieu de la corruption. Sous l’influence de la magie de Sandro, Balkis s’est éveillé. Balkis est l’un des trois barons majeurs du chaos. Lorsque ses acolytes : Rigel le dieu de la destruction et Deneb le dieu du vice seront éveillés à leur tour, alors le sort de la planète sera scellé et une nouvelle ère de ténèbres s’installera pour les éons à venir. Déjà, des zones de passages s’ouvrent un peu partout entre le monde des ténèbres et le monde des hommes. Un peu plus loin dans la forêt, vous trouverez l’une de ces zones : le cercle noir, au centre duquel se trouve un village en ruines. Ce que vous ne saviez pas, c’est que ce village est l’antre de Blaine, l’un des généraux de l’armée de Sandro. Blaine garde la frontière entre le monde des hommes et le monde des ténèbres. C’est grâce à lui que les créatures démoniaques pénètrent chaque jour plus nombreuses dans la forêt… 

Le dragon vous apprend aussi que le temple sous lequel vous vous trouvez était jadis un sanctuaire dédié à Balkis. Le sanctuaire ne rassemble plus d’adeptes car ceux-ci sont désormais disséminés aux quatre coins du monde et agissent dans l’ombre pour poser les bases d’une nouvelle ère de chaos. Corak est le seul habitant du temple à l’heure actuelle. Il est chargé de rallier à lui les créatures du chaos qui peuplent la forêt. En harcelant le dragon de questions, vous réussissez à obtenir un précieux renseignement : Corak est un sorcier extrêmement puissant et vous ne pourrez le vaincre à moins de vous emparer de son annelin : un anneau magique aux pouvoirs fantastiques qui permet de jeter des sorts de l’ombre. Cet anneau est caché dans le temple, dans la petite salle qui se trouve à gauche de la salle principale et à laquelle on accède par une volée de marches. Il se trouve dans une petite anfractuosité de la paroi, derrière une tenture représentant Balkis. Si vous visitez cette salle, vous pourrez examiner la paroi à la recherche du trou qui abrite l’anneau. Lorsque vous aurez la possibilité d’examiner les tentures, vous soustrairez 30 au numéro auquel vous devriez vous rendre normalement. Vous obtiendrez un nouveau paragraphe auquel vous vous rendrez alors. 

Vos ressources s’épuisent et vous sentez qu’il est temps de fuir. Vous lancez un ultime assaut magique pour paralyser le dragon et vous prenez la fuite. Rendez-vous au 501. Pour avoir su lutter avec une obstination farouche face à un tel adversaire, vous recevez 300 points d’expérience ! Une récompense à la hauteur de votre exploit.
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434

Vous n’avez pas le choix, il vous faut escalader la paroi abrupte avec les moyens du bord : c’est à dire à l’aide de vos muscles, qui vont être soumis à rude épreuve, et de votre agilité. Testez votre force et votre habileté. Si vous réussissez les deux tests, vous n’avez aucune peine à gagner le plancher des vaches. Rendez-vous au 29. Si vous échouez l’un des tests ou les deux, rendez-vous au 360.

435

Le coffre renferme une magnifique épée finement ouvragée. Hébété, vous vous en emparez et vous passez sa lame entre vos doigts. Elle est incroyablement effilée. Elle a dû être travaillée par un forgeron émérite pendant de nombreux jours, pour posséder un tel tranchant. Vous la soupesez et vous effectuez quelques fentes : elle est presque aussi légère qu’un fleuret. C’est vraiment une arme magnifique que vous venez de dénicher ! Sa garde est incrustée d’un petit saphir : un bijou à la hauteur de sa qualité exceptionnelle ( Vous pourrez tirer un bon prix de cette arme. Si vous décidez de la revendre, un marchand vous la reprendra contre 15 pièces d’or ). Avec elle, vous infligerez 4 points de dégâts au lieu des trois habituels, et vous pourrez ajouter un point à votre force d’attaque lorsque vous vous en servirez en combat. D’ailleurs, vous allez en avoir l’occasion plus tôt que prévu puisque le squelette est en train de se relever… Ses longs doigts décharnés se tendent vers votre cou et une paire de braises rougeoyantes s’allume au fond de ses orbites vides. « Rends-moi ce qui m’appartient, mortel ! Rends son épée à Brakus le maître des rats et de la vermine ou bien meurt ! » Si vous vous résignez à abandonner l’épée, vous pourrez fuir sans encombres vers le 490. Mais si vous désirez conserver cette arme  formidable, vous allez devoir livrer bataille. 

	PV : 17
	Dommages : 

1-5 : 4 ( poings d’os )

6 : Etranglement : jetez le dé une nouvelle fois. Si vous obtenez six de nouveau, les doigts rigides du squelette vous étouffent pour de bon. Votre aventure s’achève ici.

	Habileté: 8
	CA : 1 ( os )


Squelette de Brakus – le maître des rats : 

 (110)

Si par malheur vous êtes atteint de la malédiction de l’horreur noire, les dégâts que vous inflige Brakus sont multipliés par deux ! Si vous sortez vainqueur de l’affrontement, laissez le squelette putréfié gésir derrière vous et empruntez le nouveau couloir qui vous mènera au 490.

436

La cassette n’était pas fermée et elle s’ouvre sans problème. Cependant, après avoir jeté un coup d’œil à l’intérieur, vous reculez d’un pas. La cassette regorge de vermine. Des milliers de petits insectes noirs pullulent à l’intérieur et se déversent sur la table en un raz de marée sombre et grouillant lorsque vous les libérez : araignées, scolopendres, charançons, blattes, guêpes et vers. Toute l’armada de l’horreur est présente. Les insectes tombent à terre et se précipitent sur vos jambes. Vous reculez, terrorisé, jusqu’à la porte. Vous perdez un point de chance, et ce, de manière permanente. Car vous venez d’être victime d’une malédiction ( notez que vous êtes atteint de la malédiction de l’horreur noire). Affolé, vous quittez la hutte, bien décidé à ne plus y remettre les pieds. Retournez au 132.  

437

Maître Arcturus est impressionné par votre performance et il vous félicite chaudement : «  Jeune apprenti, tu me surprends. Tu n’es qu’un nourrisson et pourtant ta rage et ta combativité sont déjà celles d’un lion. Tu es bien le digne élève de ton maître. » La ferveur martiale dont vous venez de faire preuve vous permet de gagner 120 points d’expérience. Rendez-vous au 54. 

438

Vous sortez la harpe des troglodytes de votre sac et vous vous asseyez confortablement sur l’herbe. Vous ne vous étiez jamais senti aussi bien ! Cet endroit respire la sérénité. La terre pourrait s’ouvrir en deux que les personnages surnaturels rassemblés ici continueraient à jouer malgré tout ! Vous faites de votre mieux pour ne pas troubler la sublime symphonie, mais vous vous rendez vite compte que vous n’avez aucun effort à fournir. Vos doigts n’obéissent pas à votre esprit ! Ils sont régis par une force qui les guide et les fait galoper sur les cordes avec une aisance prodigieuse ! Au bout d’un certain temps, vous constatez que les autres musiciens, pour s’adapter à votre musique cristalline, introduisent de subtiles variations dans la leur. Ainsi, ils ont pris conscience de votre présence et vous acceptent ! Une telle harmonie vous laisse pantois. Testez votre volonté et ôtez 2 au score obtenu par les dés. Si le résultat est inférieur à votre total de volonté, rendez-vous au 156. S’il est supérieur, rendez-vous au 444.

439

Le breuvage a un goût exécrable et vous arrache une grimace de dégoût. On dirait un mélange de citron, de vinaigre et de mélasse. Le tout empreint d’un goût répugnant de lait caillé. Une intense douleur vous vrille les entrailles et vous perdez dix points de vie ! Si le choc ne vous tue pas, vous pourrez constater avec bonheur qu’une fois la douleur estompée, vous vous sentez étonnamment bien. Vos points de vie regagnent leur niveau maximal ! Vous gagnez un point de chance pour avoir bu ce breuvage régénérant, quoiqu’un peu agressif. Retournez au 210. 

440

La tour paraît encore plus imposante vue de près. Son sommet se perd dans les nuages et vous n’avez aucune idée de sa hauteur, sinon qu’elle doit être stupéfiante. Vous frappez quelques coups brefs à la porte et vous attendez, dans l’expectative. Bientôt, les vantaux s’ouvrent et un grand personnage coiffé d’un  chapeau pointu apparaît sur le seuil. Sans mot dire, il vous invite à le suivre et vous entraîne à travers un vaste dédale d’escaliers en colimaçons et de salles encombrées de grimoires. La vie fourmille d’activités, ici : des magiciens encapuchonnés déambulent en marmonnant dans leurs barbes des propos incompréhensibles, des étudiants consciencieux s’adonnent à la lecture d’ouvrages volumineux… vous croisez même, au détour d’un couloir, un chimpanzé qui s’excite à votre vue et vocifère des « Ook Ook » en agitant une banane dans votre direction. Votre guide vous emmène tout en haut de la tour, jusqu’aux appartements de l’archimage. Là, il frappe quelques coups à la porte puis se retire. Gravir tous ces escaliers ne vous a demandé aucun effort et vous avez toujours cette sensation étrange d’être en train de flotter. Rendez-vous au 375.

441

Vous prenez une grande inspiration et vous joignez votre voix à celle des arbres. Bientôt, vous êtes tellement pris par la musique que vous n’avez plus aucun effort à fournir : votre souffle se régule tout seul et vos cordes vocales vibrent d’une puissance que vous ne leur connaissiez pas. Vous n’avez plus aucun contrôle sur votre chant qui vibre d’une inspiration et d’une intensité nouvelle. C’est comme si, en participant à cet orchestre surnaturel, vous aviez accepté de devenir vous-même l’instrument de forces qui vous dépassent et vous transcendent. La langue dans laquelle vous chantez vous est totalement inconnue et pourtant, les mots s’imposent à vous avec autant de clarté que s’il s’agissait de votre propre langue ! Rendez-vous au 444.

442

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 327. La boule de feu trace une ligne flamboyante dans l’air avant d’exploser contre les hommes-buissons. Tous ceux qui ont été touchés par le projectile se recroquevillent sur eux-mêmes pour redevenir des buissons ordinaires. Vous voilà débarrassé de toute menace immédiate. Mais d’autres créatures se profilent dans le lointain et vous n’êtes pas rendu au bout de vos peines. Plus vous avancez, plus vos ennemis se font rapides. Comme s’il leur fallait un certain temps d’adaptation pour recouvrer le plein usage de leurs facultés. Bientôt, une nouvelle vague d’adversaires vous fait face. Le premier à vous attaquer est un colosse de près de deux mètres cinquante. Vous vous baissez pour esquiver son attaque et vous coupez les branches qui lui font office de pieds avant de lui trancher la tête. Rendez-vous au 450.

443

Un silence de mort s’abat sur les lieux lorsque vous interpellez les créatures. Après un moment qui vous paraît interminable, un beuglement rauque retentit et donne le coup d’envoi à une avalanche de glapissements bestiaux dont vous ne comprenez pas un traître mot. Les créatures montent clopin-clopant à votre rencontre. A la lueur de votre torche, leur visage vous apparaît dans toute son horreur : ces créatures sont recouvertes d’une peau verdâtre et visqueuse et sont dépourvues d’yeux ! Sans doute compensent-elles leur infirmité par quelque sens caché… Elles n’ont pas l’air hostile et vous décidez de les suivre docilement. Vous leur emboîtez le pas jusqu’au fond du gouffre, dévoré de curiosité, et elles vous conduisent à l’intérieur d’un petit village enfoui au centre de la terre. Rendez-vous au 402.

444

Le temps déroule son cours monotone, quelque part en marge de votre esprit, mais vous n’en avez absolument pas conscience. Combien de temps êtes-vous resté là, baigné dans cette harmonie parfaite qui aurait fait se pâmer les plus grands musiciens de votre temps ? Vous n’en avez strictement aucune idée. Quelques heures ? Toute la nuit ? Une éternité ? Ce dont vous êtes certain, par contre, c’est qu’avant que vous ne sombriez dans le sommeil ( mais s’agissait-il vraiment d’un sommeil au sens ordinaire ? ), la musique s’est soudainement enflammée. De suave et envoûtante, elle est devenue frénétique et endiablée, s’élevant toujours crescendo jusqu’à une apogée sonore aussi intense que merveilleuse. Est-ce le choc émotionnel ? Est-ce la trop forte condensation de magie dans l’atmosphère ? Toujours est-il que votre dernier souvenir remonte là. A ce moment précis, vous avez perdu conscience pour basculer dans un sommeil peuplé de rêves. Vous regagnez l’intégralité de vos points de vie. Rendez-vous au 415.

445

Le duel a été terrible et la pièce est ravagée. Lorsque le sorcier rend son dernier souffle, une sphère bleutée s’échappe de son corps et s’élève dans l’atmosphère. Intrigué, vous observez le curieux phénomène se dérouler sous vos yeux : la sphère gonfle tout d’abord puis décroît et se rétracte sur elle-même. Bientôt, il ne reste plus qu’un petit cristal solide qui flotte en suspension dans l’air. Il ne dégage aucune noirceur ni aucune malveillance, bien au contraire. C’est comme s’il se trouvait enfermé dans le corps du sorcier jusqu’à ce que vous l’en libériez. Emparez-vous en et rangez-le dans votre sac à dos. La robe du sorcier est ornée d’étranges motifs ésotériques dont le sens vous échappe mais qui éveillent en vous une sensation de malaise. Vous trouvez, dissimulés à l’intérieur de ses replis, une bourse contenant 25 pièces d’or ainsi qu’une petite flûte noire ouvragée. Vous pouvez revêtir la robe si vous le désirez. Son aura magique vous confère un bonus de 1 point en classe d’armure mais elle est maléfique et vous prive de trois points de chance. En revanche, elle est si légère que vous pourrez porter une armure par dessus et ainsi cumuler les bonus. Cette particularité en fait un objet précieux que vous pourrez revendre à un magicien pour 18 pièces d’or.

L’anneau enchanté dans lequel vous venez de puiser abondamment alimente vos propres réserves et vous permet de regagner un point de magie. De plus, vous êtes désormais capable de lancer « ouragan noir ». Cette possibilité sera précisée en cours de lecture. Après quelques instants d’hésitation, vous jetez l’anneau sur le cadavre du sorcier. Cet objet est puissant, certes, mais il émane de lui une aura maléfique bien trop dangereuse qui aurait fini par vous corrompre malgré toute votre bonne volonté. Une fois la fouille terminée, vous vous enfoncez dans les ténèbres du corridor. Et après quelques détours, vous débouchez sur une vaste salle presque aussi grande que la salle principale du temple. Un vent froid vous effleure plusieurs fois le visage et vous arrache un frisson d’appréhension. Plusieurs couloirs s’ouvrent de chaque côté mais vous poursuivez toujours tout droit, jusqu’à un escalier de pierre qui descend en colimaçon dans la pénombre. Quelques centaines de marches plus bas, vous débouchez dans un nouveau couloir. Rendez-vous au 186.
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446

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 356. Vous perdez un point de magie. Le dragon pousse un cri caverneux lorsque la lumière l’éblouit. Il secoue la tête en tous sens et crache des jets de flammes. C’est une créature accoutumée aux ténèbres et votre soudaine attaque lumineuse a eu l’effet escompté. Vous devez maintenant prendre garde à ne pas finir grillé. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous parvenez à éviter les flammes. Le dragon aveuglé devra attendre un long moment avant de pouvoir vous poursuivre. Courez le plus vite possible jusqu’au 177. Si vous êtes malchanceux, votre aventure s’achève ici. Vous finissez grillé par le souffle brûlant du dragon. 

447

Un ronflement sourd émane du sol, qui vibre sous vos pieds, et le pilier s’enfonce dans la terre en soulevant des nuées de poussières. Lorsqu’il ne dépasse plus que de quelques centimètres, un mécanisme s’enclenche et un pan de la caverne coulisse dans un grondement assourdissant, libérant un nouveau passage. Dans une petite niche creusée à proximité de la nouvelle entrée, vous trouvez un petit rouleau de parchemin sur lequel sont rédigés ces mots mystérieux : « l’homme, à l’hiver de sa vie, me redoute plus que tout ». Après avoir pris connaissance du parchemin, vous pouvez quitter la caverne par l’issue principale qui s’ouvre sur le 246. Mais vous pouvez aussi dédaigner cette dernière pour emprunter le passage secret qui vient d’être révélé, et qui, d’après la forte odeur de moisi qui en émane, n’a pas été emprunté depuis belle lurette ( rendez-vous au 490 ).

448

L’homme poursuit son discours et aborde maintenant des points plus spécifiques : l’éradication des elfes de la forêt, avec la complicité des elfes apostats présents dans l’assemblée ; la planification de mouvements de rebellions épars dans les campagnes du pays, afin de tenir en échec la politique tenue par le conseil des sages et de semer la panique dans les esprits... Vous constatez avec stupeur que l’un des généraux avec lequel l’homme à l’armure noire s’entretient n’est autre que Sirius, l’un des plus éminents membres du conseil. Toutefois, vous ignorez la cause dont Sirius est le traître ; est-il un espion du conseil ou de cette obscure assemblée ? Un événement soudain trouble le fil de vos pensées et vous ramène au présent : l’homme en noir vient de disparaître, purement et simplement. Un brouhaha confus s’élève dans l’assemblée mais quelques instants plus tard, il réapparaît. Il semble furieux et admoneste ses troupes. Vous comprenez alors la raison de sa disparition : il vient de se téléporter auprès de Corak et a trouvé le cadavre de celui-ci. A présent, il sait qu’un intrus rôde dans les parages et il compte bien le débusquer. Aussi ordonne-t-il à ses sbires de partir à sa recherche et de le traquer. La horde se disperse et bientôt, le silence retombe. Des centaines de créatures sont maintenant à vos trousses. Désormais, et pour toute la durée de votre séjour dans les souterrains, à chaque fois que vous verrez le symbole : [image: image18.jpg]


, vous devrez lancer un dé. Si par malchance vous faites 6, cela signifiera que les créatures lancées à votre poursuite vous ont rattrapé. Notez le numéro du paragraphe où vous vous trouverez alors ( vous devrez y retourner ensuite ) et rendez-vous au 530. Quelle galerie avez-vous empruntée en arrivant dans les souterrains ? Celle qui descend ( rendez-vous au 488 ) ou bien celle qui monte ? ( rendez-vous au 7 )

449

Vous avancez d’un pas décidé vers le cercle de pierre. Lorsqu’ils vous aperçoivent, les moines interrompent leur rituel et vous dévisagent. Un silence tendu s’installe et vous regrettez soudain votre audace...C’est le joueur de flûte qui parle le premier : « On dirait que ce voyageur désire se joindre à nous les amis ! Venez étranger. Approchez. Vous êtes le bienvenu dans notre cercle. »

Allez vous accepter cette invitation ( Rendez-vous au 416 ), ou bien vous montrer hostile ( rendez-vous au 431 ) ? Enfin, si vous portez la robe de Corak, rendez-vous immédiatement au 427.

450

Le colosse végétal s’effondre sur le sol avec un bruit mat. Mais déjà, une dizaine de nouveaux adversaires vous encercle. Vous esquivez de justesse une main de bois qui allait vous fouetter le visage et vous passez sous la garde de votre agresseur. Plus loin, un nouvel opposant vous bloque la route :

	PV : 12
	Dommages : 

1-4 :  3 ( lianes étrangleuses )

5-6 :  5 ( branche-épieu )

	Habileté: 8
	CA : 1


Gladiateur robuste :

(80)

Si vous pourfendez ce nouvel adversaire, plus rien ne vous sépare de la sécurité des hauteurs. Vous gravissez une longue pente couverte de bois mort et de champignons et vous sortez de la cuvette naturelle. Rendez-vous au 266.

451

Vous êtes de retour sur l’île flottante, on dirait. La tour étincelante n’est autre que l’école de magie. La première fois, elle était protégée par un puissant champ de force qui vous empêchait de l’approcher. Mais cette fois, si le champ magique est toujours présent, il ne constitue plus un obstacle. Avec une satisfaction égale au dépit que vous aviez éprouvé alors, vous franchissez la distance qui vous sépare de la tour. Rendez-vous au 440.
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Le mur se referme derrière vous avec fracas, vous coupant toute retraite. Vous venez de déboucher dans une grande caverne carrée aux parois lisses comme la lame de votre épée. Les courbes naturelles de la roche ont été limées pour former des angles droits parfaits. Sur le mur du fond sont gravées plusieurs séries de dessins représentant des animaux, des formes abstraites ou encore des paysages. Après un examen plus attentif, vous constatez que le mur est constellé de pierres coulissantes. Chaque pierre correspond à un dessin. En appuyant sur un motif, on pousse la pierre à l’intérieur du mur, actionnant sans doute là quelque mécanisme d’ouverture… Si vous voulez tenter de presser une pierre au hasard, rendez-vous au 8. Mais si vous croyez savoir quelle est la bonne figure, il existe un moyen de le vérifier : convertissez chaque lettre de son nom en chiffres de la manière suivante : A=1, B=2, C=3…Z=26. Ajoutez ensuite tous les nombres entre eux et rendez-vous au numéro correspondant à la somme ainsi obtenue. Si vous êtes tombé juste, la suite vous semblera logique et vous pourrez continuer votre lecture à ce nouveau paragraphe. Si vous vous êtes trompé, il ne vous restera plus qu’à vous rendre au 510. Si vous préférez ne rien tenter, vous pouvez sortir par un petit boyau qui fait face au mur gravé ( et dans lequel vous devrez avancer à quatre pattes ) au 524.

453
Vous quittez la clairière sur la pointe des pieds, préférant mettre une bonne distance entre vous et les géants. Un peu plus loin, le chemin bifurque. Vous délaissez le chemin de droite, qui s’enfonce vers l’est, pour emprunter celui de gauche, qui se dirige plein nord. Rendez-vous au  333. 

454

Vous vous redressez d’un violent coup de rein et vous assommez le moine joueur de flûte d’un coup sur la tempe. Les autres fixent la scène, bouche bée. Ils n’ont pas encore réagi que vous êtes déjà debout, prêt à en découdre. Rendez-vous au 253 pour les affronter. Vous pourrez ôter 7 de leurs points de vie pour vous être débarrassé du joueur de flûte.

455

Vous perdez un point de magie. Le souffle que vous projetez balaie les esprits du feu téméraires qui s’approchent trop près de vous. Les autres retiennent la leçon et se tiennent à distance respectueuse. Vous vous élevez toujours plus haut au-dessus de l’abîme et bientôt, l’albatros quitte la crevasse et  commence à survoler le paysage. Avec délectation, vous voyez la faille s’éloigner de plus en plus derrière vous et avec elle, les dangers qu’elle recèle. Evandil défile en dessous, gigantesque océan verdoyant qui s’étire à perte de vue… Quelle vue imprenable ! Vous savourez ces quelques instants d’extase – le calme après la tempête. Mais les effets du sortilège touchent à leur fin et si vous ne voulez pas tomber en chute libre, il va falloir trouver un endroit où vous poser. Vous avisez une petite clairière en contrebas et vous vous dirigez vers elle. Lorsque vous posez le pied à terre, l’albatros disparaît dans un nuage de poussière magique. Rendez-vous au 243. 
456

Au détour d’un buisson, vous balayez de la main une branche qui vous masquait la vue et vous découvrez, dissimulée sous d’épaisses broussailles, une petite grotte. A quatre pattes, vous avancez dans un étroit conduit au sol argileux et vous débouchez dans une caverne suffisamment grande pour que vous puissiez vous tenir debout. Il fait frais ici, et le fracas de la pluie n’est plus qu’un lointain souvenir. Si vous désirez explorer la grotte, rendez-vous au 321. Si vous souhaitez attendre dans votre abri de fortune que la pluie cesse pour reprendre votre route, rendez-vous au 182.
457

On dirait que vous n’êtes pas le seul humain à fréquenter cette partie de la forêt : au détour d’un virage, vous apercevez dans le lointain une silhouette tout de blanc vêtue qui se tient immobile au milieu de la route. Un frisson d’appréhension vous traverse car cet étrange personnage n’a pas pu ne pas vous voir. Et que fait-il planté là bêtement au milieu du chemin, au fin fond de la forêt ? L’incongruité de sa présence soulève en vous une foule de questions. Quoi qu’il en soit, vous allez bientôt être fixé. Si vous choisissez de poursuivre votre route du même pas déterminé jusqu’à ce que vous arriviez à hauteur de l’inconnu, rendez-vous au 213.

Si vous jugez plus prudent de faire un détour par la forêt pour l’éviter, même si vous restez persuadé qu’il vous a vu, rendez-vous au 30.

458

L’escalier descend en colimaçon dans les entrailles de la terre. L’endroit est humide et froid et l’air vicié charrie des odeurs de putréfaction qui vous agressent les narines. Des orbes de feu sont disposés à intervalles réguliers le long des parois. Ils projettent une lumière discrète mais suffisante pour que vous puissiez distinguer les étranges dessins peints sur le mur : certains représentent des contrées inconnues, sombres et cauchemardesques, qui ne sont certainement pas de ce monde. D’autres représentent des scènes de sacrifice. Sur l’une d’elles, des hommes sont prosternés devant une créature gigantesque sortie tout droit des cauchemars les plus fous. La chose est informe et tentaculaire. Avec ses pseudopodes, elle pioche dans les rangs des adorateurs et les fourre dans sa gueule béante d’ou s’écoulent des flots de salive. Les scènes impies se succèdent et accroissent votre sentiment de malaise. Après un temps qui vous paraît interminable, l’escalier prend fin et débouche sur un corridor qui s’enfonce dans l’obscurité. Vous le suivez et quelques minutes plus tard, il bifurque vers la gauche. Rendez-vous au 280.

459

La créature possédait une petite bourse contenant 6 pièces d’or. Vous trouvez aussi sur elle un parchemin écrit dans un dialecte inconnu. Conservez-le. Peut-être pourrez vous le faire traduire plus tard. La trappe dans laquelle elle s’apprêtait à disparaître plonge dans un boyau étroit et obscur qui s’enfonce dans les entrailles de la terre. Un vent humide et frais vous lèche le visage lorsque vous passez la tête par l’ouverture. La galerie est recouverte d’une mousse phosphorescente et il vous semble aussi percevoir des voix dans le lointain. Mais vous n’avez pas le cœur à pénétrer dans ce souterrain qui aboutit dieu sait où. Vous refermez la trappe et retournez dans la salle principale. Rendez-vous au 80.

460

Tout d’abord, vous avez été alerté par les boursouflures qui jonchent le sol de l’église et à cause desquelles, à plusieurs reprises, vous avez manqué perdre l’équilibre. Mais les murs, partout autour, arborent les mêmes excroissances, les mêmes aspérités macabres : ce sont des visages humains qui tapissent ainsi le sol et les murs de ce lieu maudit. Des visages de pierre figés dans une expression de détresse et de souffrance. Où que se pose votre regard, vous voyez toujours les mêmes faciès, les mêmes figures hideusement déformées par une peur sans nom, et vous manquez défaillir. Quel esprit malade et tourmenté peut jouir de ce spectacle indicible ? Quel être peut faire preuve d’une telle cruauté ? Cette abjection réveille en vous une haine abyssale et vous serrez les poings. Le sang de la vengeance coule dans vos veines, froid et reptilien. Vous êtes désormais le héraut de toutes les victimes de Blaine. Il est temps pour lui de payer ses crimes ! Un gloussement fou et cynique retentit dans les ténèbres de l’église et une silhouette se découpe dans l’ombre. Aussitôt, une vague d’énergie agressive vous assaille et vous ne pouvez vous empêcher de reculer d’un pas. Ainsi donc, voici votre ennemi, Blaine… Il se trouve encore à quelques mètres de vous, vêtu de son armure noire comme la nuit, et pourtant, vous ressentez sa présence hostile comme s’il se trouvait juste à vos côtés. Vous frémissez d’effroi devant la puissance qui se dégage de lui. Quel formidable adversaire ! 

« Est-ce que ma petite décoration te plait ? Est-elle à ton goût, petit insecte ? Vois-tu, tous ces visages, ce sont ceux de tous les villageois qui ont eu le malheur de croiser ma route. Ce sont mes trophées, et tu vas bientôt avoir l’honneur de prendre place à leurs côtés. »

«  Misérable ! Je vais mettre un terme à ta folie. Plus jamais tu ne souilleras cette forêt de ton odieuse présence. » répliquez-vous dans un sifflement de rage, alors qu’une énergie nouvelle déferle en vous : vos points de vie regagnent leur niveau de départ. D’un pas déterminé, vous avancez vers votre ennemi, bien décidé à lui faire mordre la poussière. Rendez-vous au 412.
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461

Vous psalmodiez en chœur avec les moines mais bientôt, vous commencez à vous sentir extrêmement las. La fatigue accumulée au cours de la journée commence à prendre le dessus et vous luttez avec peine pour rester éveillé. Votre pensée s’évapore en filaments brumeux, votre conscience se désagrège... Machinalement, vous répétez les paroles du rituel, mais vous êtes ailleurs. Votre esprit a basculé dans un rêve peuplé de personnages aux yeux rouges qui vous encerclent et vous allongent sur un banc de pierre. Ce n’est que lorsqu’une douleur fulgurante envahit votre poitrine que vous réalisez qu’il ne s’agissait pas d’un rêve. Vos yeux éberlués fixent la dague fichée dans votre cœur, avant qu’un voile de sang ne les recouvre. Votre aventure s’achève ici.
462

La magie maléfique qui anime le tableau est décuplée, au cœur de cet endroit maudit. Dès que vous le sortez de votre sac, il se met à briller d’un éclat verdâtre. Le paysage qu’il représente est en perpétuel mouvement : à chaque seconde, de nouveaux décors apparaissent et se superposent sur les anciens. La cacophonie visuelle atteint son paroxysme lorsque le décor se met à fondre ; les arbres, les animaux, les couleurs se dégradent et se mettent à couler d’une façon écœurante. Tout se mélange au sein de cette bouillie ignoble qui ignore le sens même du mot harmonie. Bientôt, le tableau est devenu entièrement noir. Il ne reste plus rien. C’est alors que se produit quelque chose qui vous fait sursauter : brusquement, comme dans une explosion, un visage traverse la nuit pour venir s’écraser au premier plan : un visage rouge et boursouflé, lui-même constitué d’une multitude de visages en mouvements. Des yeux rouges brûlant de haine sont dardés sur les vôtres… Connaissez vous la formule magique pour vous protéger de la chose du tableau ? Si oui, convertissez chacune des lettres de cette formule de la façon suivante : A=1, B=2, C=3… additionnez ensuite les nombres ainsi obtenus entre eux et rendez-vous au paragraphe correspondant à cette somme. Si vous ignorez cette formule, autant dire que votre destin est scellé. Le visage du tableau s’ouvre en deux pour révéler une bouche monumentale et vous vous sentez happé, irrémédiablement aspiré. La seconde suivante, vous avez disparu, laissant Blaine seul avec ses plans de destruction. Votre aventure s’achève ici.

463

Le corps de l’araignée s’effondre et se ratatine sur le sol. Ses huit gigantesques pattes se flétrissent et se vident de leur fluide. Bientôt, elles ne sont plus que des brindilles écrasées sous une carcasse nauséabonde. Un sang verdâtre s’écoule du cadavre et se répand pour former une mare putride autour de lui. Au milieu de la flaque se trouve un petit œuf noir très différent des autres œufs de l’araignée et vous en déduisez qu’il doit remplir une fonction spéciale. Notez l’œuf noir sur votre feuille d’aventure. Si à un moment donné vous vous retrouvez face à un précipice infranchissable, vous devrez vous rendre au 112. Là, de plus amples renseignements vous seront fournis. Vous attendez que les dernières flammes se dissipent et vous traversez la caverne pour cheminer le long d’une nouvelle galerie jusqu’au 353. 

464

Les spectateurs hurlent leur enthousiasme lorsque vous vous emparez du Bologo et que vous commencez  à courir vers la cible adverse. Le gobelin a deviné vos intentions et jette des regards paniqués autour de lui. Il est tout seul pour l’instant et rien ne peut le protéger de votre assaut.

	PV : 12
	Dommages : 3 ( poings )

	Habileté: 9
	CA : 0


Cible :  

( 70 )

Lorsque vous remporterez un assaut contre la cible, vous pourrez choisir de tester votre habileté, au lieu de lui infliger des dommages. Si vous réussissez le test, vous pourrez écraser le Bologo sur sa tête ahurie. Si vous assommez la cible, vous pourrez écraser le fruit directement, sans avoir à lancer les dés. Si au bout de trois assauts vous n’avez toujours pas triomphé, un gobelin défenseur viendra à sa rescousse :

	PV : 10
	Dommages : 3 ( poings )

	Habileté: 7
	CA : 0


Gobelin défenseur :                

( 50 )

Dès que vous aurez réussi à marquer le point, rendez-vous au 5.

Si vos points de vie tombent à zéro, rendez-vous au 284.

465

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 106. Le projectile enflammé trace une ligne sanglante sur le sol de la caverne. Des centaines de rats ont été consumés par la boule de feu et leurs cadavres forment un tas morbide qui témoigne de la puissance de votre magie. Malheureusement, les pertes que viennent de subir les rats sont dérisoires et de nouveaux effectifs remplacent immédiatement ceux que vous avez décimés. C’est une bataille perdue d’avance que vous allez devoir livrer. Vous allez lutter comme un lion contre des milliers d’assaillants qui vont vous affaiblir de centaines de morsures avant de vous faire mordre la poussière. Une fois à terre, vous serez submergé par une véritable mer de rongeurs assoiffés de sang. Votre aventure s’achève ici

 466

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 258. Quelle créature allez-vous pouvoir invoquer dans une telle circonstance ? Vous vous concentrez sur l’image d’un albatros et l’animal surgit du néant, juste devant vous. Aussitôt, vous enfourchez votre nouvelle monture pour partir à la conquête des cieux. Après tout, pourquoi vouloir à tout prix franchir la crevasse quand l’occasion vous est donnée de vous esquiver par la voie des airs ? Mais il semblerait que les esprits du feu ne l’entendent pas de cette oreille : ils se précipitent vers vous en projetant des jets de flammes. Vous reste-t-il assez de magie pour lancer un sort de vent ( bourrasque ou ouragan noir ) ? Si oui, et si vous avez au moins 5 points de volonté, rendez-vous au 455. Sinon, jamais vous ne parviendrez à sortir de cette fichue crevasse ; les esprits du feu vous précipitent tout au fond de la rivière de lave et mettent un terme à votre épopée.

467

Vous vous réveillez au beau milieu de la nuit. La musique est venue vous chercher jusque dans votre sommeil. Elle est presque inaudible mais vous sentez qu’elle vous appelle, qu’elle vous invite à venir à elle. Plus troublé que jamais, vous vous levez, bien décidé à découvrir de quoi il retourne. Rendez-vous au 114.

468

« Non d’un gobelin mutant ! » S’écrit le gnome. « Savez vous que la créature qui vous accompagne si docilement n’est autre qu’un ours-démon ! Une créature bâtarde dont les veines regorgent du sang des démons des abysses ?! Cet ours est l’une des créatures les plus féroces et les plus imprévisibles de la contrée. Sous ses airs attendrissants se cache un monstre en puissance. Oh, ne vous inquiétez pas, reprend Fossegrim en voyant votre mine déconfite. Il n’a aucune intention mauvaise à votre égard. Il est même probable qu’il vous aime bien. Mais donnez-lui du sang à boire et il se transformera en cauchemar vivant. Je croyais cette engeance disparue depuis longtemps… je n’aurais jamais soupçonné l’existence de survivants ! La compagnie de cet animal est vraiment périlleuse, croyez-moi. Si vous voulez, je garde l’ours avec moi et en échange, je vous fais cadeau d’un élixir de vie qui vous permettra, une seule fois, de rétablir vos points de vie à leur niveau maximum. Alors, qu’en dites-vous ? Faites votre choix entre l’ours et l’élixir. Si vous choisissez de garder l’ours, Fossegrim vous fait cadeau d’une petite fiole étanche pour stocker du sang. Rendez-vous au 116.

469

L’air devient étrangement malsain, au fur et à mesure de votre avancée. Il ne s’agit pas seulement de pourriture, ni même de pestilence. Il y a quelque chose de plus. C’est comme si l’atmosphère elle-même était agressive ; comme si l’air que vous respirez recelait une présence maligne et insidieuse. Vous avez vraiment l’impression d’entrer en territoire étranger ; un territoire chargé de vapeurs méphitiques où vous n’êtes pas le bienvenu. Faites un test d’endurance. En cas d’échec, vous perdez 5 points de vie. En cas de réussite, vos défenses immunitaires se chargent de neutraliser les germes qui saturent l’atmosphère. Quelques heures plus tard, le phénomène s’atténue. Seuls de vagues relents sulfureux vous assaillent les narines de façon sporadique. Vous poursuivez votre route jusqu'à ce que votre avancée se heurte à un obstacle inattendu. Rendez-vous au 425.

470

Un masque d’appréhension se peint sur le visage de l’archimage lorsque vous sortez le tableau de votre sac. « Où avez vous déniché un tel objet ? Comment cette abomination a-t-elle pu atterrir dans notre monde ? s’exclame-t-il au comble de l’anxiété. Au cours de ma longue carrière, j’ai entendu parler de nombreuses fois de ces tableaux, mais je les croyais disparus à jamais ! Savez vous ce qu’ils sont réellement ? De jolis paysages, n’est ce pas ? Enjôleurs et pittoresques ! Seulement, une fois la nuit tombée, ils révèlent leur vrai visage : des lieux maudits, hantés par des créatures dont il vaut mieux ne rien savoir. Ces tableaux sont des portes, vous m’entendez ? Des passages vers d’autres mondes ! D’une certaine manière, ils sont VIVANTS ! Je les croyais disparus à jamais mais apparemment je me fourvoyais. Le mal est revenu et ils en sont la preuve ! Vous avez pris un risque énorme en transportant l’un de ces tunnels pour l’enfer ! Silenius réfléchit quelques instants puis reprend : pourtant, si vous êtes suffisamment habile et prudent, cela va peut-être pouvoir vous servir ; vous pouvez vous-même invoquer le pouvoir du tableau si vous prononcez les mots appropriés. Il vous sera alors possible d’ouvrir le passage et d’y précipiter vos ennemis. En effet, le tableau, une fois activé, absorbera toute créature située dans son champ. Mais surtout, ne le regardez à aucun prix ! Vous seriez absorbé vous aussi. » Si à un moment donné vous vous trouvez dans l’obligation de faire appel au pouvoir du tableau, vous pourrez le faire en prononçant les mots de pouvoir suivants : « Eta Carinae ». Les révélations du magicien suscitent en vous des sentiments ambivalents : le pouvoir du tableau vous inquiète autant qu’il vous grise. Qui sait, peut être pourra-t-il vous être utile face à Blaine le chevalier noir ; le redoutable général des armées du chaos qui vous attend à l’autre bout de la forêt… Retournez maintenant au 375.

471

Jetez les dés pour savoir si votre nuit va se dérouler paisiblement ou si elle va être troublée par quelque créature nocturne. Si vous obtenez 5 ou 6, vous passez une nuit sereine. Si vous faites un autre score, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 15. 

Au petit matin, vous vous réveillerez frais et dispos au 491. 

472

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 201. Le sortilège serait resté sans effet, face à un Blaine en pleine possession de ses moyens. Mais il est en transe, quelque part dans les profondeurs de la forêt, et le travail que fournit son esprit pour voyager et projeter son image le rend particulièrement vulnérable. Au moment où vous lancez le sort, vous ressentez une décharge colossale qui vous arrache un cri de douleur et vous fait tomber à terre. Blaine a disparu et il ne reste plus nulle trace de sa présence dans la clairière. Vous restez perplexe quelques instants mais vous comprenez rapidement ce qui vient de se passer. En lançant la déflagration psychique, vous êtes entré en communication mentale avec Blaine. La douleur que vous avez ressentie n’est que l’ombre de celle que vous lui avez infligé. Votre sort a frappé l’esprit de Blaine de plein fouet et la violence du choc a été telle qu’elle vous a étourdi vous aussi. Lorsqu’à la fin de l’aventure, vous vous trouverez face à Blaine, dans l’église dont il a fait son antre, vous pourrez ôter 40 au numéro du paragraphe où vous vous trouverez alors ( un astérisque en face de ce paragraphe vous avertira de cette possibilité ) pour connaître les effets de la déflagration psychique. Pour l’heure, rendez-vous au paragraphe où vous devez normalement vous rendre au terme de cette nuit de sommeil.

473

Vous avez la désagréable impression d’être le jouet de forces qui vous dépassent. Malgré votre opiniâtreté, la tour reste toujours aussi distante et refuse de venir à votre rencontre. On dirait que les lois de l’espace sont soumises à un champ magique puissant, aux abords de l’école de magie. Les mages ne tiennent sans doute pas à recevoir de visites… Quoi qu’il en soit, il est clair que même en puisant dans toutes vos réserves de magie, vous ne parviendrez pas à briser ce champ protecteur. Dépité, vous vous résignez à faire demi-tour, et en quelques minutes, vous atteignez le parvis. Rendez-vous au 417.

474

Cette hutte a tout d’une hutte de sorcier : il y plane une odeur entêtante d’encens et d’épices et la pièce est plongée dans la pénombre. Un candélabre solitaire fixé au mur dispense une lueur blafarde qui perce les ténèbres à grand peine. Les murs sont recouverts d’étagères garnies de fioles, de potions et de gros bocaux dans lesquels flottent des cadavres de petits animaux. Sur une table de bois encombrée de vieux grimoires et de parchemins se trouve un orbe de cristal qui attire votre attention. En examinant l’objet plus attentivement, il vous semble voir apparaître une forme trouble à sa surface. Souhaitez-vous regarder de plus près ? Si oui, rendez-vos au 376 pour satisfaire votre curiosité. Sinon, il ne vous reste plus qu’à quitter cet endroit glauque pour retourner au 132 et faire un nouveau choix.
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475

Blaine écume de rage. Son teint est livide mais déjà, vous sentez son énergie affluer avec une intensité nouvelle. Il est en train de prononcer une formule et vous reconnaissez là le sort «  furie » ; un sort dont votre maître vous a déjà entretenu et qui décuple les forces de celui qui le lance. Blaine est en train de se transformer en Berserker ! Un filet de bave coule le long de ses lèvres et ses yeux injectés de sang reflètent une rage inextinguible. Finalement, c’est une bête furieuse, qui court vers vous en faisant mouliner son épée. Vous allez devoir livrer trois assauts : Blaine possède 15 points d’habileté, à moins que vous n’ayez réussi à abaisser ce score. Si vous remportez un assaut, infligez les dégâts ordinaires de votre arme moins sa classe d’armure. Si c’est lui qui vous touche, ses coups dévastateurs vous infligent 3 dés de dommages + 15 ( moins les éventuelles protections dont vous disposez ). Si vous survivez à ses attaques, vous pouvez boire une potion ou manger un aliment avant de reprendre le combat. Rendez-vous au 200.

476

Les yeux agrandis par l’horreur, vous voyez Blaine approcher du tableau. Un bras passe dans votre monde, bientôt suivi par le reste de son corps. Blaine vient de réintégrer votre monde et vous fait face, superbe et menaçant. Derrière lui, le tableau se consume et se flétrit, comme s’il était dévoré par un feu invisible. Une plainte lancinante et inhumaine s’en échappe. Possédez-vous d’autres tableaux ? Si par bonheur il vous a été possible de les récupérer tous, dans l’auberge, retournez immédiatement au 77. Si vous les avez déjà utilisés ou si vous n’en possédez pas d’autres, vous allez devoir faire face au courroux de Blaine dès à présent. Rendez-vous au 357.

477

Vous chassez le loup d’un mouvement vif et rageur de la main. Il vous regarde une dernière fois puis tourne les talons et s’enfuit rejoindre le reste de la meute. Soulagé d’être enfin débarrassé de ces féroces prédateurs, vous poursuivez votre route sur le sentier. 

Avez –vous bifurqué vers le nord, pour tenter d’échapper aux loups ? Si oui, rendez-vous au 187. Si vous avez poursuivi vers l’est, rendez-vous au 124.

478
Après avoir bu le contenu du calice, une étrange sensation vous envahit. Votre esprit semble s’agiter, percevoir des choses inhabituelles. Une vague d’oppression vous assaille puis se précise petit à petit : vous percevez une grande menace qui semble provenir de l’autre arche. Vous ne pouvez pas dire comment, mais vous avez la conviction que la mort vous attend dans cette pièce. Il est toujours temps de quitter le temple en vous rendant au 331 (à condition que vous ne l’ayez pas déjà fait auparavant ). Si vous êtes sûr de vous, retournez au 210.
479

Les moines sont offusqués par votre refus et le joueur de flûte fulmine : « Comment ? ! Vous méprisez notre cause ? Vous ne voulez pas aider la nature à reprendre ses droits ! ? Votre refus d’intervenir fait de vous un lâche et vous dispensera à jamais des faveurs de notre mère nature ! » « Réfléchissez bien, reprend-il en se radoucissant. Dépassez votre méfiance et priez avec nous pour faire reculer le mal, nous vous en conjurons. » Si vous revenez sur votre décision et acceptez de les aider, rendez-vous au 57. Si vous maintenez votre volonté de ne pas vous joindre à eux, rendez-vous au 253.

480

Vous avancez vers le nord à la suite de la sphère bleutée pendant quelques temps avant de vous rendre compte que vous êtes complètement perdu. Sans votre guide lumineux, vous seriez incapable de vous repérer, tant vous avez bifurqué et louvoyé. Vous êtes maintenant au cœur de la forêt. Dans un domaine en friche que nulle route ne fréquente plus depuis longtemps. Une aura de mystère plane sur les lieux et l’impression s’amplifiant à mesure que vous avancez. Bientôt, la sphère s’arrête à la lisière d’un vaste espace dégagé et reste immobile dans les airs. Vous pouvez vous en emparer si vous le désirez. Rendez-vous au 183.

481

Vous serrez les dents et vous plongez la main dans ce nid d’araignées. De petites pattes gambadent allègrement sur votre poignet et vous poussez un grognement de dégoût. Au fond de l’anfractuosité, vos doigts tâtonnent à l’aveuglette et entrent en contact avec un corps rugueux et poilu… Cette fois c’en est trop ! Vous retirez vivement votre bras et vous agitez frénétiquement la main pour vous débarrasser des araignées qui trottent encore dessus. Bon. Il est temps de faire le point. Le tout est de savoir si vous vous sentez le courage de retourner serrer la patte au mastodonte qui se terre au fond du trou. Si vous persévérez, prenez une profonde inspiration et rendez-vous au 382. Sinon, remontez à la surface et allez examiner la statue au 176 ou le temple au 6. 
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L’humidité s’accroît au fur et à mesure de votre progression et bientôt, vous progressez au sein d’un véritable réseau de grottes minérales. De petites gouttelettes clapotent sur le sol à intervalles réguliers ; vous devez probablement vous trouver juste au-dessous d’une nappe phréatique. Stalagmites et stalactites sont légion, à l’intérieur de ce dédale. Certaines stalagmites forment des piliers monumentaux dont la formation a dû prendre des dizaines de millénaires ! Les stalactites sont innombrables et vous avez parfois l’impression de marcher à l’intérieur de la gueule d’un gigantesque monstre. Les épées de Damoclès au-dessus de votre tête devraient tenir bon, mais on ne sait jamais ce que nous réservent les  caprices du destin ; mieux vaut avancer avec circonspection. Le chemin remonte bientôt en pente douce et quitte le réseau de cavernes minérales. Une nouvelle bifurcation vous donnera le choix entre la gauche ( rendez-vous au 163 ), ou bien la droite ( rendez-vous au 352 ).

483

La galerie dissimulée sous une trappe, dans l’auberge des rêves ! Elle aussi était recouverte d’une telle mousse phosphorescente. Se pourrait-il qu’il s’agisse de la même ? Vous n’avez qu’un moyen de le savoir… Si vous désirez passer par l’ouverture pour descendre la corniche et vous aventurer dans le boyau phosphorescent, rendez-vous au 396.

Sinon, ignorez l’ouverture et reprenez votre progression au 342.

484

 Le dragon se redresse et déploie ses ailes majestueuses. Ses yeux se perdent dans le lointain mais vous pouvez sentir l’intensité de son regard, qui vous jauge et scrute les profondeurs de votre âme. « Vous n’êtes pas Corak » déclare le dragon avec une assurance qui ne vous laisse guère d’espoir quant à votre sort. Il courbe son long cou reptilien dans votre direction et darde son œil gigantesque sur vous. On dirait qu’il lit vos pensées ; vous êtes transparent à son regard et c’est avec impuissance que vous voyez son immense patte se dresser et s’abattre, vous balayant comme un fétu de paille et envoyant votre corps disloqué valser dans les airs. Votre aventure s’achève ici, alors que votre corps sans vie rebondit mollement sur le sol de la caverne.
 485

Les êtres végétaux se déplacent avec une lenteur de tortue, ce qui vous donne un avantage certain pour les distancer.  Toutefois, ils sont si nombreux qu’il vous faudra fatalement livrer combat à plusieurs reprises avant de sortir de leur périmètre. Pour l’heure, vous êtes aux prises avec un spécimen particulièrement envahissant qui cherche à vous étreindre.

	PV : 14
	Dommages : 

1-4 :  3 ( lianes étrangleuses )

5-6 :  5 ( branche-épieu )

	Habileté: 6
	CA : 1


Gladiateur des fourrés :   

(60)

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 406.
486

Vous parlez à Silenius de Fossegrim et de sa théorie concernant la transformation de l’elfe. Le mage affiche une moue dubitative et lance d’une voix sarcastique : « Ah, ces gnomes… aucune rigueur scientifique ! A part leurs vieilles recettes de grands-mères, ils ne connaissent pas grand chose ! Sa théorie est invraisemblable. Comment a-t-il pu croire ne serait-ce qu’un instant que la mandragore pouvait produire de tels effets ?! N’importe quoi ! Dit-il en haussant les épaules avec dédain. La mandragore décuple les effets de la magie contenue dans une créature, certes, mais elle ne peut pas engendrer une transformation comme celle à laquelle vous avez assisté ! Enfin, trêve de polémique. Je vais enchanter votre essence de mandragore pour la rendre plus digeste et mieux assimilable par votre organisme ( rajoutez la mention « enchantée » à l’essence de mandragore ). Buvez là pendant le rituel : la puissance du démon s’en trouvera accrue et vous pourrez tirer le maximum de bénéfices de la possession. Alors, pendant quelques instants, vous serez l’adversaire le plus puissant que le royaume ait porté. Maintenant, retournez au 375.

487※
La riposte de Blaine va être à la mesure de votre attaque. « Chevalier, tu viens de prouver que tes pouvoirs pouvaient égaler les miens. Je t’ai sous-estimé mais je vais vite réparer cette erreur… Tu as l’étoffe d’un grand et tu mérites le respect. C’est pourquoi je vais lancer contre toi l’une de mes attaques les plus puissantes : Atlas !! » Hurle-t-il en projetant sur vous une sphère d’énergie aussi gigantesque qu’une cathédrale. Atlas est l’attaque ultime de Blaine. La boule d’énergie est si énorme qu’elle interdit toute possibilité de fuite. Vous allez devoir encaisser. Atlas inflige 8 dés de dommages !! Si vous survivez à la violence du choc, buvez une potion ou mangez un aliment et rendez-vous au 200.
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488

Un peu plus loin, vous arrivez à un embranchement. Vous pouvez prendre à gauche ( rendez-vous au 163 ) ou bien à droite ( rendez-vous au 482 ).

489

Les crochets du grappin se plantent dans le chapeau du champignon du premier coup. Lentement, vous grimpez le long de la corde, prêt à chuter à tout moment ; la chair est tendre et le grappin pourrait facilement se décrocher et vous précipiter au sol du même coup. Heureusement, vos inquiétudes ne sont pas confirmées et vous vous hissez sans encombre jusqu’au sommet. Les champignons sont suffisamment proches pour que vous puissiez sauter de l’un à l’autre sans prendre de risque. Sur une corniche surélevée, à l’autre bout de la caverne, un boyau étroit s’ouvre sur un nouveau passage… D’un bond, vous sautez sur la corniche et vous empruntez le conduit. Après une  brève ascension, le chemin redescend pendant un long moment et vous le suivez jusqu’au 490.
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Le passage que vous suivez s’ouvre sur un gigantesque abîme dont le fond se perd dans les ténèbres. Après examen, vous constatez qu’il ne s’arrête pas là mais qu’il plonge à l’intérieur du gouffre en décrivant des colimaçons le long de ses parois. Vous vous armez de courage et vous entamez la descente. Le temps paraît long, interminable, dans ce silence infini. Vous avez vraiment l’impression de vous enfoncer dans les entrailles de la terre, dans un endroit inexploré, plongé dans un oubli séculaire. Au bout d’un long moment, après avoir parcouru des lieues et des lieues, des sons vous parviennent aux oreilles : il s’agit de bribes de conversations… des voix rauques et caverneuses qui s’expriment dans un dialecte qui vous est inconnu. Vous n’en revenez pas. Ces profondeurs insondables seraient habitées ? Allez vous signaler votre présence à ces mystérieuses créatures ( rendez-vous au 443 ), ou bien jugez-vous plus prudent de rester discret ? ( rendez-vous au 127 ).

491

Cette nuit réparatrice vous permet de regagner 8 points de vie et un point de magie. Vous arrivez au terme de votre traversée de la forêt. Depuis votre réveil, une angoisse sourde monte en vous… Vous avez presque franchi le labyrinthe végétal du bois des ombres. Vous avez marché pendant des jours, fait d’étonnantes rencontres, combattu des créatures plus redoutables les unes que les autres et récolté des trésors inestimables. Vous avez vécu les moments les plus trépidants de votre vie. Mais le plus dur reste à venir. Dans quelques instants, vous allez pénétrer dans le cercle noir : ce bourbier démoniaque qui vomit chaque jour des dizaines de créatures purulentes venues d’un autre monde. Au cœur de cet antre du chaos vous attend Blaine, le général noir. Blaine, l’adversaire le plus redoutable que vous ayez jamais affronté. Vous aurez besoin de toutes vos ressources pour lui tenir tête, et sans doute de bien plus. L’esprit plus sombre que jamais, vous vous dirigez vers le cercle noir. Rendez-vous au 90.

492
Un village dévasté au cœur de la tourmente… La tempête et la pluie battante… Une mer sanglante… C’est dans ce paysage de fin du monde que se joue le sort de l’humanité. Le temps lui même semble retenir son souffle… Blaine déploie les ultimes arcanes de son art contre vous. Nonchalamment, il lève le bras droit et pointe l’index dans votre direction. Aussitôt, un sentiment de peur primitif vous assaille l’esprit. Le rayon satanique vient de pénétrer votre cerveau et s’insinue dans les méandres de votre mémoire pour instiller la peur : toutes vos craintes irrationnelles d’enfant, vos angoisses d’abandon, de mort, toutes les couches obscures de votre être remontent à la surface dans un maelström horrifique qui vous tétanise. Le rayon satanique est en train de vous faire basculer dans la paranoïa et la terreur. La lutte qui fait rage en vous est sans doute la plus terrible de toutes celles que vous avez pu mener. Pour sortir de votre enfer intérieur, vous allez devoir déployer des efforts de volonté. Si vous réussissez trois tests consécutifs, vous parviendrez à dominer le rayon satanique. Plus endurci que jamais, vous pourrez retourner au 200 pour la riposte ( avant cela, buvez une potion si vous le désirez ). Si vous êtes atteint de la malédiction de l’horreur noire, la lutte n’en sera que plus âpre et vous devrez réussir 4 tests avant de triompher. A chaque échec, Blaine en profitera pour porter une attaque et vous devrez ôter 6 dés de dégâts de vos points de vie ! 

493

Totalement pris de cours, vous n’avez pas le temps d’esquiver et vous encaissez le coup de plein fouet. L’impact vous fait perdre l’équilibre et vous dégringolez au fond du trou. L’eau froide et boueuse amortit votre chute, à environ trois mètres de profondeur. Lorsque vous émergez de la fange, vous jetez un regard vers l’ouverture et vers le ciel. Mais un visage vous masque ce dernier. C’est celui de votre agresseur : un jeune homme à la mise élégante mais à la mine sale et hirsute. Il vous dévisage en ricanant : un fâcheux ricanement qui fait aussitôt naître votre colère. 

« Tiens donc. Il semblerait que nous ayons là une nouvelle victime… donne moi ton sac immédiatement ou tu risques de t’en mordre les doigts… » Il brandit alors un bocal de verre dans lequel nage une poignée de piranhas ! Il menace de vous envoyer ces petits rejetons si vous ne faites pas ce qu’il demande. Allez-vous lui lancer votre sac à dos comme il l’exige ? Rendez-vous au 3. Mais si vous voulez lui opposer un refus obstiné, rendez-vous au 309.

Enfin, si le loup gris est avec vous, rendez-vous au 4.
494

Vous vous hissez sur la branche et vous gagnez l’abri des hauteurs. Les loups s’assoient au pied de l’arbre et vous toisent, attendant patiemment que vous redescendiez. Vous n’avez aucune envie de moisir ici et vous commencez à vous résigner à l’idée de leur jeter vos provisions pour les rassasier. C’est alors qu’une solution plus judicieuse et bien plus ludique s’impose à vous. Vous venez de vous réfugier dans un Backnal, un arbre connu pour les vertus curatives de ses fruits : de grosses noix aussi dures que la pierre. Voilà un régime qui conviendra à merveille à vos assiégeants ! Vous bombardez les loups qui détalent bientôt, refroidis par cette pluie assommante. Avant de redescendre vous pouvez emporter avec vous jusqu’à trois noix de Backnal. Chaque fois que vous en mangerez une, vous regagnerez 10 points de vie. L’inconvénient, c’est qu’elles sont tellement dures que vous aurez besoin d’un outil spécial pour les fracasser et à moins de posséder des pinces de mille-pattes, vous ne pourrez pas en profiter. Redescendez prudemment au 187 et reprenez votre route. Votre astuce vous vaut une prime de 80 points d’expérience. 

495

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 7, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 352. La langue de feu percute la surface et s’enfonce sous les eaux avant d’être recouverte par celles-ci. La surface s’agite de vaguelettes puis redevient placide. C’est alors qu’une colonne d’eau jaillit du bassin et prend forme humaine. La chose liquide vous adresse la parole : « Humain ! je suis Nihed, le génie des eaux. Pourquoi m’as tu tiré de mon repos éternel ? Parle, je t’écoute. » Toutefois, avant que vous n’ayez pu dire quoi que ce soit, une membrane liquide jaillit du corps du génie et vient vous palper le front : «  Oui, tu es l’élu, comme je le pensais. Les temps sont venus et je dois remplir mon office pour le salut de ton âme. Ne bouge pas et apprends. » Dans un éclair, le génie se précipite sur vous et vous enveloppe. Curieusement, vous ne ressentez aucun froid,. Vos sens sont anesthésiés. Dans un état second, vous avez conscience d’une magie puissante à l’œuvre en vous. Au bout d’un temps indéterminé, le génie réintègre ses eaux et tout redevient normal. A une exception près : vous. Quelque chose a changé. Votre magie est plus puissante et mieux assurée. Vous venez d’apprendre le sortilège « Zéro absolu », sans doute l’un des plus puissants sur cette terre. Le souffle glacé de ce sort est capable de geler le mouvement des atomes et de pulvériser à peu près n’importe quel type de matière. Encore bouleversé par la tempête magique dont vous venez d’être le siège, vous titubez jusqu’à l’autre bout de la caverne. Là, deux issues s’offrent à vous. Celle de gauche vous conduira au 354, celle de droite au 342.

496

La créature s’effondre. Un liquide verdâtre et visqueux s’écoule de ses plaies et se répand sur le sol. Diantre ! Vous n’aviez jamais rien vu de tel ! Le monstrueux insecte que vous venez de terrasser était une version démesurément grande de ses congénères. Et vous n’avez jamais vu de mille-pattes avec des mandibules ! Les siennes étaient acérées et tranchantes comme le fil de votre épée. Décidément, Evandil vous réserve bien des surprises… Si vous le désirez, vous pouvez conserver une paire de pinces du mille-pattes. Ces pinces sont solides et pourraient faire office de casse-noix de fortune ( notez pinces casses noix sur votre feuille d’aventure ). L’ermite, alerté par le vacarme est sorti de sa demeure. Soulagé de votre victoire, il vous avoue être tourmenté par de semblables créatures depuis quelques semaines déjà. Il les voit rôder autour de chez lui et n’ose plus mettre le nez dehors. Il pense qu’elles viennent du nord et que de là, elles se répandent dans toutes les directions, comme une épidémie. Pour vous remercier de l’avoir débarrassé du mille-pattes mutant, il vous offre une potion de régénération. Cette liqueur puissante vous fera regagner 20 points de vie lorsque vous la boirez. Vous saluez l’ermite et reprenez votre route. Vous pouvez maintenant diriger vos pas vers l’ouest ( 279 ). Ou l’est ( 126 ).

497

Les yeux de l’archimage s’agrandissent à la vision du grimoire. Il paraît effrayé et semble déployer des efforts de volonté pour se contenir. « Comment êtes vous entré en possession de ce livre ? » Vous lui expliquez votre nuit passée à l’auberge des rêves et il hoche la tête en signe de compréhension. « Ce livre est un objet maudit. Il fut écrit voilà bien longtemps par un aristocrate fou, adepte de magie noire. C’est un recueil de sorcellerie qui contient des formules démoniaques dont la puissance dépasse l’entendement humain. Son auteur, le comte d’Erlette, a subitement disparu un soir de sabbat, alors qu’il se trouvait chez lui, dans le manoir de sa famille. On raconte que ce soir là, d’étranges lumières ont illuminé le ciel au-dessus de son domaine… Selon toute vraisemblance, le compte a tenté une invocation de trop et la créature qu’il a appelé a eu raison de lui. Sans doute a-t-il fini dévoré, à moins que le monstre ne l’ait emmené avec lui dans une autre dimension… Le comte d’Erlette écrivait d’étranges choses au sujet des mondes qu’il aurait visités : des mondes tous plus invraisemblables les uns que les autres ; visions hallucinées d’un esprit dérangé, rêves fantasmagoriques nés d’une imagination galopante ou bien réalité ? Nul ne le sait, même si les spéculations vont bon train. Toujours est-il que ce livre est une abomination. Ne vous en servez qu’en cas de force majeure et à vos risques et périls ! Silenius réfléchit quelques instants puis reprend : hélas, un non-initié sombrerait inévitablement dans la folie, à la lecture d’un tel ouvrage. C’est pourquoi je dois vous préparer à l’affronter, lui et les démons qu’il permet d’invoquer : je vais vous envelopper d’une aura de protection contre le mal. Allongez-vous sur le lit pour que je procède à l’envoûtement. »

Allez vous faire confiance au mage ?

Si oui, obtempérez et allez vous allonger au 409. 

Si vous refusez de le laisser vous envoûter, rendez-vous au 422.

498

Le nom de Fossegrim vous dit-il quelque chose ? Si non, vous n’êtes pas sensé connaître la nature de l’œuf. Retournez au 200 et faites un nouveau choix. Vous vous souvenez des paroles de Fossegrim au sujet de l’œuf. Si seulement vous pouviez le forcer à éclore… Vous plongez la main dans votre sac et vous en ressortez l’objet convoité : l’œuf a énormément grossi depuis la dernière fois que vous l’avez examiné et sa coquille est toute craquelée. Peut-être le moment est-il venu… Blaine vous regarde faire avec suspicion et commence à s’approcher… Alors, mû par une impulsion subite, vous brandissez l’œuf au-dessus de votre tête et vous le lancez sur lui. Il se fracasse sur son armure et  libère le bébé hydre. Effrayé, celui-ci agit par réflexe et plante ses crocs dans la gorge de celui qu’il croit être son agresseur. La riposte est foudroyante. Le bébé hydre se retrouve propulsé dans la mer de sang en un éclair, mais il est trop tard. Le général noir blêmit, son teint devient cireux et vous le sentez prêt à défaillir. Le poison qui coule dans ses veines ne le terrassera pas mais il amenuisera considérablement ses facultés : Blaine perd 100 points de vie et 2 points d’habileté. C’est le moment d’agir. Vous avez le temps de mener à bien trois attaques avant qu’il ne parvienne à éradiquer le poison. Ensuite, vous vous rendrez au 475 pour subir la riposte du chevalier noir. 

499

De prime abord, le liquide paraît excellent et vous videz la coupe d’un trait. Mais quelques secondes plus tard, vous commencez à vous sentir mal et vous vomissez sur le sol tout ce que vous venez de boire. Hélas, il est trop tard et un poison virulent est en train de couler dans vos veines. Si vous ne possédez pas d’antidote, le poison vous foudroie dans la minute qui suit. Si vous en avez un en votre possession, buvez le et retournez au 210. Le choc qu’a subi votre organisme vous fait perdre cinq points de vie. 

500

Maître Arcturus est un duelliste accorte et un fin tacticien. Il enchaîne les bottes et met à rude épreuve votre art de l’escrime. Le plus terrible, c’est que vous avez la fâcheuse impression qu’il retient volontairement ses coups et vous sentez derrière la moindre de ses attaques une formidable puissance contenue, toujours sur le point d’exploser. Vous osez à peine imaginer la véritable étendue de son pouvoir. Le seul être au monde chez qui vous avez ressenti une telle énergie est votre maître, Aldébaran. 

	PV : ???
	Dommages : 

1-3 : 1 ( croche-pied )

4-5 : 3 ( entaille )  

6 : 5 ( riposte )

	Habileté: 11
	CA : 3


Maître Arcturus : 
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Dès que vos points de vie seront descendus au-dessous de 5, rendez-vous au 303. Si avant cela vous parvenez à remporter trois assauts consécutifs, rendez-vous immédiatement au 437.

501

Le dragon ne restera pas immobile très longtemps et vous avez plusieurs centaines de mètres à franchir avant de regagner la sortie. L’orbe serrée dans votre main droite, vous continuez à focaliser votre magie sur son esprit pour l’affaiblir plus longtemps. Mais vous sentez votre emprise se défaire. La rage du dragon grandit de plus en plus et même l’orbe devient impuissante à la contenir. Bientôt, elle vole en éclats qui se fracassent en pluie sur le sol. Dans le lointain, le monstre pousse un rugissement de triomphe et de rage mêlés et ses pattes massives commencent à fouler le sol à votre poursuite. L’ennui, c’est que vous êtes plongé dans le noir et que vous ne savez pas vraiment où vous allez. Il suffit d’un écart de quelques mètres pour que vous manquiez la sortie et que vous vous retrouviez acculé à la paroi. Vous n’avez pas le choix, il vous faut vous fier à votre instinct. Courez droit devant jusqu’au 177. 

502

L’anneau semble animé d’une vie propre. Un flot de magie en émane et des étincelles multicolores crépitent dans l’air. Tout devient sombre autour de vous et vous avez soudain l’impression de vous trouver en plein cœur d’une tempête : comme un frêle esquif tourmenté par les vagues et balayé par les vents, vous êtes ballotté de droite à gauche et vous vous effondrez sur le sol. Pendant ce temps, la salle est le théâtre d’un véritable cataclysme magique : l’eau du bassin jaillit avec la force d’un geyser et éclabousse le plafond, les tentures sont arrachées aux murs et finissent déchiquetées… Mais là où le sort sévit avec le plus d’intensité, c’est à l’endroit même où se trouve le sorcier. C’est lui qui subit les assauts les plus féroces de l’ouragan noir. Et lorsque cesse la tempête, il vacille encore, les yeux hagards et révulsés. Un filet de sang s’écoule de sa bouche. Retournez au 224 et poursuivez le combat. L’ouragan noir ne se déclenchera pas une seconde fois. Les dommages causés sont sérieux et le sorcier est amputé d’un point de volonté ainsi que de 8 points de vie. Sa classe d’armure diminue de un point également. Si le choc lui est fatal, rendez-vous au 445.  

503

Hum… vu la taille de la bête, vous allez avoir besoin d’un grappin pour escalader. Si vous en avez un en votre possession, rendez-vous au 489. Si vous en êtes dépourvu, retournez au 354 et faites un autre choix.

504
Vous perdez un point de magie. Une légère brise se lève tout d’abord, puis bientôt, se sont des rafales de vent, qui font claquer les robes des moines et malmènent les branchages. Le joueur de flûte redresse la tête : « Qu’essaies-tu de nous faire comprendre, seigneur ? Ne veux tu point de ce misérable en offrande ? » Mue par votre volonté, la bourrasque redouble de violence. « Très bien, nous le laisserons en vie si tel est ton désir. » Deux acolytes vous soulèvent et vous transportent hors de la clairière. Ils vous allongent sur un lit de fleurs et tournent les talons. C’est le moment que vous choisissez pour bondir. Du tranchant de la main, vous les frappez sur  la nuque et vous les assommez. Après un examen sommaire, vous découvrez sous leurs robes une petite bourse contenant 20 pièces d’or ainsi qu’une petite chaînette d’argent à laquelle est suspendu un anneau en forme d’étoile ( notez « anneau étoile » sur votre feuille d’aventure ). Ajoutez 100 points à votre expérience pour avoir su vous tirer de ce mauvais pas. Inutile de vous attarder ici, à présent. Vous regagnez votre campement et vous rassemblez vos affaires. Vous serez bien plus en sécurité à quelques lieues des moines et de leurs rituels maudits. Votre route vous emmène jusque dans les ruines d’un antique bâtiment qui devait jadis être une auberge. Une fois installé confortablement dans la paille de l’étable, vous vous autorisez à basculer dans un profond sommeil. Les accents cristallins d’une étrange musique s’évanouissent dans le lointain... Si votre volonté est égale ou supérieure à 10, rendez-vous au 467. Sinon, jetez un dé. Si vous obtenez 5 ou 6, vous passez une nuit paisible. Si vous faites un autre score, rendez-vous au 15. Notez bien qu’à votre réveil, vous devrez vous rendre au 491.

505

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 356. Vous êtes décidé à tenter le tout pour le tout ! Le dragon ne va pas tarder à vous démasquer et votre sort sera alors scellé. Vous devez passer à l’attaque le premier ! Vous concentrez votre énergie au maximum et par votre paume ouverte, vous propulsez une formidable colonne d’énergie. Le faisceau franchit la distance qui vous sépare du dragon en une fraction de seconde et explose sur son cou. Malheureusement, ses écailles sont si souples et si résistantes qu’elles peuvent absorber presque tous les chocs, celui-ci compris. Vous avez rendu le dragon furieux. Rendez-vous au 484.

506

Vous videz le flacon d’un trait mais le résultat est bien loin de ce qu’avait annoncé le gnome : aucune transformation en perspective. Votre corps demeure intact. Toutefois, vous vous sentez légèrement grisé et vos mouvements sont un peu plus rapides qu’à l’accoutumé. Pendant toute la durée du combat, vous pourrez ajouter un point à votre total d’habileté. Retournez au 200. Si votre fiole est enchantée, mieux vaut ne pas en boire et la réserver pour un autre usage…

507

Le gobelin ouvre un œil puis se redresse complètement. Il vous dévisage avec incrédulité et pousse un cri à réveiller les morts. Vous tournez les talons pour décamper, mais, vif comme l’éclair, il vous saute sur le dos et vous plaque au sol. Là, il vous roue de coups en attendant les renforts. Lorsque vous serez entouré de dizaines de gobelins en rogne, il ne restera plus beaucoup d’espoir pour vous et pour votre mission. Votre aventure s’achève ici.

508

Vous n’avez strictement aucune idée de l’endroit où vous vous trouvez. Tout n’est que lumière et luxuriance alentour. Les nuages défilent tranquillement à quelques mètres seulement, si bien que vous avez l’étrange impression de pouvoir toucher le ciel. Un sentiment de liberté euphorique s’empare de vous et vous vous mettez à courir vers cette tour étincelante qui semble vous appeler à elle. Rendez-vous au 440.

509

La partie recommence et la foule de spectateurs hurle ses encouragements à la horde de gobelins qui fonce sur vous pour vous assommer. Heureusement, vos défenseurs sont de solides gaillards et ils repoussent les attaquants sans vergogne. Jamais vous n’auriez imaginé qu’on puisse inventer des règles pour une bagarre générale. C’est pourtant la performance que les gobelins ont accomplie en créant ce jeu. Les coups fusent de toutes parts ; poings, pieds, tête… les gobelins des deux équipes se cognent allègrement et le terrain est vite jonché de corps harassés ou assommés. Vous assistez, pantois, à ce spectacle. A vrai dire, vous n’en croyez pas vos yeux. Soudain, un gigantesque gobelin surgit de la mêlée et fonce sur vous en brandissant le Bologo qu’il a bien l’intention de vous fendre sur le crâne. Cette fois, aucun défenseur n’est là pour vous protéger et vous allez devoir livrer combat, à 

	PV : 9
	Dommages : 

1-5 : 3 ( poings )

6 : 4 (Bologo écrasé sur la tête ! )

	Habileté: 7
	CA : 0


mains nues :

Attaquant gobelin :                          

( 50 )

N’oubliez pas que vous combattez à mains nues et que vous n’infligez par conséquent que 2 points de dommages plus votre bonus de force. Si vous parvenez à assommer le gobelin, rendez-vous au 355. Si le gobelin vous fracasse le fruit sur la tête ou si vos points de vie tombent à zéro, rendez-vous au 284. 

510

Le bouton s’enfonce sans effort et disparaît à l’intérieur de la paroi. Bientôt, vous entendez des rouages s’activer à l’intérieur des murs. C’est toute une machinerie que vous venez de déclencher. Le vacarme est énorme et de la fumée s’échappe par des interstices du sol et du plafond. Le plafond ! Ne l’avez-vous pas vu bouger ? Vous jureriez que si. Mais ! Voilà qu’il recommence… Lentement mais sûrement, le plafond s’abaisse vers le sol. Vous vous retournez vers le boyau qui se trouve à l’autre bout de la caverne mais celui-ci a disparu. A sa place, un épais mur de pierre monte la garde et semble vous narguer. Vous n’avez plus d’échappatoire désormais. Le plafond coulisse le long des parois avec un bruit mécanique et vous êtes vite contraint de vous tenir à genoux, puis couché. Mais votre angoisse sera de courte durée car bientôt, le plafond aura atteint le sol et mettra une fin sanglante à vos tourments. Votre aventure s’achève ici. 

511

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 11, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. Lorsqu’il vous entend prononcer la formule, Blaine passe ses bras en croix devant sa poitrine et se protège le visage. « Où donc as-tu pu apprendre un tel sort ? Comment un simple chevalier comme toi peut prétendre maîtriser les arcanes ultimes de la magie ? » Blaine a raison. Ce sortilège compte parmi les plus puissants de la création. Si vous n’y prenez garde, il pourrait bien vous détruire. Testez votre volonté. En cas d’échec, le sort vous réduit en cendres. En cas de réussite, vous parvenez à endiguer le formidable pouvoir de l’apocalypse et à le projeter contre Blaine. La mer de sang se soulève et forme une falaise qui s’élève jusqu’aux nuages, de part et d’autre de l’endroit où vous vous trouvez. L’onde de choc balaie tout sur son passage avant d’exploser sur Blaine, creusant un cratère immense dans le sol. Lorsque la mer retombe du ciel, elle est chargée de milliers de tonnes de gravats ; il ne reste plus rien de l’église et des maisons alentour. Blaine est recroquevillé par terre, il saigne abondamment et ses jambes flageolent lorsqu’il se relève. Mais le feu qui brûle dans ses yeux est resté intact. L’apocalypse inflige 200 points de dégâts à Blaine et l’ampute d’un point d’habileté!  Vous ne pourrez plus y faire appel, désormais. Rendez-vous au 487.

512

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 327. Vous prononcez les paroles rituelles et vous jetez votre malédiction sur toutes les créatures végétales qui vous font barrage. Désormais, tous les adversaires que vous allez rencontrer dans la cuvette seront amputés d’un point d’habileté et infligeront un point de dégât en moins à chaque assaut. Fort de l’avantage que vous procure le sortilège, vous vous préparez à livrer combat. Rendez-vous au 485.

513
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Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 5, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 328. Le sortilège, renforcé par l’orbe, atteint des paroxysmes qui vous font vous-même frissonner. N’importe quelle créature humaine ou humanoïde serait submergée par une terreur sans nom, face à un tel déferlement de peur. N’importe qui serait tétanisé sur place. Mais le dragon est une créature dont les facultés dépassent l’entendement. Il vous regarde avec une lueur d’amusement et soudain, c’est vous qui êtes en proie à l’angoisse. « Que cherches-tu à faire, petit humain insignifiant ? Tu penses peut être qu’un grand dragon comme moi peut ressentir les pathétiques émotions qui affectent ceux de ton espèce ? » Puis, sans vous laisser le temps de répondre, il lève une patte colossale au-dessus de vous et l’abat d’un coup. Le sol tremble sous l’impact. Inutile de dire que votre aventure s’achève ici. 

514

La magie se propage de la paume de vos mains jusqu’à la blessure et les joues du vieux sage reprennent un peu de couleurs. Bientôt, il ouvre les yeux et vous observe avec attention : « Chevalier, tu es l’un des élus, le disciple d’Aldébaran. Me trompe-je ? Ne sois pas surpris. Je te connais bien comme je connais bien ton maître. Mon nom est Valnor. Je suis l’un des quatre moi aussi. Comme toi, j’ai affronté la forêt et ses périls. Mais j’ai eu moins de chance, dit-il en esquissant un sourire forcé. Je viens de tomber dans une embuscade tendue par un démon à la solde de Blaine. Le sournois m’a pris par surprise et je n’ai rien pu faire… enfin, qu’importe, puisque tu es là. Ma mort ne seras pas inutile. Tiens, prends ceci. » Valnor ôte le somptueux médaillon qu’il portait autour du cou et le passe au vôtre. Il reprend : « As tu entendu parler du sanctuaire des elfes ? Ce n’est guère plus qu’une légende mais ce village existe réellement. Après plusieurs jours de recherches, j’ai fini par le découvrir hier. J’ai percé le secret du champ magique qui le dissimule aux regards des mortels et j’ai pu m’y infiltrer. Ce talisman, je le tiens de la reine des elfes en personne. Une charmante demoiselle…  Je meurs en paix, maintenant que je t’ai remis son présent. Il te sera d’un grand secours contre Blaine. Pars maintenant, laisse moi mourir en paix. » A peine a-t-il prononcé ces mots que le magicien s’affale de tout son long sur l’herbe et pousse son dernier soupir. Vous prenez le temps de l’enterrer puis vous reprenez la direction du canal. Rendez-vous au 423. Notez « Talisman de la reine des elfes dans la case « protections magiques » de votre feuille d’aventure ».

515

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 215. Une colonne d’énergie fend l’air en direction du dragon. L’orbe vous confère vraiment une puissance prodigieuse et le monstrueux reptile accuse le coup. Il vacille quelques instants puis s’écroule sur le flanc. Vous n’osez pas en croire vos yeux ! Vous avez terrassé le dragon ! Une épaisse fumée s’échappe de ses écailles calcinées et un liquide rouge vif s’écoule de la plaie béante. Vous hurlez de joie, mais votre cri s’étrangle vite sur un râle : le dragon est en train de se relever ! Et quand vous voyez sa masse gigantesque vous faire face de nouveau, vous constatez avec horreur que votre sort, malgré sa puissance n’a pratiquement pas causé de dégâts. Plus furieux que jamais, le dragon gonfle ses poumons et crache un jet de flammes qui vous carbonise sur-le-champ. Votre aventure s’achève ici. 

516

Le chemin monte dans les hauteurs et se rétrécit petit à petit pour ne bientôt plus former qu’un tracé à peine praticable. A droite s’ouvre un précipice dont le fond vous est masqué par les nuages. A gauche, une bande rocheuse haute de plusieurs mètres borde le chemin et vous avez tout juste la place de passer entre les deux. Lorsque vous quittez la piste pour émerger sur un nouveau plateau, l’aigle, que vous aviez perdu de vue, reprend ses rondes aériennes. Il va fondre sur vous d’une minute à l’autre et vous n’avez aucun endroit où vous cacher. Vous allez devoir livrer combat. 

	PV : 12
	Dommages : 3 ( serres  )

	Habileté: 10
	CA : 0


Aigle royal :  

(  100 )

Si vous sortez vainqueur de ce combat, rendez-vous au 399.
517

Le chef des brigands vous lorgne d’un air goguenard puis il s’esclaffe à l’adresse de ses compagnons : «  vous avez entendu les gars ? C’est un voyageur qui nous fait une petite visite de courtoisie. Comme c’est aimable de sa part. » Lorsque l’homme se retourne vers vous, il ne sourit plus du tout et vous jette un regard profondément hostile. « On va faire du commerce, ouais, mais à notre manière », vous dit-il avant de passer à l’attaque. Vous auriez dû vous douter que ces canailles vous attaqueraient sans autre forme de procès pour avoir fait irruption dans leur clairière. Rendez-vous au 143 et livrez bataille.

518

« Aïe !! » S ‘écrie le géant. « Quoi encore ?! » rugit l’autre. « Je viens encore de recevoir quelque chose. Tu es sûr que tu n’… » Targhan fronce les sourcils et fait les gros yeux : « sûr que quoi ? » « Non rien. Reprend Xylaz, visiblement intimidé. Si tu dis que c’est pas toi, je te crois. Mais d’où est ce que ça vient  alors ? » Là dessus, il se met à arpenter la clairière sous l’œil inquisiteur de Targhan. Il passe plusieurs fois à proximité de votre cachette et vous décidez de ne pas moisir dans les parages. Rendez-vous au 453.

519

Vous êtes fasciné par cet étrange rituel. Les moines sont maintenant agenouillés et se prosternent au rythme de la musique. Soudain, un hululement déchire le silence : une chouette perchée juste au-dessus de votre tête vient de trahir votre présence. Vous scrutez anxieusement la clairière, guettant une réaction de la part de ses occupants, mais ceux-ci sont tellement absorbés par leur prière qu’il ne prêtent aucune attention à ce qui se passe alentour. Quelques minutes plus tard, le joueur de flûte s’arrête et marmonne quelque chose. Les moines se redressent alors et se tournent dans votre direction. Lorsque votre regard croise le leur, votre angoisse atteint son paroxysme. Le joueur de flûte sort du cercle et avance vers vous : «  holà, étranger, n’ayez pas peur, nous ne vous voulons aucun mal. Sortez de votre cachette et venez vous joindre à nous, mais attention à ne pas marcher sur ces fleurs magnifiques qui font la fierté de notre forêt, ou du moins de ce qu’il en reste. Ce serait commettre un sacrilège. » Allez-vous vous joindre aux moines ( Rendez-vous au 416 ) ? Ou bien fuir en direction de votre campement ( Rendez-vous au 128 ) ?

520

Vous courrez à perdre haleine, comme si vous étiez poursuivi par une horde de fantômes. Et après tout, qui vous dit que ce n’est pas le cas ? Ce n’est pas tous les jours qu’on voit la terre se fendre en deux pour donner naissance à un escalier de pierre ! Vous faites une halte un peu plus loin et vous tentez de reprendre vos esprits. Avez-vous été victime d’une hallucination causée par l’inhalation des germes malsains qui saturent l’atmosphère ? Oui, ça doit être ça ! C’est la seule explication possible, pensez-vous en vous trempant les pieds dans un petit ruisseau. Tiens, quelque chose brille, au fond… vous vous penchez et vous constatez avec effarement qu’il s’agit d’un authentique éclat de cristal ! Vous pourrez sans doute en tirer un bon prix chez un marchand. Notez le cristal de roche sur votre feuille d’aventure. Lorsque vous rencontrerez un marchand, vous pourrez lui vendre contre la coquette somme de 3D6 pièces d’or. Le ruisseau longe le chemin pendant quelques instants avant de plonger dans une rivière. Le cours d’eau s’éloigne rapidement de vous mais vous pouvez encore entendre son chant dans le lointain. Rendez-vous au 333.

521

« Oui ! Voilà l’objet que je cherchais. Cette flûte est sans aucun doute l’objet qui a servi au rituel d’invocation dont l’elfe a été la victime. Où l’avez vous trouvée ? » Vous racontez au mage comment vous avez vaincu Corak après avoir rencontré le dragon sous le temple. Visiblement impressionné, celui-ci reprend : « Corak est, ou plutôt était, puisque vous l’avez vaincu, un puissant magicien. Quel dommage qu’il ait mis son art au service du mal ! Nous étions ensemble à l’école de magie, il y a de cela bien des décennies… Déjà, à l’époque, il était souvent taciturne… Enfin, passons ! Jouez de cette flûte lorsque vous voudrez invoquer un démon et si tout se passe bien, pendant quelques minutes, vous pourrez bénéficier de sa puissance. Toutefois, pour l’asservir, vous devrez engager avec lui un terrible duel psychique. Votre volonté sera soumise à rude épreuve et sans un grimoire magique approprié qui vous enseigne comment contrôler un démon, vous risquez de ne pas y survivre… » 

Pendant les minutes qui suivent, le mage vous enseigne comment jouer de la flûte noire pour invoquer un démon. Désormais, vous êtes capable, moyennant un point de magie, de lancer le sort « invocation démoniaque » avec succès. Lorsque l’occasion vous en sera donnée, pesez le pour et le contre : il s’agit d’un sortilège très puissant ( niveau 4 ! ) qui pourra vous accorder un avantage décisif dans la bataille mais qui pourrait aussi mettre fin à vos jours. Avez vous de l’essence de mandragore en votre possession ? Si oui, rendez-vous au 486. Sinon, retournez au 375.

522

Vous perdez un point de magie. Vous devez posséder 5 points de volonté pour lancer ce sort. Si tel n’est pas le cas, retournez au 358. Vos paumes guérisseuses courent sur la peau de l’elfe et redonnent vie à son cœur mourant. Le pouls se fait plus régulier et stimule la circulation sanguine. Bientôt, les joues blafardes se colorent du rose de la vie. L’elfe est toujours inconscient mais il tousse et est agité de soubresauts. Soudain, les convulsions s’accélèrent et il vomit une masse noirâtre, flasque et puante. L’objet s’écrase mollement sur le sol et commence à s’agiter comme une limace. Votre première impulsion est de prendre la fuite, mais si vous le désirez, vous pouvez vous forcer à examiner cette… chose. En tout cas, il va falloir vous hâter. Vous percevez des éclats de voix qui se rapprochent dangereusement de la clairière ravagée. Ils sont masqués par le fracas du tonnerre mais vous percevez quelques bribes. A leurs intonations, vous supposez qu’il s’agit des compagnons de l’elfe. Nul doute que s’ils vous trouvent ici, ils penseront, ce qui est partiellement vrai, que vous êtes responsable de l’état de leur camarade. Sachant qu’ils sont naturellement hostiles aux humains, vous ne donnez alors pas cher de votre peau. Qu’allez vous faire ? Vous enfuir par le sentier ( rendez-vous au 2 ) ? Ou bien prendre le temps malgré tout d’examiner la chose rampante ( rendez-vous au 290 ) ?

523

Le démon s’écroule, blessé à mort par le coup que vous venez de lui porter. « Merci de m’avoir donné un aperçu de ce que pouvait être l’amitié, humain. La compassion dont tu as fait preuve à mon égard m’a profondément affecté. J’aimerais pouvoir me racheter, mais je suppose qu’il est trop tard… »

Le démon pousse son dernier soupir et meurt. Troublé, vous reprenez votre route, rendez-vous au 339.
524

Le boyau se rétrécit progressivement et vous êtes vite contraint de ramper. Au bout d’un moment toutefois, le passage s’élargit et vous débouchez dans une caverne de dimensions modestes. A peine avez vous fait un pas à l’intérieur que le sol se dérobe sous vos pieds ! Une chausse-trappe ! Après une brève dégringolade, vous heurtez la surface lisse d’un toboggan et vous plongez avec lui dans les profondeurs souterraines. Quelle expérience surréaliste ! Vous dévalez le toboggan à une allure vertigineuse et vous atterrissez quelques instants plus tard dans une large flaque de boue. Au moins, ne vous êtes vous pas fait mal. Vous vous trouvez dans une nouvelle caverne qui s’ouvre sur trois galeries. Quelque chose vous dit que vous venez d’être parachuté à l’extrême opposé des souterrains, non loin de votre point de départ. Si jamais vous repassez une seconde fois au même endroit, ne tenez pas compte des évènements décrits dans le paragraphe et passez directement votre chemin ( si vous êtes confronté à un adversaire que vous avez déjà tué, ne tenez pas compte de son apparition ). Quelle issue allez-vous choisir ? Celle de gauche ( rendez-vous au 407 ), celle de droite ( rendez-vous au 163 ) ou encore celle d’en face ( rendez-vous au 352 ).

525

La vague de magie qui vous envahit vous arrache un cri de stupeur. Vous avez la sensation d’un froid mordant qui vous gèle les os, mais vous ne ressentez aucune douleur. Quoi qu’il en soit, vous êtes bien incapable de contrôler le déferlement magique qui sévit en vous. Le sortilège est si puissant que vos réserves se vident et se remplissent plusieurs fois, régénérées par la fontaine magique. Tout à coup, tout devient blanc. Comme si une boule de neige comprimée à l’extrême venait d’exploser en milliards de flocons, recouvrant toute chose d’un voile immaculé. Lorsque le phénomène se dissipe, vous constatez, abasourdi, les effets du sortilège : le souffle glacé gèle tout sur son passage. Il volatilise TOUS les esprits du feu en une fraction de seconde et gèle même la rivière de magma en contrebas !! La pierre touchée par le froid explose littéralement et se désintègre en une myriade de particules, comme si elle n’avait jamais existée. L’atome ne résiste pas au froid cataclysmique que vous propulsez ! En dirigeant l’onde glacée droit devant, vous créez une arche de givre plus solide que le roc qui enjambe le gouffre. Hébété, vous traversez ce pont nouveau-né qui jamais ne fondra et, après quelques mètres de galerie seulement, vous émergez enfin au soleil de midi. Vous gagnez 100 points d’expérience. Rendez-vous au 243.
526

Lorsque vous marchez dessus, les champignons exhalent des myriades de spores qui tourbillonnent dans l’air confiné de la caverne. L’odeur devient plus forte et plus entêtante et bientôt, vous vous sentez planer comme si vous étiez ivre. Mû par une impulsion irrépressible, vous vous mettez à danser dans ce bain de molécules hautement toxiques qui pénètrent par millions dans votre organisme. Soudain épuisé, vous vous allongez sur un lit de champignons dont les spores vous serviront de linceul, puisque vous ne vous relèverez jamais. Votre aventure s’achève ici.

527

« Bien le bonjour, mon brave. » Fait le premier chat en ôtant son chapeau et en se fendant d’une révérence. « Nous vous souhaitons la bienvenue dans notre humble domaine », fait le second. « Nous sommes les frères Copernic », dit le premier. Nous sommes l’endroit et l’envers de la vérité. L’un de nous ment, l’autre parle vrai. » «Nous sommes les frères Galilée. Nous parlons d’une même voix pour vous faire triompher, dit le second. Soumettez-vous à notre épreuve et vous connaîtrez le succès. » Après une courte pause, le premier reprend : «  Je dis toujours la vérité. Prenez le chemin de droite si vous désirez avancer. » « Mon frère ment. Le chemin de droite vous mènera au trépas. Dit le second. » A peine a-t-il prononcé ces paroles que le chat commence à se pétrifier : sa peau prend une teinte gris cendre et se craquelle de toute part. Son compagnon est en train de subir le même sort et bientôt, vous vous trouvez face à deux statues de pierre, dressées de part et d’autre du chemin. Mais vous n’êtes pas au bout de vos surprises puisque le chemin lui-même s’est transformé. Il n’existait qu’un seul sentier, avant que vous n’assistiez à ces étranges phénomènes. Il s’est maintenant dédoublé. Deux routes vous font face désormais. L’une file vers le nord-ouest, l’autre vers le nord-est. Décidément, vous n’êtes jamais au bout de vos surprises ! Quelle décision allez vous prendre ? Allez vous emprunter le chemin de gauche ( rendez-vous au 147 ), ou bien celui de droite ( rendez-vous au 175 ) Si vous désirez examiner les statues, rendez-vous au 374.
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528
Le cœur aussi léger qu’une plume, vous vous allongez dans le bassin et vous vous laissez aller au charme de ses eaux pures et enivrantes. Jamais vous ne vous étiez senti aussi bien, aussi léger. La musique suit les mouvements de votre âme et monte crescendo à mesure que croît votre bien-être. Une créature ailée – serait-ce une de ces fées dont parlent les légendes ?  – se pose sur la pointe de votre nez. On dirait qu’elle vous observe... Par Dieu sait quel caprice du destin, vous vous êtes égaré pour vous retrouver dans la paix de ce sanctuaire habité par des fées. Sans doute l’un des dernier bastions des forces de la nature, dans cette forêt rongée par le mal. Les fées tissent une multitude de faisceaux magiques autour de vous et vous regagnez deux points de magie et l’intégralité de vos points de vie !! C’est une véritable cure de jouvence qu’elles viennent de vous offrir ! Le cœur vaillant et gonflé d’espoir, vous repartez gaillardement par le passage d’où vous êtes venu. Avant que vous ne quittiez les lieux, une fée vous chuchote à l’oreille : « le moment venu, retiens bien cette ultime clef, aventurier ; « je suis la quatrième dimension de ceux qui cherchent à percer les mystères de l’univers. » Vous gagnez un point de chance pour avoir découvert la fontaine des fées. Au bout d’un moment, vous allez rejoindre une galerie que vous pourrez suivre vers le nord ( rendez-vous au 452 ), ou vers le sud ( rendez-vous au 49 ).

529

Vous perdez un point de magie. Si votre volonté est inférieure à 9, vous ne pouvez pas lancer ce sort. Retournez au 300. La magie tourbillonne autour de vous et vous enveloppe des pieds à la tête. La sphère de protection vous sera d’une aide précieuse pendant toute la durée du combat. Son effet est identique à celui des diverses protections magiques dont vous bénéficiez peut-être : à chaque fois que Blaine lancera une attaque contre vous, vous pourrez ôter un dé supplémentaire aux dommages subits. Vous avez encore le temps d’accomplir une action avant de passer à l’attaque. Bien entendu, vous ne pourrez pas avoir recours à ce sort une seconde fois. Rendez-vous au 200.

530

Blaine a lancé de nombreuses créatures à vos trousses. Elles ont formé plusieurs escouades qui sillonnent les souterrains à votre recherche et vous venez de tomber sur l’une d’entre elles. Si vous lisez ce paragraphe pour la troisième fois, rendez-vous immédiatement au 78.  Sinon, lancez un dé. Quel est votre score ?

1 ou 2 : Vous tombez nez à nez avec un groupe de créatures de la nuit. Les créatures s’arrêtent brutalement lorsqu’elles vous aperçoivent et vous dévisagent avec appréhension. Affrontez-les comme s’il s’agissait d’un seul adversaire :

	PV : 20
	Dommages : 

3 ( griffes )

	Habileté: 7
	CA : 0


Créatures de la nuit : 

( 60 )

3-4 : Votre chemin croise celui d’une poignée de jeunes guerriers humains. Un sourire goguenard aux lèvres, ils avancent vers vous, l’épée au poing : 

	PV : 18
	Dommages : 

4 ( épée ) 

	Habileté: 7
	CA : 0


Janissaires :                  

( 80 )

5 : Une compagnie orque tapie dans les ténèbres attendait votre venue. Heureusement, leur puanteur caractéristique vous a averti de leur présence et vous avez pu anticiper leur attaque : 

	PV : 16
	Dommages : 

1-5 : 4 ( glaive )

6 : 6 ( assaut groupé )

	Habileté: 8
	CA : 1


Compagnie Orque :         

( 100 )

6 : C’est un guerrier du chaos, qui se profile à l’horizon de la galerie. La flamme de votre torche danse sur son armure gris cendre : 

	PV : 16
	Dommages : 

1-5 : 4 ( cimeterre  )

6 : 7 ( coup spécial )

	Habileté: 9
	CA : 1


Guerrier du chaos :    

( 120 )

Lorsque vous en aurez terminé avec les créatures errantes, retournez au paragraphe d’où vous êtes venu. 

531

Vous n’auriez jamais pensé être capable de mentir avec un tel aplomb. Vous déclarez être un émissaire envoyé par le souverain Astarion pour porter un message de la plus haute importance au duc de Shamirail concernant le mariage de sa fille Coralie avec le propre fils du roi, Achéron. Pensant couper court, vous avez emprunté la route de la forêt mais vous vous êtes égaré dans ses méandres inextricables pour finalement vous retrouver ici, sous terre. Le doyen vous écoute attentivement mais vous avez la curieuse impression qu’il ne marche pas dans la combine. Qu’importe, même s’il a des soupçons, il ne semble pas désireux de vous en faire part et il vous laisse tranquille. L’entretien terminé, il vous autorise à prendre congé et vous vous apprêtez à quitter le village. Dehors, une petite troupe vous attend et vous propose de faire du commerce. Si vous acceptez, rendez-vous au 72. Si vous ne souhaitez rien dépenser, il ne vous reste qu’à vous enfoncer dans les ténèbres du gouffre en quête d’une autre issue. Rendez-vous au 238. 

532

L’armure d’obsidienne de Blaine, la plus solide parmi les armures, souffre de multiples fractures. Malgré la puissante magie qui l’anime, elle n’a pas pu encaisser vos attaques sans dommages. De chaque fêlure, de chaque entaille s’écoulent des flots de sang qui viennent alimenter la mer pourpre dans laquelle vous baignez tous deux. Le combat que vous venez de livrer s’apparente à un choc de titans. Le chevalier néophyte que vous étiez vient de se hisser au rang de maître. Ils sont peu nombreux, les chevaliers qui peuvent se targuer d’avoir vaincu un chevalier noir. Et pourtant, c’est l’exploit que vous venez d’accomplir. Plusieurs fois, vous avez failli succomber. Les attaques effroyables de Blaine ont bien failli vous coûter la vie. Mais l’opiniâtreté dont vous avez fait preuve vous a permis de surmonter tous les obstacles. Pas une seconde, vous n’avez perdu espoir. Même au cœur de la tempête, votre volonté et la foi qui anime votre esprit sont restés intacts. Genoux fléchis, suant sang et larmes, vous vous êtes accroché à la victoire. Et plus vous avez enduré, plus votre détermination s’est affermie. Maintenant, Blaine vacille sur ses jambes. Ses yeux sont vitreux et fixent le ciel sans le voir. 

L’orage a cessé. Seuls de rares éclairs sporadiques déchirent le silence… Un silence qui s’installe et prend consistance un peu plus chaque seconde. Les nuages se dispersent et dévoilent un ciel bleu illuminé par les rayons solaires - preuve que la tourmente était d’origine surnaturelle et n’était qu’un reflet du conflit qui se jouait ici bas. La terre morte et desséchée du village reprend vie et commence à boire la mer de sang. Comme si le sol affamé réclamait sa pitance après ces mois de disette… En l’espace de quelques minutes, il ne reste plus rien de cette mer macabre. Quelques brins d’herbe épars jouent avec le vent. La forêt fantôme du cercle noir a disparu et déjà, la nature commence à reprendre ses droits ; les troncs noircis et déchirés se teintent d’une agréable couleur mordorée, les oiseaux reprennent vie et entonnent leur chant rédempteur, les champignons vénéneux et autres pourritures rampantes se flétrissent et tombent en poussière... La terre reprend vie, littéralement. La sève coule à nouveau dans les carcasses mortes du cercle noir. Et cette résurrection vous donne du baume au cœur. Mais vous êtes las, exténué comme si vous aviez combattu des jours durant. L’intensité de l’affrontement était telle que vous avez peine à faire un pas, maintenant. 

Blaine vient de s’écrouler. Il gît sur le sol au milieu des restes de l’église. Même s’il s’agit de votre pire ennemi, vous ne pouvez vous empêcher d’éprouver un sentiment de pitié en songeant à ce qu’il reste de cet homme et de ses illusions. La cruauté, la haine, l’avidité et l’ambition dévorante, tous ces traits qui déformaient son visage en un rictus grotesque et démoniaque se sont envolés. A la place, il ne reste plus qu’un paisible visage d’enfant. Blaine a enfin trouvé la sérénité dans la mort. Son âme n’appartient plus qu’à lui maintenant. Lui aussi, comme tous les sbires du mal que vous avez combattus jusqu’à maintenant, n’était qu’un esclave de Sandro. Un être humain privé de son humanité qui expiait dans le mal ses propres pêchés. Les heures qui suivent votre triomphe, vous les passez à creuser une sépulture décente pour y enfouir sa dépouille. 

Cette victoire vous vaut la bagatelle de 500 points d’expérience ! Vous pouvez ajouter à ce score 50 point pour chaque animal qui se trouve encore en votre compagnie. Vous avez appris en un combat plus qu’en une année d’entraînement. Il n’est pas né celui qui pourra se targuer de vous avoir fait trembler… Vous avez chassé l’esprit maléfique qui hantait Evandil. Le cœur des ténèbres a été bouté du village. Le passage qu’empruntaient les démons n’est plus. Mais il en existe d’autres de part le monde et vous savez qu’il vous reste encore beaucoup à accomplir. Vous dressez le camp dans les ruines du village et vous vous effondrez comme une masse. Demain à l’aube, vous quitterez la forêt pour vous aventurer dans les premiers contreforts des monts Hornakon, à la rencontre de votre destin. Vous venez de remporter une victoire, la première sur la route qui doit vous mener à la forteresse de Dast-Ukr, habitée par le redoutable Sandro. Mais le périple est encore long et semé d’embûches. Du plus profond de votre cœur, vous souhaitez que les dieux restent prêts de vous et vous aident à surmonter les épreuves futures. Mais pour l’heure, vous savourez encore le soulagement que vous procure votre victoire. Bientôt, vos pensées s’engourdissent et votre esprit bascule dans les brumes du sommeil. Cette nuit, vos rêves seront peuplés de jours épiques et de crépuscules merveilleux…  
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Mort

Alors tout est fini. Tu as fini par mordre la poussière. N’as-tu pas honte ? Tu aurais dû faire preuve de plus de prudence et de sagacité ! A cause de toi, la destinée de mon monde est compromise. Le chaos va probablement tout envahir et plus rien ne sera jamais comme avant. Les vertes prairies vont devenir de vastes étendues désolées. La terre, si fertile, va disparaître au profit d’un bourbier infâme et nauséabond. Dans ce monde de noirceur absolu, le chant des oiseaux ne sera plus qu’un lointain souvenir. La seule musique qu’on entendra dans ces landes corrompues sera celle des canons et des lames qui s’entrechoquent. Plus de faune, plus de flore. Disparue la vie qui animait les forêts et les montagnes, les océans et les cieux, les villes et les villages. Toute la beauté que pouvait receler notre monde ne sera plus. Seul le néant régnera, dévorant toute chose, inlassablement. Triste perspective n’est ce pas ? Tu étais notre seul espoir… Heureusement, il existe encore un moyen – un moyen magique bien sûr d’éviter le pire. Nous devons effectuer un retour en arrière. Un plongeon dans l’espace-temps qui nous ramènera au moment exact de notre rencontre. La magie qui habite mes pages est suffisamment puissante pour permettre un tel prodige. D’ailleurs n’as tu jamais remarqué qu’il m’arrivait de faire des caprices, de disparaître ? N’as tu jamais poussé des jurons en me cherchant partout alors que tu aurais juré m’avoir posé sur ta table de chevet ? Non, il ne s’agissait pas d’un mauvais coup des lutins cacheurs de livres. Il s’agissait d’une manifestation des forces magiques qui m’animent ; il m’arrive d’avoir des ratées, de quitter ton monde l’espace de quelques instants pour y revenir à une place légèrement différente. Bon, trêve de palabres, il est temps de lancer le sort de retour dans le temps. Arme-toi de tes dés et de ton crayon. Tu vas devoir à nouveau calculer les caractéristiques de Garion. Pense-bien aux erreurs que tu as commises, évite les pièges et retrouve le chemin de tes réussites. J’espère que cette nouvelle tentative sera couronnée de succès. Allez, redéfinis le profil de ton personnage et rends toi au 1. 

Sortilèges :

Tu entres à présent dans le domaine étrange et merveilleux de la magie. Moi même, comme tu le sais, suis un livre d’essence magique. La magie est très puissante et source de tous les prodiges... Je vais maintenant te présenter les sortilèges auxquels tu as accès à ce stade de ton entraînement. Car Aldébaran, le maître de Garion, en plus d’être un chevalier émérite, est adepte de magie. Aldébaran est un paladin. L’un des plus notoires du royaume, en vérité. Il allie les talents du guerrier à la subtilité du magicien. Il t’a donné les clefs du royaume de la magie, dès le début de ton initiation. A présent, tu en connais suffisamment pour maîtriser les sortilèges de base et même peut-être les sorts les plus avancés. Tout dépend de ta volonté. Plus celle-ci est élevée, plus ton pouvoir est grand. 

Choisis dans la liste suivante un nombre de sortilèges égal à ton score de magie plus 6. Ce sont ceux qui t’ont été inculqués par Aldébaran. Une fois ton choix accompli, note les sortilèges choisis sur ton grimoire ( qui figure dans ta feuille d’aventure ). Les sortilèges pourront t’être utiles à de nombreuses occasions ; lors d’une situation périlleuse ou lors d’un combat, par exemple. Il te sera proposé en cours de lecture de faire appel à la magie. Si tel est ton choix, tu pourras choisir un sortilège dans une liste en comportant plusieurs. Il te suffira de te rendre au paragraphe correspondant au sortilège choisi pour en connaître les effets ( n’oublie pas à chaque usage de la sorcellerie d’ôter 1 à tes points de magie ).

Sorts de niveau 1 :

Bourrasque :

Cette formule donnera naissance à une violente rafale de vent capable de déséquilibrer ou de renverser une créature, d’emporter toutes sortes d’objets, d’éteindre ou d’attiser les flammes d’un brasier….

Lumière aveuglante : 

Une lumière magique d’une intensité comparable à celle du soleil vu de la terre se formera à l’intérieur de votre paume et éblouira toute créature exposée à son éclat. Aveuglées, celles-ci seront mises hors d’état de nuire pendant un court laps de temps.

Foudroiement psychique :

Le foudroiement psychique assènera à la créature ciblée une onde de douleur sidérante. La créature ne perdra aucun point de vie mais elle subira pendant quelques secondes les assauts lancinants de plusieurs vagues de souffrance qui lui ôteront toute initiative dans la bataille et l’empêcheront d’agir.

Sixième sens :

Sixième sens amplifiera votre instinct au point de vous rendre capable de ressentir le danger là où il se terre. Utilisé dans certains lieux particuliers, ce sort vous renseignera sur la présence de pièges, de guet-apens, ou même d’activité surnaturelle. Il vous permettra de déceler le danger avant d’y être confronté.

Malédiction : 

Les foudres divines s’abattront sur la victime de cet enchantement et saperont ses forces. Ainsi, une créature maudite verra sa force amenuisée, lors d’un combat. Elle ne disposera pas de toutes ses ressources et vous pourrez plus facilement en venir à bout.

Peau de pierre :

Peau de pierre recouvre votre corps d’une fine couche de granit. Vous devenez ainsi plus résistant aux chocs en tout genre. En combat, peau de pierre vous permet d’augmenter légèrement votre classe d’armure. 

Magie druidique :

La magie druidique vous permettra d’entrer en phase avec la nature et de devenir réceptif à son activité subtile. Vous serez ainsi capable de communier avec votre environnement. Vous pourrez communiquer par la pensée avec les animaux les plus intelligents ou ressentir les émotions qui traversent les autres. Vous serez également sensible aux impressions dégagées par certains lieux ou certaines créatures ; l’esprit ouvert, vous serez plus à même de capter les messages subtils de l’atmosphère ambiante.  

Guérison ( mineure ) :

La Guérison vous permettra de soigner toute créature blessée dont les blessures n’excèdent pas un certain degré de gravité. Ce sortilège pourra soulager les blessures critiques mais ne pourra aucunement les soigner. La magie mise en œuvre pour lancer cette formule émane de votre énergie vitale et ne pourra pas être utilisée pour soigner vos propres blessures.

Cécité : 

Vous pourrez lancer ce sortilège pour aveugler un adversaire coriace. Privé du sens de la vue, son adresse sera considérablement réduite et vous aurez moins de difficultés à le neutraliser. Attention toutefois, les effets de l’aveuglement sont momentanés. 

Peur :

Ce sort ne peut avoir d’emprise que sur les créatures impressionnables ou à l’esprit fragile. Une fois affectées par la « peur », celles-ci seront en proie à de féroces assauts de paniques. L’effroi s’insinuera jusqu’aux tréfonds de leur esprit et réveillera leurs démons intérieurs. En proie à un véritable cataclysme mental, elles resteront prostrées sur place et ne constitueront plus aucune menace pour vous, vous laissant la liberté d’agir comme vous l’entendez. Les créatures plus puissantes ou plus expérimentées, elles, risquent de ne pas sombrer dans la terreur aussi facilement. 

Sorts de niveau 2 :

Envoûtement :

Grâce à ce sortilège, vous pourrez prendre le contrôle d’une créature ou bien troubler son esprit. La créature sera plongée dans un état de confusion mentale avancée et agira selon votre volonté. Dans le meilleur des cas, vous pourrez lui ordonner d’accomplir certaines actions, l’obliger à vous laisser passer ou bien la forcer à vous livrer des informations. 

Boule de feu :

La boule de feu se forme au creux de vos mains et peut être projetée jusqu’à une distance considérable. La sphère de flammes balaiera tout sur son passage et explosera sur sa cible ; qu’il s’agisse d’une créature unique ou d’un groupe. A la différence de l’éclair, la boule de feu peut blesser plusieurs adversaires. Mais dans ce cas, les dommages seront d’autant plus réduits que le nombre de victimes est élevé.

Eclair magique :
Cette formule vous permettra de concentrer et de comprimer votre magie dans la pointe de votre index jusqu’à ce que vous libériez la charge ainsi créée. Un  éclair purement magique jaillira alors de votre doigt et pourfendra la cible de votre choix, créature ou objet, causant à celle-ci des dommages considérables.

Engelure :

Cette attaque est le pendant de la boule de feu ; son exacte symétrie. Lorsque vous ferez appel à son pouvoir, un tourbillon glacé prendra naissance au creux de vos mains. En concentrant votre volonté, vous pourrez le propulser sur vos adversaires et déclencher ainsi une véritable tempête de givre qui gèlera tout sur son passage. Les créatures touchées par le souffle seront transies de froid et, si elles ne succombent pas, lutteront avec beaucoup moins d’ardeur. 

Illusion : 

Grâce à ce sortilège, vous allez pouvoir matérialiser la chose à laquelle vous pensez afin de leurrer une ou plusieurs créatures. Ainsi, vous allez pouvoir faire apparaître un trésor pour soudoyer quelques gardes à l’appétit vénal ; ou encore créer l’illusion d’un monstre innommable qui fera fuir vos ennemis. L’illusion est saisissante et seul un magicien expérimenté pourra déceler la supercherie. Ses effets sont relativement courts et au bout de quelques minutes, elle disparaîtra.

Invocation :

Lorsque vous psalmodiez cette formule, un passage se crée entre votre monde et une dimension parallèle. C’est par cette brèche que vous lancez votre appel. Vous pouvez imaginer n’importe quelle créature. Aucune limite n’est imposée à votre imagination. Il existe toujours quelque part une créature semblable à celle que vous imaginez. En revanche, votre puissance magique conditionne la réussite du sortilège. Si vous invoquez un ours géant haut d’une vingtaine de mètres, il est vraisemblable que vous n’obteniez guère plus qu’un ours commun comme ceux qui peuplent la forêt. La créature pourra combattre à vos côtés pendant un laps de temps réduit. Après quoi elle réintégrera sa dimension d’origine. 

Lévitation :

Avez vous jamais rêvé de soulever des montagnes ? C’est chose possible grâce à ce sortilège. Du moins en théorie, car à votre niveau, vous ne pourrez guère porter plus lourd qu’un rocher. « Lévitation » vous permet d’annuler les effets de la gravité pour un objet ciblé. Ce peut-être vous ou une autre personne. La cible pourra alors flotter et se déplacer dans les airs. Ce sortilège pourra s’avérer d’un grand secours dans votre quête mais ses effets sont limités à quelques dizaines de secondes.

Vampire :

C’est la magie noire qui alimente ce sortilège. « Vampire » aspire l’énergie vitale de l’adversaire et vous en restitue une partie. Ainsi, pour 2 points de vie « volés », vous en récupérez 1. L’intérêt majeur de « vampire » réside dans sa capacité à vous régénérer. En revanche, les dommages qu’il inflige sont en général réduits par rapport à des sorts comme « boule de feu », « éclair » ou « engelure ». 

Bouclier psychique :

Le bouclier psychique vous garantit une protection complète contre les attaques mentales dont vous pourriez être la victime. Tant que vous serez protégé par cet enchantement, vous serez insensible à toute tentative d’influencer votre esprit, comme l’hypnose, l’envoûtement ou encore la possession. 

Nexus :

Cette formule confère à votre corps une résistance surnaturelle aux conditions climatiques extrêmes. Une fois protégé de la sorte, vous pourrez survivre aux chaleurs les plus infernales ou aux froids les plus mortels. Vous serez également immunisé ( provisoirement ) contre les flammes et n’aurez pas à subir la morsure du gel. Le sortilège ne dure que quelques minutes, aussi vous faudra-t-il le renouveler plusieurs fois si jamais vous ne parvenez pas à vous soustraire au danger à temps.

Sorts de niveau 3 :

Foudre :

Utilisable par temps orageux ( uniquement ), cette formule puissante vous permettra d’invoquer la foudre. Dirigé par votre volonté, un éclair jaillira alors des cieux et s’abattra sur la ou les cibles de votre choix, causant la plupart du temps des dommages létales( pluriel ). Cette formule ne peut être utilisée qu’en de rares occasions, mais sa puissance destructrice est telle qu’elle viendra à bout de pratiquement tous les obstacles.

Mur de flammes :

Ce sortilège utilise la magie du feu dans un but défensif. Lorsque vous y ferez appel, un cercle de flammes prendra naissance à vos pieds. Le feu sera indolore pour vous mais brûlera toute créature tentant de vous approcher. Par la force de votre esprit, vous pourrez contrôler le périmètre du cercle de flamme et l’étendre jusqu’à un rayon de plusieurs mètres autour de vous. 

Choc : 

Choc est un sort d’attaque d’une puissance redoutable. Lorsque vous le lancez, une formidable énergie déferle en vous et se concentre dans votre avant-bras. Au moment opportun, ou lorsque vous en avez accumulé suffisamment, vous pouvez la projeter pour donner naissance à une colonne d’énergie qui ravage tout sur son passage et explose sur sa cible. L’impact est tel qu’il peut creuser un cratère dans le sol ou même pulvériser une muraille. Rares sont les créatures capables de résister à sa violence destructrice.

Sphère de protection :

Ce sortilège défensif vous procure une protection quasi-complète contre les attaques matérielles et, dans une moindre mesure, contre les attaques magiques. Il érige une bulle défensive autour de vous qui absorbe les dommages ; qu’ils viennent du ciel ou de la terre. Qu’ils surgissent de front ou de derrière. 

Sorts de niveau 4 :
A ce stade de l’aventure, tu n’as pas encore accès à cette catégorie de sortilèges. Les sorts de niveau 4 sont les plus puissants et les plus dévastateurs qui soient. Seuls les sorciers les plus expérimentés peuvent réussir à les maîtriser sans craindre pour leur vie. Si jamais de tels monstres de pouvoir te tombent entre les mains, prends garde. Ce sont des armes à double tranchant qui peuvent te sauver la vie comme te l’ôter. Mais ils se peut que tu n’aies pas le choix…
Ton grimoire magique pourra s’enrichir de quelques sortilèges au cours de l’aventure mais il évoluera peu. Aussi est-il fondamental que tes sortilèges de base soient pertinents. Choisis les avec soin et perspicacité.

Lorsque ton grimoire sera constitué, reprend ta lecture là ou tu l’avais laissé.
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