La Forteresse Maléfique de Sommerland
(Stéphane LIDOINE, 1991-2008)
Sommerland était autrefois une cité autonome et prospère, située à la frontière septentrionale du royaume d'Allariond. Le temps s'y écoulait paisiblement, loin des guerres et des souffrances qui touchaient principalement les contrées sauvages du Nord. Les seigneurs de la cité se partageaient la tâche de la protection de la cité et entretenaient de bons rapports avec leurs voisins des cités du sud et le Roi. Parmi eux, un mage nommé Malthus décida de faire construire une forteresse pour, disait-il, y préparer de nouveaux onguents et potions et subvenir aux épidémies et autres maladies qui ravageaient parfois la population de la cité. Les seigneurs de la cité n'y prêtèrent pas trop attention et ne se méfièrent que trop peu des pouvoirs du mage. Ils le laissèrent donc faire, l'aidant même à la construction. Malthus désira protéger l'entrée de sa forteresse par une formule secrète, afin de pouvoir réaliser ses travaux dans la plus grande discrétion. Les autre seigneurs acceptèrent, à une seule condition : cette formule secrète serait révélée pour moitié à deux notables de la cité qui, le cas échéant, pourrait venir en aide au mage. Malthus accepta contre son gré et la formule fut transmise à deux seigneurs de la ville... 
Petit à petit, la cité vit apparaître d'étranges personnages de petites tailles et hirsutes ou des guerriers venus des peuplades du Nord. Les orques et des gobelins venaient de plus en plus nombreux et semblaient être recrutés par le mage dans sa forteresse. La peur commença à envahir les foyers. D'année en année, des légendes naquirent à propos de ce qui se passait à l'intérieur de la forteresse. On racontait que le mage avait construit un véritable labyrinthe pour empêcher quiconque de s'approcher de son laboratoire secret. On racontait aussi avoir entendu des hurlements terribles, comme ceux d'un être infernal, qui provenaient des fondations de la forteresse. Le ciel s'assombrit aux alentours de ses tours et une lourde atmosphère, empreinte de maléfice, baignait la cité. 

Tout cela effrayait la population, d'autant plus que les pouvoirs du mage s'étendaient en-dehors de sa forteresse. Malthus recruta des disciples dans la cité de Sommerland et se mit à forcer les gens à travailler pour lui, comme en esclavage. Certains seigneurs commencèrent à ouvrir les yeux et à réagir à ce drame, mais des bandes armées d'êtres malfaisants les réduisirent à l'impuissance. Beaucoup d'entre eux furent alors corrompus et acceptèrent d'être à leur tour ses disciples. Ainsi, le rayonnement de Sommerland et de ses seigneurs déclina et la ville fut soumise au régime de la terreur...
Cependant, un des seigneurs de la cité qui résistait aux offres alléchantes du mage, décida un jour de mettre fin à ce cauchemar en envoyant ses guerriers à l'assaut de la citadelle. Mais parmi eux, seul le plus vaillant réussit à approcher le mage. Il raconta sur son lit de mort qu'il était parvenu après de grandes souffrances à descendre dans la crypte de la forteresse où vit une créature monstrueuse et diabolique capable de répandre le mal dans toute la lande de Sommerland. Le brave guerrier réussit juste à s'enfuir avant d'être déchiqueté par cette terrible créature et mourut quelques années plus tard des suites de ses blessures. Depuis ce tragique épisode, plus personne n'ose pénétrer dans la forteresse et Sommerland survit au jour le jour, dans la crainte et la souffrance…
La menace s'étend aujourd'hui presque jusque dans les terres du sud et le Roi d'Allariond s'est inquiété. Il a fait appel au Conseil des sages de Thrandill qui a pris une décision : il faut agir avant qu'il ne soit trop tard. Une armée n'est pas venue à bout de Malthus, il faut donc envoyer discrètement un guerrier courageux, capable d'affronter le mage dans sa forteresse... Votre ami et maître, le vieux sage Tharsis s'attendait à ce genre de mission. Depuis plusieurs années, il enseigne dans l'école des chevaliers de la Guilde où vous avez fait votre formation. Il vous considère aujourd'hui comme un des meilleurs guerriers de Thrandill, et peut être même de tout le royaume. De plus, il vous a transmis ses connaissances des forces psychiques et semble voir en vous le sage combattant capable de faire face à ces terribles dangers. Vous venez d'ailleurs juste de terminer votre formation en réussissant le fameux tournoi des chevaliers de la Guilde et vous vous sentez fort, valeureux et prêt à affronter Malthus le terrible et sa horde de créatures… Vous saviez que Tharsis allait vous envoyer un jour ou l'autre dans la cité maudite. 
Et c'est pourquoi vous n'êtes pas surpris lorsqu'il vous prend à part à la fin du tournoi en vous disant : "Mon cher et vaillant élève, voici pour toi l'heure de te montrer digne de l'éducation que tu as reçue. Voici mon épée, qui ne me sert plus depuis longtemps, hélas… Prends-la et pénètre dans la forteresse de Sommerland. Trouves Malthus et sa créature et fais-les disparaître à jamais d'ici-bas. Mais attention, entrer dans la forteresse de Sommerland n'est déjà pas simple. Il faut que tu retrouves la formule magique qui te permettra d'ouvrir les lourdes portes de la forteresse. Si tu y parviens, que Dieu te vienne en aide dans la citadelle maudite ! " Il vous tend alors sa splendide épée, vous donne quelques provisions ainsi qu'une bourse contenant 10 pièces d'or et ouvre la lourde porte qui permet de sortir de l'École. Avant même que vous ayez pu dire un mot, il vous regarde une dernière fois, fait un signe de la main et referme la porte derrière vous… Vous voilà donc chargé d'une mission incertaine, mais confiant dans l'avenir… Cependant, vous êtes loin d'imaginer tout ce qui va vous arriver dans cette ville soumise au mal…

Lancez un dé. Ajoutez 6 au résultat. Le total obtenu est votre total initial de points d'habileté. A de rares exceptions près, vous ne pourrez jamais dépasser ce niveau initial.

Lancez un dé. Ajoutez 6 au résultat. Le total obtenu est votre total initial de points de chance.

Lancez deux dés. Ajoutez 12 au résultat. Le total obtenu est votre total initial de points de vie. A de rares exceptions près, vous ne pourrez jamais dépasser ce niveau initial.

Rendez-vous au [1].

1

1
Cela fait maintenant trois jours que vous avez quitté l'Ecole de la Guilde et Thrandill. Vous avez parcouru la longue route des "pèlerins" qui mènent vers le Nord et vous arrivez en vue de Sommerland. Le voyage s'est déroulé sans histoire et il vous reste des provisions équivalent à 3 repas dans votre sac à dos. 

La grande cité est protégée par des remparts quasiment infranchissables. Le climat y est sec et une atmosphère de tension semble s'en dégager. Vous prenez le petit chemin qui mène à l'entrée principale du Sud. Les murailles des remparts vous font face maintenant et vous remarquez une petite porte en bois devant laquelle est posté un garde patibulaire. Lorsque vous arrivez vers le garde, celui-ci reconnaît en vous un homme du Sud et vous sourit d'un air narquois : "Holà étranger! Pour avoir le droit de rentrer dans notre grande cité, il faut payer l'octroi… Par ici les pièces d'or!!". Ne sachant trop quoi faire d'autre, vous prenez deux pièces d'or dans votre sac et les lui tendez… «Hmmph… Vous n'êtes pas très riche pour un homme du sud! Bon, ça va aller pour cette fois. Je vais vous ouvrir la porte et bon vent dans la cité, pauvre fou!».  Il ouvre alors la petite porte dont les sculptures représentant des orques et des êtres squelettiques ne vous inspirent pas confiance, puis se met à éclater de rire en éructant violemment.  L'instant est solennel, vous pénétrez dans cette ville maudite que les chevaliers de la guilde ont abandonnée depuis longtemps… 

La vision qui s'offre alors à vous derrière la porte vous emplit d'effroi. Vous vous trouvez sur une sorte de place au milieu de laquelle se trouvent plusieurs cadavres d'humains abandonnés qui pourrissent au soleil. Au-dessus d'eux se trouve un écriteau que vous n'arrivez pas à déchiffrer de loin. Enfin, à l'opposé de cette place se trouve une rue qui semble se diriger vers le centre de la ville. Voulez-vous lire l'écriteau (rendez-vous au [227]), regarder de plus près les cadavres (rendez-vous au [358]) ou fuir ce spectacle et vous diriger vers le centre de la ville (rendez-vous au [331]).
2
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Vous entrez dans la "Taverne des Bacchanales". Tous les regards sont immédiatement tournés vers vous. Il n'y a là que des marchands enivrés qui viennent finir leur journée dans l'alcool, avec les filles de joie. Votre allure de chevalier fait sensation. "Alors, blanc-bec, je te sers quoi, de la bière ou du whisky?". C'est le patron, un gaillard immense avec une barbe hirsute qui vous interpelle ainsi avec sa grosse voix. Qu'allez vous prendre, de la bière (rendez-vous au [107]) ou du whisky (rendez-vous au [86])? 
3
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Cette vénérable bâtisse abrite en réalité une sorte de musée renfermant de nombreux chef-d'œuvres d'artistes ainsi que des sculptures. Au centre de la pièce principale où vous vous trouvez trône une remarquable sculpture en marbre et albâtre représentant un grand homme portant une longue cape et tenant dans sa main droite un sceptre argenté. Sur la droite de la pièce sont exposés plusieurs grands tableaux de maîtres. Si vous voulez aller jeter un petit coup d'œil sur les tableaux (rendez-vous au [74]). Si vous préférez vous approcher de la statue centrale (rendez-vous au [77]) 

4

4
Il ne fallait pas entrer chez Synna l'ensorceleuse dont le regard rend amnésique. Celle-ci vous fait face dès que vous ouvrez la porte et vous dévisage avec insistance. Lancez deux dés. Si le total est inférieur à vos points d'habileté, rendez-vous au [147], sinon rendez-vous au [163]. 
5
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"On ne vient pas voir Shyrvack, le nécromancien, sans raison!" crie le vieil homme. Vous l'entendez alors marmonner quelque chose dans sa barbe. Alors que vous vous apprêtiez à sortir de la salle, vous sentez une force contraire en vous qui vous oblige à faire demi-tour et à retourner vers le bureau du vieil homme. Le sort de contrôle qu'il vous a lancé n'est pas bien méchant, mais il montre à quel point il est vain de vouloir le contredire. Il serait plus judicieux de chercher dans votre sac à dos un objet intéressant pour la circonstance (rendez-vous au [246]).
6
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"Oh merci, merci, seigneur… Je ne suis qu'un pauvre aveugle sans le sou, mais je possède quelque chose qui pourrait vous aider dans votre aventure, courageux chevalier…" Vous êtes vraiment éberlué de constater qu'il semble connaître votre quête et vos besoins. "Ne soyez pas si surpris, chevalier. Seuls d'intrépides aventuriers osent encore venir sur le parvis de cette maudite citadelle où j'ai perdu mes yeux. Je vous souhaite bonne chance à l'intérieur de ce sanctuaire…Tenez, prenez ceci et faîtes-en bon usage". Il vous tend une petite fiole contenant une potion de lévitation. Cela peut être particulièrement utile si vous vous trouvez dans une situation fâcheuse, pour échapper à vos ennemis… Pour l'heure, vous montez les marches de la forteresse et vous rendez au [206]. 

7

7
Vous vous détournez du prêtre et reprenez votre visite de l'église. Alors, le vieillard commence à hurler de toutes ses forces :"Vous ne répondez rien, hein, misérable… Vous êtes donc sûrement un espion et le maître n'aime pas ça! Gorgoth, occupe-toi de cet infidèle!" Vous voyez alors surgir de derrière un pilier un être gigantesque, bossu, borgne et difforme. Gorgoth est un orque de la pire espèce et vous êtes tombé dans un des repères des créatures malfaisantes de Malthus. Il va vous falloir combattre ce serviteur du prêtre : 

GORGOTH 9ph 8pv
Si vous êtes vainqueur, il ne vous reste plus qu'à sortir vite fait de ce lieu malfaisant. Rendez-vous au [36] pour un nouveau choix. 

8

8
En suivant le couloir, vous arrivez à un croisement en T. Où voulez-vous aller? 

· à l'ouest (rendez-vous au [346])
· au sud (rendez-vous au [214])

· à l'est, le couloir forme un coude et repart vers le nord (rendez-vous au [187])
9
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Vous respirez une forte odeur âcre et puissante et vous portez le bol à vos lèvres avec dégoût... Les quelques gorgées que vous avalez suffisent à vous écoeurer puissamment et vous faire perdre 2 points de vie. Ce breuvage est décidément immonde. La matrone éclate de rire en vous voyant tourner de l'oeil... "Voyez-vous, jeune aventurier, il s'agit de ma mixture préférée... en général, je l'utilise pour faire décuver ces abrutis de gobelins! C'est efficace... Allez, déguerpissez d'ici, le MAITRE vous attend!" Vous sortez de la cuisine et revenez dans la salle principale (rendez-vous au [303]).
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(Rendez-vous au [40])
11
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Haghnar est au sol. Votre dernière attaque l'a transpercé à l'épaule droite. Sous le coup de la douleur, il laisse tomber son épée. Le visage en sang et défiguré par la colère, il vous hurle à la figure: «Qu'est ce que tu attends, misérable… C'est maintenant où jamais!» Vous prenez alors votre épée et lui enfoncez dans la poitrine d'un geste sauvage. Un dernier hurlement sort de sa bouche… et puis plus rien!

Epuisé par ce combat difficile, vous vous retournez lentement… et voyez une horde de gardes, orques et autres chevaliers noirs armés jusqu'aux dents qui sont accourus aux cris de leur capitaine, sortant de derrière les portes latérales. Vous êtes responsable de la mort de leur chef et leur haine est sans limite. En quelques minutes, ils vont vous réduire en charpie et c'est ainsi que se termine votre aventure… si près du but!
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Au bout du couloir, vous arrivez dans une petite tourelle qui surplombe les remparts ouest de la forteresse. Un peu d'air frais vous fait du bien après ce périple dans le dédale de Malthus. Vous remarquez la noirceur de la grande forêt qui s'étend à l'ouest de Sommerland jusqu'aux contrées de Kharad. La lune brille dans le ciel et vous profitez un peu du calme qui règne ici pour vous détendre avant de retourner affronter les monstres de Malthus. Vous regagnez un point de vie si c'est la première fois que vous venez ici. Une fois reposé, vous retournez sur votre chemin à la dernière bifurcation (rendez-vous au [305]). 
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"Peut-être connaissez-vous une partie de ce que je vais vous raconter… Mais laissez-moi vous apprendre l'histoire tragique de la famille de Meliand et du sinistre sorcier Zalmhar telle que moi, Sandar, je l'ai vécu… J'ai toujours été fidèle à cette famille et je l'ai suivi jusque dans la folie, jusqu'à aujourd'hui. Tout a commencé il y a environ 50 ans lorsque ce mage de malheur se présenta au château de Meliand dans le but d'être protégé de la confrérie de Kharad qui l'avait banni. Zalmhar avait en effet défié les lois de la nature en pactisant avec les forces du mal pour obtenir une potion d'éternité. Il proposa cet élixir au seigneur Andrach qui dans sa grande faiblesse, accepta. Le sort fut scellé lorsqu'il but le premier à cette coupe. En réalité, Zalmhar n'était déjà plus vraiment un homme… Les forces des ténèbres s'étaient incarné en lui et voulaient d'autres proies, d'autres serviteurs. Andrach se révélant faible et docile, Zalmhar s'intéressa plutôt à son fils Yvain qui se refusa à toute alliance. J'avais alors 8 ans et mon père était le valet d'Yvain. Je ne sais ce qui s'est réellement passé à cette époque. On découvrit un jour les corps d'Yvain, sa femme et mon père au fond du puits principal de la cour du château. La mort dans l'âme, je jurai de protéger Jehanne et Malthus comme je pouvais de l'emprise du sorcier. Malheureusement, Malthus était un jeune homme ambitieux et il but lui aussi à l'élixir de Zalmhar. Et d'autres choses encore, je ne sais pas… De jour en jour, il se défigura, devint blême et avide de pouvoir et de sang. Mais je lui restai fidèle. Chaque jour, j'essayai de lui faire comprendre qu'il fallait quitter cet endroit, quitter ce maudit mage et reprendre une vie normale. Et ce qui devait arriver arriva. Malthus décida en effet de rompre son alliance avec Zalmhar et de terribles duels de sorciers éclatèrent. Au cours d'un combat, la pauvre Jehanne fut tuée. Malthus, fou de douleur, projeta un coup qu'il crut mortel à la figure de Zalmhar, qui disparut comme par enchantement… du moins, c'est ce que nous avions cru!» Sandar fait une pause dans son récit et regarde la dépouille de Malthus avec tristesse (rendez-vous au [370])
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Votre marche et longue et pénible et vous ne parvenez à voir que cet alignement de baraques simples toutes identiques les unes aux autres, sans âme… Depuis que vous marchez dans cette rue, vous n'avez rencontré personne et cette absence commence à vous peser. De plus, vous n'arrivez toujours pas à distinguer le bout de la route. Souhaitez-vous retourner rue de la Guilde (rendez-vous au [281]) ou continuer votre chemin (rendez-vous au [35]) 
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Les quatre personnages encapuchonnés vers lesquels vous vous approchez semblent discuter avec des voix étrangement basse et lugubre. Vous essayez alors de les interpeller afin de participer à la conversation. C'est alors que vous découvrez avec effroi sous leurs grandes capes leur visage spectral. Cette vision d'horreur vous enlève 1 point de vie. Ce sont des émissaires de Malthus, chargé de faire respecter la loi de la désolation dans Sommerland. Dès qu'ils voient vos habits de chevalier, ils se mettent à ricaner et sortent leurs épées de leur fourreau. Vous allez devoir combattre ces spectres un à un : 

SPECTRE  8ph 9pv
Si vous êtes vainqueur des quatre spectres, rendez-vous au [211]. 
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Vous ouvrez la porte et vous retrouvez au pied d'un petit escalier qui ressemble à celui que vous avez pris en descendant de la grande salle. De nouveau des torches brûlent de part et d'autre et des fresques grimaçantes sont peintes sur les murs. Vous montez l'escalier qui aboutit à une nouvelle porte que vous poussez prudemment. (Rendez-vous au [336])
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Vous revenez dans la grande salle et tombez nez à nez avec un homme grand et distingué, habillé en valet et portant une assiette et des couverts dans la main droite. "Bonjour monseigneur. Le maître m'a envoyé vous recevoir comme il se doit. Mon nom est Sandar et je suis votre serviteur. Que désirez-vous manger?" Cette entrée en matière vous surprend grandement. D'habitude, les serviteurs de Malthus sont plutôt hostiles avec vous. Il faut donc rester sur vos gardes mais c'est vrai que votre panier à provision s'est épuisé et ça fait longtemps que vous n'avez pas mangé... Que voulez-vous faire? 

· Attaquer ce serviteur de Malthus (rendez-vous au [285])

· Accepter de prendre un repas et s'installer à table (rendez-vous au [85])

· Lui dire que vous n'avez pas de temps à perdre et que vous voulez voir Malthus (rendez-vous au [91])
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Vous ouvrez la porte et vous retrouvez dans une petite pièce obscure aux murs de pierre sans autres portes que celle que vous venez de franchir. Vous avancez prudemment lorsque soudain une des grandes dalles de la pièce bascule. Trop tard pour réagir, vous tombez dans la trappe et vous retrouvez à l'étage inférieur, dans le labyrinthe que vous connaissez bien (rendez-vous au [151])
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Vous vous penchez sur le bol et humez le fumet, mais à votre grande surprise, aucune odeur ne parvient à vos narines. Vous saisissez le bol et commencez à boire. Rien de spécial ne se passe, vous avez tout simplement l'impression de boire de l'eau chaude. La cuisinière vous regarde bizarrement. Elle semble étonnée de votre absence de réaction et attend quelque chose... Soudain, vous sentez des démangeaisons sur les bras, puis au cou. La peau vous gratte maintenant partout au corps. Vous vous tortillez dans tous les sens, la douleur est insupportable... "Ah, voilà qui me rassure! Cette tisane à la graine d'Urticante est parfaitement à point! Voyons voir si notre aventurier saura se débrouiller comme ça maintenant!"... Vous quittez la cuisine en vous grattant de partout. En temps normal, cette tisane n'a pas d'effet notoire sur la santé, mais les démangeaisons qu'elle provoque sont très irritante et vont vous perturber grandement pour la suite de votre mission (vous perdez 2 points d'habileté).  Elle permet aussi de guérir de la lèpre. Si vous êtes encore atteint de cette terrible maladie, vous regagnez 4 points de vie et en êtes définitivement débarrassé.

Il ne vous reste plus qu'à retourner dans la grande salle (rendez-vous au [303])
20
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(Rendez-vous au [295]) 
21
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(Rendez-vous au [300])
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Vous pénétrez dans une salle complètement nue. Les murs sont en pierre taillée un peu grossière et le sol est dallé. Il n'y a rien d'intéressant ici si ce n'est un petit bout de papier griffonné que vous trouvez par terre. L'écriture est malhabile, il s'agit certainement d'une écriture d'elfe sylvain. Vous pouvez y lire ceci : 

ROUR  KA  FQAMCE  CAKKE  MOIQE  RE  SQOUTE  KE QUZIR  C'EK  QOGIL.  NOUQ   KA  ROUKETEQ,  QEMCEX-TOUR  AU  BEMS  ROIWAMSE-CIW.  

Si vous n'arrivez pas à déchiffrer ce message, il ne vous reste plus qu'à sortir de la pièce (rendez-vous au [309]). 
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Malgré vos précautions, il vous est impossible d'avancer dans cette pièce sans bousculer des livres ou des feuilles de parchemin, posées à même le sol... Et ce qui devait arriver arrive, vous venez juste de faire tomber toute une pile de livres, ce qui a pour effet de sortir le vieil homme de sa lecture et de bougonner dans sa barbe : "Mmmmh. Qu'est ce que c'est que ça.... Ah oui, je vois! Voici notre aventurier du sud qui vient tomber dans la gueule du loup…Mais il est trop tard, mon brave! Rien ni personne ne pourront maintenant arrêter Malthus. Il a tenu à ce qu'on vous accueille en chevalier, après tout le chemin que vous avez parcouru dans la ville et dans cette forteresse. Mais votre sort est scellé, vous serez sacrifié aujourd'hui même» Le vieil homme est perdu dans ses pensées et vous vous apprêtez à réagir lorsque soudain, il se relève majestueusement et vous dit d'un air amusé. «Connaissez-vous l'histoire du Graal?». Vous lui faites un signe de dénégation, bien que ce mot vous évoque vaguement une légende ancienne. « Je ne vous la raconterai pas en détail car c'est une histoire longue et complexe. Sachez seulement ceci. Les chevaliers qui s'approchèrent de la Sainte coupe n'avaient le droit d'y boire que s'ils posaient la bonne question. Eh bien, voyez-vous, je suis prêt à vous aider face aux forces du mal qui règnent ici, mais il faut que vous me posiez LA bonne question…». Il éclate alors d'un rire tonitruant et clair qui contraste avec son aspect de vieillard. Quelle question allez-vous lui poser?

· Comment tuer Malthus? (rendez-vous au [234])
· Qui êtes-vous ? (rendez-vous au [66])

· Où trouver Malthus? (rendez-vous au [169])

· Quel âge avez-vous ? (rendez-vous au [299])
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Vous entrez dans une chambre cossue et richement décorée. Les dorures du plafond et les tapisseries médiévales représentant les gestes des chevaliers de Meliand entourent des meubles de grande finesse en marqueterie de Meliand. Une autre porte plus petite se trouve dans le mur sud. Un lit imposant avec baldaquin se trouve au centre de la chambre, entouré d'un voile blanc et doré. Sous les draps de soie dort une jeune fille d'une grande beauté qui vous trouble grandement... Sa peau est d'une blancheur impressionnante.

Etes-vous déjà venu dans cette pièce? Si oui, rendez-vous au [115].

Sinon, peut-être avez vous déjà vu le portrait de cette fille dans un tableau (rendez-vous au [102])? Dans le cas contraire, rendez-vous au [260].
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Etes-vous toujours atteint de la lèpre à ce moment de l'aventure?

Si oui, rendez-vous au [298].

Sinon, rendez-vous au [292].
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Vous prenez la dague dans votre sac à dos et la dissimulez dans une de vos chausses en espérant que personne ne la remarquera (retournez au [130] pour faire un nouveau choix)
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Vous ne vous laissez pas attendrir par ses larmes et continuer à avancer lentement vers la jeune femme. Soudain, le sol se met à trembler, un cri strident s'échappe de la bouche de la jeune fille et vous voyez avec effroi son visage si beau se décomposer. Sa peau se déchire, ses magnifiques yeux d'un vert profond rougissent et sortent de leurs orbites. Son corps est lui aussi en train de se transformer à vue d'œil. Doublant de volume, il se recouvre d'écailles et de pustules immondes qui laissent échapper une espèce de vase collante à l'odeur pestilentielle. Sa tête ressemble maintenant plus à celle d'un monstrueux reptile, laissant apparaître deux crocs immenses et une langue bifide. De ses naseaux sortent des fumées sulfureuses qui vous étouffent la gorge. Enfin, ce monstre est pourvu d'énormes griffes de la taille d'un sabre qui raclent le sol et les murs de la salle. 

Cette vision effrayante vous remplit de terreur et vous fait instinctivement reculer… Le MONSTRE DES TENEBRES qui vous fait face désormais pousse un hurlement démoniaque et s'apprête à vous réduire en charpie.

La dague que vous portez fébrilement se met alors à étinceler d'un bleu éclatant et projette des éclairs dans toute la salle. Il va falloir combattre ce monstre à distance en utilisant habilement votre arme fantastique.

MONSTRE DES TENEBRES  12ph
16pv

A chaque assaut, lancez un dé supplémentaire pour savoir si vous arrivez à maintenir une distance nécessaire avec le monstre pour éviter ses coups de griffes. Au-dessous de 4, un coup de griffe vous atteint (vous perdez 2 points de vie supplémentaire). Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [109].
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Vous n'avez pas l'intention de vous mesurer à cette force de la nature et vous vous enfuyez vers les deux portes du fond. Lancez deux dés. Si le total est inférieur à vos points d'habileté, vous atteignez une des deux portes avant que Haghnar ne vous coince (rendez-vous au [73]). Dans le cas contraire, Haghnar vous plante son épée dans la cuisse (vous perdez 2 points de vie) et vous devez accepter le combat (rendez-vous au [103])
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Il n'y a là rien de bien intéressant. Des bêches, des râteaux et autres pioches jonchent le sol. Ils sont recouverts de toiles d'araignées, comme si ces outils n'avaient pas servi de longue date. Vous êtes perdu dans vos pensées quand vous voyez soudain avec effroi le squelette commencer à bouger et à 'reprendre' vie. Cette créature infernale n'a sûrement pas de bonnes intentions et vous la voyez s'emparer d'une pioche et commencer à vous menacer. Il va vous falloir combattre : 

SQUELETTE 5ph 6pv
Si vous êtes vainqueur, le squelette s'effondre à vos pieds en faisant un bruit d'os pénible qui réveille le croque-mort endormi (rendez-vous au [75]) 
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(Rendez-vous au [265]) 
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Vous suivez le chemin qui forme un coude et part en direction du sud-ouest. Au bout d'un certain temps, vous débouchez sur une sorte de cul-de-sac. Mais, à y regarder de plus près, il semble que vous soyez en réalité sur une espèce de plate-forme en bois un peu surélevée et de forme circulaire. Le couloir se termine par deux panneaux en bois qui forment un triangle et se rejoignent au fond du couloir. La plate-forme et les deux panneaux sont solidaires et semblent pouvoir tourner autour de l'axe principal au centre du dispositif. Enfin, sur le côté gauche, vous remarquez deux leviers qui doivent actionner un mécanisme associé à cette étrange construction. Que voulez-vous faire? Si vous voulez actionner le levier de droite (rendez-vous au [355]). Si vous voulez actionner le levier de gauche, (rendez-vous au [204]). Enfin, si vous préférez revenir à la dernière bifurcation (rendez-vous au [230]). 
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Avant que les chevaliers noirs aient eu le temps de s'emparer de vous, vous sortez de votre poitrine le pendentif de Gaïldar, façonné par les elfes anciens. Le pendentif se met alors à briller dans toute la pièce et remplit la crypte d'une lumière blanche intense. Des voix célestes semblent en sortir et sèment la panique parmi les participants à la cérémonie. Déjà les chevaliers noirs se sont enfuis…Soudain  un cri strident venant de nul part se fait entendre dans la crypte, vous vrillant les tympans. Les murs commencent à trembler et chacun des personnages se met à reculer lentement vers une des voûtes. Un moment ébloui par la puissance de la lumière, vous vous ressaisissez et décider de poursuivre un des huit personnages en toge. Mais qui allez vous poursuivre?

·  Le mage Malthus (rendez-vous au [344])

·  Le bijoutier Aïkhrah à la toge verte (rendez-vous au [366])

·  Le vieil homme à la toge bordeaux et dorée (rendez-vous au [218])

·  L'homme à la toge rouge (rendez-vous au [301]) 

·  Leileth, la créature à la toge marron (rendez-vous au [190])

·  La jeune femme à la toge bleue (rendez-vous au [253])

·  Le grand homme à la toge blanc sale (rendez-vous au [243])

·  Le valet de Malthus à la toge grise (rendez-vous au [100])
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C'est ce qui s'appelle se jeter dans la gueule du loup! Car derrière ces petites portes se trouvent les nombreuses cellules et appartements des gardes et autres soldats de Malthus. Il y a là des orques, de chevaliers noirs et autres gobelins armés jusqu'aux dents. Il est bien inutile de vouloir les combattre et ils ne mettent d'ailleurs pas longtemps à vous immobiliser et à vous conduire auprès du capitaine Haghnar dans la grande pièce! «Lâche aventurier! Tu ne vaux pas ta réputation… Tant pis pour toi, tu finiras comme le maître l'a voulu!» Il hurle quelques ordres à ses subordonnés et deux orques puissants vous emmènent de force à la porte de  gauche au fond de la salle. Ils ouvrent la porte et vous jettent comme un malpropre au beau milieu de la pièce. Avant que vous ayez pu réagir, une lourde herse s'abat juste derrière la petite porte que vous venez de franchir et vous voilà prisonnier. 

La cellule où vous vous trouvez ne comporte pas grand chose d'intéressant. Vous y trouvez  une petite table en bois, un lit sans drap ni couverture et deux chandelles en guise d'éclairage. Les murs sont en pierre brute assez sale et de la mousse recouvre quelques pans et le sol, témoin d'une humidité assez inhabituelle dans cette partie de la forteresse…  Vous vous asseyez sur le lit, désemparé. Il se pourrait bien que l'aventure se termine ainsi… Vous n'avez plus qu'à attendre de voir ce qui va se passer (rendez-vous au [123])  
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Vous arrivez à un croisement. Au sud, le passage est fermé par une herse lourde et inamovible. Vous avez donc le choix entre : 
· le nord (rendez-vous au [214])

· l'est (rendez-vous au [270])

· le couloir qui part à l'ouest et qui tourne ensuite vers le nord (rendez-vous au [113])
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Rien ne change… c'est toujours une suite de maisons identiques de part et d'autre de cette interminable rue… Les heures passent et la fatigue commence à vous envahir. Vous n'avez toujours pas vu âme qui vive. Toutes les maisons sont closes et la nuit est tombée maintenant. Souhaitez-vous retourner sur vos pas (rendez-vous au [89]) ou bien continuer quand même votre chemin sur cette route (rendez-vous au [247]) 
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Vous arrivez sur le parvis de la grande église Saint Christophe de Sommerland. Ce splendide édifice gothique flamboyant contraste avec la forteresse de Malthus que vous apercevez en arrière plan. Saint Christophe semble être l'ultime relique de ce que fut la cité chrétienne de Sommerland. Pour l'instant, il semble que les créatures de Malthus ne l'aient pas encore touché. Voulez-vous rentrer à l'intérieur de l'église (rendez-vous au [326]) ou bien continuer votre chemin vers la forteresse en allant à la grande place qui lui sert de parvis (rendez-vous au [124]). Enfin, en face de l'église, vous voyez une petite ruelle très étroite qui s'enfonce dans les profondeurs de la ville. Si vous souhaitez vous diriger de ce côté, (rendez-vous au [337]). 
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"Hmm... voici un excellent ragoût", faîtes-vous remarquer à Sandar qui approuve. Et effectivement, il s'agit ici d'un plat de maître qui vous rassasie et vous fait plaisir (vous gagnez 4  points de vie). Cela vous fait le plus grand bien après toutes les épreuves que vous avez subies. Mais pendant que vous mangiez, le serviteur a disparu et vous ne savez pas quelle porte il a pris... Il faut maintenant prendre une décision. Allez-vous rester dans cette salle et attendre Malthus (rendez-vous au [220]) ou bien sortir par une des portes de la pièce. Vous avez alors le choix entre : 

· la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· la porte sans inscription (rendez-vous au [43])

· la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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Vous aboutissez dans une grande salle où foisonnent les alambics, les fioles et autres ustensiles de sorcellerie qui vous donnent des frissons dans le dos. Les toiles d'araignées qui poussent çà et là et la poussière qui règne dans ce lieu indiquent qu'il n'a pas été visité depuis longtemps. Les livres de magies jonchent le sol et sont rongés par les rats. Quant aux bocaux contenant des serpents et autres crapauds, ils ont tous l'air verdâtres et opaques comme si personne ne s'occupait plus de ce laboratoire depuis longtemps. Sur la table principale du laboratoire, deux fioles ont cependant l'air beaucoup plus récentes et ne sont pas recouvertes de poussières. Il y a aussi un vieux manuscrit moins abîmé, ouvert à côté des deux fioles. Enfin, une lourde porte de fer dans le mur nord est complètement condamnée par un bric-à-brac d'étagères et de vieux livres moisis. Ce n'est pas la peine d'essayer de sortir par là sous peine de réveiller quelques terribles créatures intriguées par le vacarme des rangements. Vous avez donc le choix entre : 
· boire le contenu de la fiole brune (rendez-vous au [112])

· boire le contenu de la fiole verte (rendez-vous au [276])

· lire le manuscrit (rendez-vous au [143])

· revenir à la bifurcation (rendez-vous au [348])
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Vous passez le pendentif en argent des elfes sur votre torse juste en dessous de la tunique de manière à ce qu'il soit dissimulé. Vous n'aurez aucune difficulté à le sortir en cas de besoin (retournez au [130] pour faire un autre choix)
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"Je m'en doutais… Ce n'est qu'un vulgaire chevalier à l'épée lourde et à la tête creuse…" L'elfe noir vous regarde avec dédain et s'en retourne à sa place. Apparemment, vous n'êtes pas le seul à n'avoir rien compris à son énigme passablement tordue puisque les autres créatures sont encore en train de réfléchir et de discuter entre elles pour comprendre enfin la solution de l'histoire de l'elfe… Eh mais, c'est peut-être le moment d'en profiter avant qu'ils ne vous sautent tous dessus! Les orques qui barraient la porte sont en train de discuter fortement dans un coin. Le nain en toge rouge écrit des mots sur un bout de papier et les gobelins ont la tête ailleurs. Vous reprenez subrepticement votre épée et… hop, en deux temps trois mouvements, vous ouvrez la porte derrière vous et fuyez loin de cette maudite salle. Les créatures se ressaisissent et se lancent alors à votre poursuite. Le nain hurle : "Ramenez-le, ramenez-le. Il n'a pas subi de deuxième épreuve". Vous courrez alors dans le dédale des couloirs et des croisements, à droite, à gauche, à droite… jusqu'à ce que vous réussissiez enfin à les semer. Vous vous arrêtez alors, essoufflé. Apparemment, il n'y a plus personne à vos trousses, mais vous êtes dans un tout autre lieu (rendez-vous au [217]). 
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Vous ouvrez la porte sans difficulté mais celle-ci donne directement dans le vide. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous parvenez à vous maintenir en équilibre et à éviter une chute mortelle. Retournez au [368] pour faire un nouveau choix. Si vous êtes malchanceux, vous ne réussissez pas à vous rattraper et vous tombez du haut de la tourelle. Dix mètres plus bas, dans le fossé, il ne reste plus de vous qu'un cadavre déchiqueté qui servira de nourriture aux corbeaux … 
42

42

Vous reconnaissez Andrach de Meliand, le personnage singulier dont le tableau orne le salon et qui vit dans la chambre au symbole d'étoile. Retournez au [292].
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Vous pénétrez dans une sorte de vestibule. Des étagères comportant de la vaisselle et des plats de grande valeur font face à une armoire. Vous constatez que celle-ci renferme des costumes et des sortes de toges de différentes couleurs. La pièce est cependant toute petite et sans autres ouvertures. Il n'y donc rien de bien intéressant à découvrir ici. Vous retournez dans la grande salle et faites un autre choix. Si vous désirez attendre ici la réaction de Malthus, rendez-vous au [220]. Sinon, vous pouvez sortir par une des autres portes de la pièce. Vous avez le choix entre : 

· la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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Vous leur répondez qu'ils ont tout à envier aux rats, qui eux, marchent droit au moins… Vous dégainez votre épée. Il va falloir les combattre un par un, mais comme ils sont ivres, vous pourrez systématiquement retirer un point de leur jet de dé car leurs coups sont mal assurés. 

GOBELIN 5ph 6pv 

TROLL 6ph 7pv
Si vous êtes vainqueur, vous quittez cette salle des gardes et vous retournez sur le chemin (rendez-vous au [205]) 
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Vous arrivez à une bifurcation. Les vieilles et hautes bâtisses en pierre situées de part et d'autres de la rue donnent un aspect à la fois austère et majestueux à ce quartier. 

Si vous venez de la place du marché, vous avez le choix entre continuer le long de la rue de la Guilde vers le nord (rendez-vous au [281]) ou tourner dans la rue des Mercenaires (rendez-vous au [254]).

Si vous venez de la rue des Mercenaires, vous pouvez prendre la rue de la Guilde vers le Nord (rendez-vous au [281]) ou vers le sud pour vous rendre à la place principale du marché (rendez-vous au [148])
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Vous préférez garder vos distances et ne répondez pas à son appel. Son visage se durcit de nouveau et elle se retourne dans son lit en disant : "Hmphh... Que me voulez-vous alors?". Que voulez-vous lui demander?
· Qui êtes vous? (rendez-vous au [340])

· Où est Malthus (rendez-vous au [330])

· Comment tuer Malthus (rendez-vous au [345])
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Vous décidez de vous occuper du soi-disant «prêtre» de Sommerland qui vous avait remis la dague que vous tenez à la main… Le misérable s'est réfugié dans un coin de la crypte en poussant des hurlements sauvages. Déjà, vous aviez remarqué sa terreur lorsqu'il s'est aperçu de son erreur en vous voyant sur l'autel, lui qui vous avait pris pour un fidèle serviteur de Malthus. Lorsque vous arrivez auprès de lui, vous remarquez avec effroi qu'il est pris de convulsions et qu'il crache du sang par terre. «C'est fini, je suis maudit à jamais! Stupide, stupide… Ahhhrgh!» Cette fois ci, un cri strident retentit et le prêtre tombe face contre terre, comme s'il avait été étouffé. L'obscurité règne soudain dans toute la crypte et une violente douleur vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Le prêtre paraît assez embarrassé. «Vraiment?…Vous, un chevalier de la Guilde, un serviteur de Malthus?… Humm…humm». Il vous regarde maintenant fixement dans les yeux. «Voyons, voyons si vous dites la vérité. Répondez correctement à ma question et peut-être vous croirai-je? Voici cinq noms parmi lesquels se trouvent deux des plus fidèles serviteurs de Malthus. De qui s'agit-il?» Il griffonne une petite liste avec une plume sur une sorte de parchemin et vous la tend. Vous pouvez y lire la liste suivante:

Khristan, Aïkhrah, Shyrvack, Yantry et Haghnar 

Qu'allez vous lui répondre?

- Khristan et Aïkhrah (rendez-vous au [321])

- Khristan et Shyrvack (rendez-vous au [295])

- Khristan et Yantry (rendez-vous au [88])

- Khristan et Haghnar (rendez-vous au [129])

- Aïkhrah et Shyrvack (rendez-vous au [338])

- Aïkhrah et Yantry (rendez-vous au [259])

- Aïkhrah et Haghnar (rendez-vous au [282]) 

- Shyrvack et Yantry (rendez-vous au [20])

- Shyrvack et Haghnar (rendez-vous au [68])

- Yantry et Haghnar (rendez-vous au [238])
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L'homme en question n'est autre que le capitaine Haghnar avec lequel vous avez eu quelques déboires! Il s'agit du commandant en chef de l'armée de Malthus (retournez au [292])
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Vous vous rappelez de la proposition que vous avait faite le seigneur Yantry qui habite aux environs du cimetière. Peut-être connaît-il, lui, le nom de ce croque-mort prétentieux, et cela pourrait vous être bien utile. Ce dernier est toujours en face de vous et attend impatiemment une réponse. Vous sentez que c'est pour lui quelque chose de capital. Vous profitez alors d'un bâillement de sa part, suivi d'un monstrueux éternuement pour vous faufiler à l'extérieur de la baraque et partir à la recherche de Yantry. A l'extérieur, il est facile de reconnaître le luxueux domaine du seigneur qui contraste avec toutes les maisons sales et délabrées qui rendent ce quartier si lugubre. Vous hélez votre ami qui apparaît à la fenêtre d'un de ses appartements. "Ah, c'est vous, chevalier… Puis-je vous être utile? Voulez-vous entrer? " Vous lui répondez par la négative et lui faites comprendre que vous êtes pressé et que vous aimeriez juste lui demander s'il connaît le nom du croque-mort. "Attendez, attendez… Oui, ça y est, je me souviens. Son nom est Dargann, je crois. Mais vous croyez vraiment qu'un homme comme lui peut vous aider à entrer dans la forteresse? Tout ce que je sais de cet être misérable et vil, c'est qu'il est très imbu de lui-même… Ce n'est vraiment pas un homme fréquentable" Vous remerciez chaleureusement votre ami et vous repartez aussitôt dans la baraque du croque-mort. Celui-ci est maintenant en pleine lecture et il semble vous avoir oublié… Lorsqu'il vous voit revenir, il devient alors furieux et commence à vous menacer. A ce moment-là, vous prenez votre air le plus obséquieux possible et vous lui dites : "Grand seigneur Dargann, lorsque je vous ai vu tout à l'heure, je n'ai pu soutenir le regard d'un homme dont la notoriété dépasse de loin celle de bien des citoyens de cette ville. Je viens ici pour vous faire allégeance et vous faire part de mon obligation envers vous…" Son visage change alors complètement d'expression (rendez-vous au [290]) 
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Vous entrez dans un petit bureau encombré d'étagères et de vieux manuscrits. Deux statues de chevalier sont placées de part et d'autres d'une petite table pleines de parchemin et de livres en désordre. Un vieil homme est assis à cette table et lit avec concentration un de ces grimoires. Il est habillé comme un jeune guerrier avec un costume rouge brodé de dorure, mais ses rides ne permettent pas de douter de son grand âge. Il ne vous a pas entendu rentrer et continue sa lecture... Avez-vous déjà vu le portrait de ce vieil homme dans un tableau (rendez-vous au [271])? Dans le cas contraire, rendez-vous au [23].
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(Rendez-vous au [40]) 
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Vous voilà de retour dans la grande pièce. Il n'y a plus personne maintenant. Il est temps maintenant de rencontrer Malthus. Que voulez-vous faire? Souhaitez-vous attendre Malthus dans cette pièce (rendez-vous au [220]) ou bien sortir par une des portes de la pièce. Vous avez le choix entre : 
· la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· la porte sans inscription (rendez-vous au [43])

· la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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Vous vous approchez de la créature, l'épée à la main, confiant dans le fait que, le cas échéant, il ne vous sera pas trop difficile de combattre cette créature. Plus vous approchez et plus vous avez l'impression que cette créature 'parle'. Elle émet des sons qui ressemblent à des mots mais vous avez du mal à en déchiffrer le sens. Elle semble dire : "Viens …pas peur … chose à … montrer toi…". Vous vous approchez encore de l'animal pour essayer de lire sur ses lèvres. Au moment où vous êtes tout près du museau de l'animal, celui-ci souffle brusquement sur votre visage et vous respirez involontairement son haleine fétide. Le gaz que vous avez inhalé est malheureusement mortel et vous suffoquez atrocement face à la créature ravie qui vous a attiré dans son piège. La CROUPITURE fera de votre cadavre son prochain repas… 
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Comment dissimuler cette lance en bois qui dépasse déjà de votre sac à dos? Cela semble peine perdue… Les gardes vont certainement s'en emparer. Retournez au [123] faire un nouveau choix.
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"Argh… l'amulette de Shandrack. Vous êtes fou, aventurier…". Soudain, un éclair jaillit de l'amulette et vient frapper une des cuves. Dans un vacarme étourdissant, l'amulette se met à scintiller et à projeter des boules de feu dans toute la pièce, semant une confusion totale.  Les bocaux se fendent, laissant se répandre des liquides à l'odeur nauséabonde et des corps de créatures partout dans la pièce. Une des grandes cuves explose et un liquide brûlant se répand dans toute la pièce. Vous voyez avec effroi le corps glabre et visqueux d'un fœtus de géant tomber de la grande cuve et se désarticuler au sol. Vous prenez vos jambes à votre cou et atteignez la porte du fond du laboratoire, abandonnant  l'amulette maudite et le carnage qu'elle répand autour d'elle. Un rapide coup d'œil vous permet de constater que Leileth a aussi disparu. Vous sortez de la pièce par la porte du fond (rendez-vous au [82])
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(Rendez-vous au [41]) 
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Les docks sont en réalité les quartiers populaires de la cité et les êtres que vous y rencontrez semblent pitoyables et mal vêtus. Des odeurs nauséabondes flottent dans l'air, issues sans doute  des effluves de la Saudrune. Dans cette rivière saumâtre se déversent les déchets qui provenant des baraquements en bois vétustes et délabrés qui s'alignent le long de la rue. Au bord de la rivière,  à côté d'une vielle barque à moitié remplie d'eau, un être recroquevillé marmonne des mots incompréhensibles et vous tend la main pour une aumône. Voulez-vous vous approcher de ce mendiant (rendez-vous au [142]), entrer dans une des baraques (rendez-vous au [264]) ou poursuivre votre route. 

Dans ce dernier cas, vous pouvez remonter des docks par un de ces deux chemins. Si vous venez de la place des artisans, vous prenez le petit escalier qui vous mène à la place «aux lions» (rendez-vous au [139]). Dans le cas contraire, vous remontez par une rue étroite et vous retrouvez à la place des artisans (rendez-vous au [331]). 
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Vous vous rappelez de la petite inscription sur le muret de l'esplanade. Cette épreuve doit être magique et illusoire. Vous vous concentrez et essayez de résister à ce que vous voyez, persuadé qu'il s'agit d'un leurre. Et soudain, les flots d'eau que vous aviez 'vu' se déverser dans la salle disparaissent comme par enchantement. Vous voyez alors le bossu apparaître au fond de la salle, étonné et désemparé. " Comment avez-vous fait? C'est la première fois que … ". Il vous dévisage sous toutes les coutures de ses yeux torves puis il se met à gémir. "Ne parlez pas, s'il vous plaît, messire… Ne dites pas aux gens mon secret… C'est un mage de Kharad qui me l'a expliqué… Je ferai ce que vous voudrez…" Vous lui dites alors calmement que vous vous tairez à une condition : qu'il vous dise comment entrer dans la forteresse de Malthus. " La forteresse! C'est de la folie, personne n'en ressort vivant. Enfin, bon, je peux vous aider. Le mot de passe pour entrer dans la forteresse est détenu par deux hommes, chacun pour moitié. Je connais un de ces deux hommes. Il s'agit du croque-mort de Sommerland, un homme orgueilleux et fier de sa notoriété. D'autre part, sachez qu'il faudra vous méfier de Haghnar, capitaine de la garde de Malthus. C'est un homme violent et très adroit à l'épée! Voilà, c'est tout ce que je sais… Mais je vous supplie, ne dévoilez pas mon secret." Vous lui faites un signe conciliant de la main et vous le laissez dans son maudit fort. Vous gagnez un point de chance pour toutes ces informations et il ne vous reste plus qu'à redescendre de la colline en suivant la petite ruelle (rendez-vous au [125]) 
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Vous vous installez confortablement dans un des fauteuils et commencez à lire le lourd volume de couverture rouge qui traite de l'Histoire de Sommerland. " ... Réunion des seigneurs, Septième jour de la XIIème lune de l'an 1105 : le mage Malthus demande de l'aide au Conseil pour la fin de construction de sa forteresse, sa fortune étant insuffisante. Les recherches du mage doivent être bien protégées en cas de guerre ou de révoltes, ce qui le pousse à fermer les murs par une formule secrète... Shyrvack de Kharad et le bijoutier Aïkhrah demandent l'approbation du conseil. Les seigneurs Mandar, El-Rohim et Khristan considèrent cette forteresse comme un abus de pouvoir : "Chaque seigneur a sa maisonnée et ses gens. Aucun membre du conseil ne doit faire valoir sa supériorité aux autres. D'autre part, la discrétion réclamée par Malthus ne doit pas toucher les membres du conseil, la formule doit être connue de tous". Malthus s'incline et propose de révéler la formule secrète au conseil mais de manière partagée... seul deux seigneurs possèderont chacun la moitié de la formule secrète. Ainsi, le cas échéant, le conseil pourra se réunir et pénétrer dans la forteresse. Il a été décidé que les seigneurs Shyrvack et El-Rohim seraient les détenteurs de la formule. Le conseil statue sur l'aide des seigneurs à Malthus et la mission de Malthus d'ordre essentiellement médicinale..." Soudain un petit bruit dans votre dos vous fait sursauter (rendez-vous au [262]). 
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Vous suivez le couloir sur une centaine de mètres qui vous mène jusqu'à un petit escalier qui descend dans la pénombre. Vous avancez prudemment, mais cette fois-ci, la lumière a pratiquement disparu. Vous atteignez avec peine la fin des marches et vous sentez sous vos pieds un sol boueux. Tout respire ici l'humidité et l'argile. Le chemin semble cependant se poursuivre en direction du nord dans l'obscurité la plus totale. Souhaitez-vous continuer ce chemin (rendez-vous au [98]) ou bien rebrousser chemin et revenir à la bifurcation (rendez-vous au [187]). 
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La porte de la cuve est assez étroite et l'intérieur est assez obscur. La cuve est cependant assez vaste pour deux ou trois personnes, mais vous n'y distinguez rien de particulier. Vous attendez que Leileth vous y rejoigne mais vous voyez avec horreur la porte se refermer avec violence derrière vous. Vous voici maintenant enfermé dans la cuve dans une complète obscurité. Vous entendez alors la voix stridente de Leileth derrière la porte: «Ha, ha ha… Comment peut-on être ausssi naïf! Le MAITRE voulait vous sssacrifier, mais je penssse qu'il sssera tout ausssi content d'apprendre que je vais utiliser vos chairs pour m'aider à conssstituer l'armée de géant dont il a besoin! Haha… Adieu, valeureux chevalier!» Vous avez beau essayer de forcer la porte de la cuve, elle semble verrouillée par un mécanisme très puissant. Bientôt, vous entendez des vannes qui s'ouvrent et un liquide âcre commence à tomber dans la cuve. Dans quelques minutes, vous allez être submergé et périr noyé dans du formol… Votre mission s'achève ici, bien que votre corps survivra dans une quelconque hideuse créature de Malthus!!! 
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L'elfe noir vous regarde soudain avec un œil vif et plein d'admiration. "Co… comment avez-vous fait pour trouver cela, c'est quasiment impossible…" Vous lui répondez avec calme que le seigneur Yaël et sa bien aimée étaient effectivement très intelligents et savaient manier le rébus à merveille. En effet, "M E O ELLE" signifie tout simplement MADEMOISELLE sauf I, M, A, D, S, ce qui se dit autrement "Mademoiselle Sophie est ma déesse". C'est un très beau message d'amour, n'est-ce pas! Toute l'assemblée est abasourdie par votre petit effet et l'elfe noir paraît vraiment impressionné. "Très bien, très bien, aventurier… Désormais, tu es notre maître à tous. Pose une question et nous te répondrons…". Les créatures se sont toutes rassises et vous écoutent avec attention. Un des nains vous propose un breuvage à base de miel et de thé qui vous fait le plus grand bien (vous regagnez deux points de vie). "Bien, dites-vous dans le silence le plus parfait. Je cherche à m'introduire dans les appartements du sorcier Malthus. Savez-vous où ils se trouvent et comment y accéder?". Le nain à la toge rouge se lève et vous dit avec un peu de trouble dans la voix. "Bien que tu sois un ennemi pour notre maître à tous, je me dois de te répondre. Une des clés qui permettent d'ouvrir les appartements du sorcier se trouve cachée sous une dalle dans la salle de la fontaine aux licornes. Il s'agit de la dalle qui se trouve juste en dessous de la Licorne qui rit. Si d'aventure, vous vous retrouvez dans cette salle, n'oubliez pas mon conseil". 

Lorsque vous vous trouverez dans cette fameuse salle, vous ajouterez dix points au numéro du paragraphe pour soulever la bonne dalle et trouver la clé. Si ce que vous lisez vous semble incohérent, cela signifiera que vous vous êtes trompé. Vous retournerez alors au paragraphe. 
L'autre clé est en possession d'Aïkhrah, le bijoutier. Il faut lui remettre un joyau pour obtenir de lui ce que l'on désire… Pour le reste, les appartements du sorciers se trouvent au deuxième étage, dans la partie Nord-ouest du labyrinthe, loin d'ici…" Le nain termine sa phrase et vous le voyez s'effondrer dans son fauteuil, comme s'il avait conscience d'en avoir un peu trop dit. Vous gagnez un point de chance pour toutes ces informations. Cette fois-ci, il est temps de sortir de cette salle. Vous retournez dans le couloir et vous avez le choix entre l'est (rendez-vous au [122]) ou l'ouest (rendez-vous au [140]) 
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"Bien, je vois que vous êtes raisonnable. Saurez-vous raisonner correctement? Vous voyez cette grosse horloge là derrière. Elle indique Minuit pile. Les deux aiguilles sont donc parfaitement superposées. Dans combien de temps exactement ces deux aiguilles seront à nouveau superposées?" Qu'allez-vous répondre : 
Une heure (rendez-vous au [121])

Une heure et cinq minutes (rendez-vous au [300])

Une heure et un peu plus de cinq minutes (rendez-vous au [154])

Une heure et un peu moins de cinq minutes (rendez-vous au [21])
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"Ah, ainsssi donc, vous voulez vous battre contre moi. Vous avez tort, jeune présomptueux. On n'attaque pas Leileth comme sssela… Gormuz! Gormuz! Viens nous débarassser de ssse jeune éssservelé!» Vous voyez alors apparaître derrière Leileth un géant difforme et borgne recouvert de poils filasses et dont les canines supérieures sont affûtées comme des sabres. Il pousse un hurlement monstrueux qui résonne dans tout le laboratoire. Il va falloir combattre cette immonde créature:
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Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [333].
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"Question intéressante, bien sûr…. Mais j'attendais autre chose. Je vais néanmoins vous répondre. Je suis le seigneur Andrach de Meliand, grand-père de Malthus, pour mon plus grand malheur, et le vôtre! Laissez-moi tranquille maintenant!» Un rictus bizarre apparaît au coin de sa lèvre. Vous n'apprendrez rien de plus de cet étrange personnage. Vous retournez dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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Vous arrivez à un angle. Sur la face nord se trouve une petite porte entrouverte. La pièce attenante semble plongée dans une obscurité totale. A priori, vous n'entendez aucun bruit provenant de cette pièce mais une odeur assez âcre ne vous indique rien de bon. Voulez-vous y entrer (rendez-vous au [365]) ou bien continuer votre chemin au sud (rendez-vous au [280]) ou à l'est (rendez-vous au [194]). 
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(Rendez-vous au [295])
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"Un livre de cuisine!! Mais vous vous moquez de moi, ma parole. Que voulez-vous que je fasse d'un livre de recettes! C'en est trop…" Il marmonne une formule magique dans sa barbe et pointe l'index dans votre direction. Un éclair surgit de son doigt qui vous atteint à l'épaule. Vous vous attendez à ressentir une douleur comme une brûlure ou une fracture, mais à votre grand soulagement, rien ne se passe. Vous tentez alors de sortir et c'est à ce moment-là que vous vous rendez compte que vous ne pouvez plus faire aucun geste, ni aucun mouvement, même le plus infime. Le nécromancien vous a complètement paralysé et vous restez là, en face de lui, conscient de votre triste état, sans pouvoir rien faire. La fatigue et la faim auront raison de vous tôt ou tard… 
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Le couloir aboutit à une porte massive sur laquelle est écrit "LABORATOIRE". Vous tendez l'oreille mais vous n'entendez rien à l'intérieur. Si vous n'êtes pas déjà rentré dans cette pièce, vous pouvez tenter de l'inspecter (rendez-vous au [38]) ou retourner à la bifurcation (rendez-vous au [348]) 
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Votre dernière confrontation avait tourné à votre avantage et vous voyez encore les traces de ce récent combat à l'épaule de votre adversaire ainsi que sur son visage. Bien qu'affaibli, le capitaine est toujours aussi habile des deux mains et il va falloir batailler ferme.
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Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [181].
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La tarte aux amandes est un peu sèche mais assez nutritive. Cela vous fait du bien après toutes les épreuves subies et vous regagnez 2 points de vie. Mais pendant que vous mangiez, le serviteur a disparu et vous ne savez pas quelle porte il a pris... Il faut maintenant prendre une décision. Allez-vous rester dans cette salle et attendre Malthus (rendez-vous au [220]) ou bien sortir par une des portes de la pièce. Vous avez alors le choix entre : 

· la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· la porte sans inscription (rendez-vous au [43])

· la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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Quelle porte avez-vous ouverte? Lancez un dé. Si vous obtenez 1, 2 ou 3, vous n'avez pas le temps d'aller jusqu'aux portes du fond de la salle et vous ouvrez une des nombreuses portes latérales (rendez-vous au [33]). Si vous obtenez 4, 5 ou 6, vous arrivez au fond de la salle. Vous avez encore le choix entre la porte de gauche (rendez-vous au [197]) ou la porte de droite (rendez-vous au [208]).
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Les tableaux constituent une galerie de portraits de seigneur de la cité de Sommerland et de princes des royaumes environnants. De facture très classique, ils ont une taille impressionnante qui leur confère une certaine majesté. Vous vous attardez sur un magnifique portrait de Linduinel, princesse des elfes anciens, représentée avec son cheval blanc et en toile de fond, la glorieuse cité d'orient, Gaïldar… Un homme s'approche alors de vous et vous interpelle : "C'est du beau travail, n'est-ce pas… Vous voyez l'harmonie des couleurs et la netteté des détails architecturaux de la ville en arrière plan. Ah, si j'avais un pinceau sous la main, j'essaierais volontiers de le recopier…". Au fait, possédez-vous un pinceau? Si oui, (rendez-vous au [258]), sinon (rendez-vous au [362]) 
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Vous avez réveillé le croque-mort en faisant du bruit. Celui-ci se dresse d'un coup à côté de son lit et vous fustige du regard. L'index tendu bien haut, il hurle : "Comment, qui ose me déranger pendant mon sommeil? Misérable avorton… Connais-tu seulement mon nom?" Qu'allez-vous lui répondre? 
· Khristan (rendez-vous au [126])

· Dargann (rendez-vous au [290])

· Aïkhrah (rendez-vous au [351])

· Horden (rendez-vous au [212])
· Vous êtes désolé, mais vous ne savez pas (rendez-vous au [233])
Mais peut-être avez-vous besoin du conseil d'un ami…
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Vous décidez de vous intéresser prioritairement à votre principal ennemi, le sinistre mage Malthus. Celui-ci est en effet sorti en courant par une grande voûte au centre de la salle. Vous empruntez vous même cette voûte et vous retrouvez dans un couloir obscur aboutissant à une petite porte en bois fermée à clef. Dans la précipitation, vous essayez alors plusieurs clés en votre possession mais aucune d'entre elle ne permet d'ouvrir cette porte. Il va donc falloir utiliser votre force. Lancez deux dés. Si le total est inférieur à vos points d'habileté, vous arrivez à forcer cette porte au prix d'une légère blessure à l'épaule (vous perdez 1 point de vie) (rendez-vous au [244]). Sinon, vous n'arrivez pas à l'ouvrir et décidez de poursuivre un autre participant à la cérémonie, quitte à revenir vers Malthus plus tard (rendez-vous au [278])
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Il s'agit en réalité d'une statue représentant Malthus le terrible. Son visage est émacié et cadavérique et ses mains sont crochues avec de longs ongles et des bagues à chaque doigt. Sa posture est assez impressionnante et vous frissonnez à l'idée de devoir un jour rencontrer ce sinistre personnage. Alors que vous êtes en train d'observer le mage de la tête au pied, vous remarquez une petite inscription gravée dans le marbre sur le sceptre qu'il tient dans la main droite. Il est écrit : Arvaland Hautepierre. Serait-ce le fameux mot de passe pour entrer dans la forteresse? Excité à l'idée d'avoir enfin trouvé ce que vous cherchiez, vous quittez le musée et vous dirigez vers la forteresse. Vous suivez donc la petite ruelle vers le nord et passez devant l'église Saint Christophe. Sans vous arrêter, vous prenez la petite rue à l'ouest qui vous mène directement devant le parvis de la forteresse (rendez-vous au [124]) 
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Vous ouvrez la porte ne comportant aucune inscription et vous pénétrez dans une sorte de vestibule. En face de vous se trouve un homme grand et distingué, habillé en valet et portant une assiette et des couverts dans la main droite. "Bonjour monseigneur... Excusez-moi d'être en retard... Le maître m'a envoyé vous recevoir comme il se doit. Mon nom est Sandar et je suis votre serviteur. Mais ne restons pas là, s'il vous plaît... c'est ma salle de travail". Il vous fait signe de le suivre dans la grande salle d'où vous venez et vous demande de vous asseoir. "Bien, monseigneur, que désirez-vous manger?". Cette entrée en matière vous surprend grandement. D'habitude, les serviteurs de Malthus sont plutôt hostiles avec vous. Il faut donc rester sur vos gardes... Que voulez-vous faire? 

Attaquer ce serviteur de Malthus (rendez-vous au [285])

Accepter de prendre un repas (rendez-vous au [85])

Lui dire que vous n'avez pas de temps à perdre et que vous voulez voir Malthus (rendez-vous au [91])
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"Mais sssertainement, ô MAITRE!» Il se dirige vers le coffre et sort un trousseau de clef de sa besace. Un lourd cadenas et d'épais renforts en fer empêchent en effet toute ouverture forcée. A l'intérieur brille une sorte de collier resplendissant travaillé dans un métal inconnu ressemblant à de l'argent. Des pierres précieuses et des inscriptions elfiques sur la tranche du collier  font ressortir son caractère majestueux. «Voisssi le pendentif de Gaïldar, l'arme des elfes ansssiens qui sssoumet les démons. SSSette arme est très dangereuse pour vous, MAITRE!» Malgré tout, il vous tend le pendentif et recule comme par frayeur… 

Au moment où vous vous emparez du pendentif, l'anneau à votre doigt commence à vous brûler. La douleur est maintenant insupportable (vous perdez 2 points de vie) et dans un cri de fureur, vous décidez de retirer l'anneau brûlant de votre doigt et le jetez à l'autre bout de la pièce où il se brise en deux. Au même moment, Leileth sort de sa prostration et reprend ses esprits. Vous voyant avec le pendentif au milieu de la pièce, il préfère s'enfuir en courant. Vous le poursuivez mais tombez nez à nez avec le géant à qui toute la scène n'a pas échappé. Il va falloir combattre cette immonde créature qui pousse un hurlement monstrueux dans tout le laboratoire. 
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Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [333].
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En suivant le couloir, vous arrivez à une bifurcation. Voulez-vous aller : 

· au sud (rendez-vous au [187])

· au nord (rendez-vous au [131])

· à l'est (rendez-vous au [296])

· à l'ouest, le couloir fait un coude et repart vers le nord ensuite (rendez-vous au [151])
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Vous regardez les ouvrages contenus dans la bibliothèque, mais ils semblent être tous écrits dans une langue inconnue, probablement de l'elfique très ancien. Le reste du mobilier ne présente pas d'intérêt particulier pour votre quête. Vous fouillez la salle de fond en comble mais vous ne trouvez rien de très intéressant. Votre regard se porte alors vers la table basse. Vous y remarquez un sac rempli d'herbes étranges que vous pouvez emporter si vous le désirez. Un petit tiroir attire aussi votre attention... Vous essayez de l'ouvrir mais il résiste à votre effort. Possédez-vous une petite clef en cuivre? Si oui rendez-vous au [291]. Sinon, vous pouvez toujours essayer de casser le tiroir par la force (rendez-vous au [105]). Si vous préférez monter à l'étage supérieur, rendez-vous au [195]. 
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Vous vous trouvez au sommet d'un escalier obscur qui descend en colimaçon dans les profondeurs de la forteresse. Un air froid semble provenir d'en bas. Avec prudence, vous descendez les marches glissantes de l'escalier. En y regardant de plus près vous retrouvez aux murs le même type de fresques monstrueuses représentant des dragons et autres créatures maléfiques que celles que vous aviez déjà rencontré dans l'escalier juste derrière la porte à tenture noire. Les chandelles rougeoyantes rajoutent encore à l'atmosphère démoniaque de l'endroit. Au bas de l'escalier se trouve une petite voûte qui donne accès à une vaste salle froide et obscure (rendez-vous au [130])
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Le vacarme assourdissant du marché et la foule ne vous font pas peur. Vous vous engouffrez entre les étals les draperies, les stands de poissons aux odeurs repoussantes… Votre regard est attiré par un petit commerçant antiquaire à la peau jaunâtre qui vend des objets pour le moins insolites. Voici leur prix d'achat : 
· un bol en terre cuite peint : 3 pièces d'or

· une amulette : 4 pièces d'or

· une peau de serpent séchée : 2 pièces d'or

· un beau livre à la reliure de cuir noir : 2 pièces d'or

· un beau livre à la reliure de cuir rouge : 4 pièces d'or

· une ceinture en cuir avec une boucle en or : 2 pièces d'or

Vous pouvez acheter autant d'objets que vous voulez tant que votre bourse ne s'épuise pas. Ensuite, vous pouvez sortir du marché et retourner au [148] faire un nouveau choix.
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Le titre du tableau est "Jehanne, princesse de Meliand (1055-1079])". Vous remarquez la beauté de cette femme, empreinte d'une grande gravité et d'une profonde mélancolie... Son regard est si intense qu'il vous fait presque peur et vous avez la bizarre impression qu'elle souhaite "communiquer" avec vous. Mais ce n'est pas possible. Il s'agit d'un tableau! Vous fermez les yeux, puis les rouvrez. Cette fois ci, vous n'avez pas rêvé, les lèvres de la jeune femme ont bougé sur le tableau. La femme veut vous parler mais vous n'entendez rien. Vous vous approchez alors du tableau et vous voyez maintenant nettement les lèvres bouger et ses yeux remplis de larme. Un murmure vous parvient aux oreilles : "... méfie-toi, chevalier... il m'a pris ma vie... il prendra la tienne... méfie-toi du maître... il se cache... ce n'est pas celui que tu crois...". Soudain un petit bruit dans votre dos vous fait sursauter (rendez-vous au [262]). 
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"Que désirez-vous manger? Je vous propose un ragoût de lapin aux fines herbes, un pavé de boeuf au vin rouge ou encore une tarte aux amandes et aux poires"... tout ceci semble bien alléchant. Quel est votre choix : ragoût de lapin (rendez-vous au [37]), pavé de boeuf (rendez-vous au [164]) ou la tarte (rendez-vous au [72])?
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Le whisky que le patron vous sert semble opaque et bizarre. Malgré tout, vous commencez à le boire. Son goût est âcre et repoussant. Tous les marchands éclatent de rire en voyant votre tête verte. "Ha, ha ha…C'est de la pisse de dragon…" hurle le patron, tout en vous décochant un direct du droit qui vous projette en dehors de la taverne. "Dehors, étranger, hors de ma vue… On n'aime que les buveurs de bière par ici!". Vous perdez deux points de vie pour l'écœurement et le coup que vous avez reçu. Mais il faut vite vous enfuir, car les marchands ont envie de vous corriger encore. Vous courrez dans la rue du Cimetière et les ivrognes renoncent alors à vous poursuivre (rendez-vous au [275]) 
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(Rendez-vous au [40]) 
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(Rendez-vous au [295]) 
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Vous vous retournez dans le but de retrouver le centre ville, mais vous voyez avec effroi que de ce côté-ci aussi, le chemin semble se poursuivre à l'infini. Vous n'arrivez plus à voir le bout de la rue (rendez-vous au [247]) 
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Vous mettez le petit anneau dans une petite poche de votre tunique située pas loin de votre main droite. Le cas échéant, vous pourrez enfiler l'anneau rapidement. (Retournez au [123] faire un nouveau choix)
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"Mais certainement, monseigneur. Veuillez attendre ici. Je vais chercher le seigneur Malthus..." Le serviteur dépose les couverts devant vous et prend la porte à la tenture rouge puis disparaît... Que désirez-vous faire? Souhaitez-vous attendre dans cette pièce l'arrivée de Malthus (rendez-vous au [220]) ou bien sortir par une des portes de la pièce. Vous avez alors le choix entre : 

· la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· la porte sans inscription (rendez-vous au [43])

· la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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En essayant de ne pas la réveiller, vous vous approchez doucement de la jeune fille. Vous levez votre épée... et la plantez dans son corps ensommeillé d'un coup sec, sans trop réfléchir à ce que vous faites... Vous constatez alors avec effroi que cela ne la gêne en rien et que nul sang ne s'échappe de son corps. Elle ne s'est même pas réveillée et continue de respirer. Tout ceci vous glace le sang (vous perdez 1 point de vie) et vous fuyez immédiatement cette chambre. Voulez-vous retourner dans la grande salle (rendez-vous au [303]) ou prendre la porte sud qui mène au petit couloir (rendez-vous au [118])
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Lorsque vous sortez le livre à la reliure de cuir rouge de votre sac à dos, les yeux du nécromancien s'illuminent et une expression de bonheur apparaît sur son visage. "Mon cher grimoire… Enfin, je le retrouve… Savez-vous, cher ami, que ce splendide ouvrage contient une grande partie des formules de la magie des sorciers de Kharad, qui…" Il s'interrompt alors, voyant que vous n'êtes pas initié aux sciences obscures et vous regarde droit dans les yeux. "Mais où donc l'avez-vous trouvé, chevalier? Cela fait un certain temps que je le cherche dans toute la ville." Vous lui répondez que vous l'avez tout simplement acheté sur le marché. C'est sûrement un marchand qui l'avait trouvé quelque part, qui n'en voyant pas d'utilité personnelle, s'est finalement décidé à le vendre. "Rendez-le moi, s'il vous plaît. Seuls les compagnons de Kharad ont le droit de posséder un tel ouvrage. D'ailleurs, il est écrit dans une langue que vous ne connaissez sans doute pas et il ne vous serait d'aucune utilité. En échange, que puis-je faire pour votre service?" Vous lui tendez aimablement le fameux grimoire et commencez à lui expliquer que vous cherchez à vous introduire chez Malthus mais vous ignorez quel est le mot de passe pour entrer dans la forteresse. Bien entendu, vous lui cachez le but ultime de votre mission. "Ah, ce fameux mot de passe… Ce vieux fou de Malthus m'a confié effectivement une partie du mot de passe  il y a de cela quelques années lorsque le conseil des seigneurs en a décidé ainsi. Mais je ne sais pas si celui-ci est encore valable, n'ayant jamais mis les pieds dans cette maudite forteresse. La magie noire de Malthus m'a toujours effrayé et c'est pourquoi la confrérie de Kharad l'a banni de ses rangs. Le mot de passe finissait à l'époque par Mortepierre mais je n'ai jamais connu le début, malheureusement. Mais enfin, si vous voulez un conseil, n'entrez pas dans cet endroit. Vous n'en ressortirez pas vivant!" Vous remerciez chaleureusement le nécromancien pour ces informations et vous gagnez 1 point de chance. Il ne reste plus qu'à prendre congé de Shyrvack et à retourner dans la petite ruelle (rendez-vous au [337]). 
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Le Gobelin vous supplie en poussant des petits cris aigus de lui laisser la vie sauve. Vous prenez pitié de ce misérable voleur et baissez votre garde : "Merci, seigneur, merci", balbutie-t-il. "Que puis-je faire pour vous?". Vous lui répondez que vous cherchez un moyen de rentrer dans la forteresse de Malthus et que vous cherchez le mot de passe qui permet d'ouvrir les portes d'entrée. " Vous êtes fou, chevalier. Personne n'est jamais revenu entier de ce lieu maudit!… Enfin bon, tout ce que je peux vous dire, c'est que le vieux mage Shyrvack, un ancien ami de Malthus qui possède une partie du mot de passe… Il passe son temps à la recherche d'un ancien grimoire de formules qu'il aurait perdu, paraît-il. Si jamais vous le trouvez, peut-être cela vous permettra-t-il d'obtenir des informations sur ce mot de passe… Son livre est reconnaissable à sa reliure de cuir rouge. Bonne chance!" Ayant dit cela, le Gobelin blessé se traîne jusqu'à sa place précédente, content d'avoir sauvé sa vie et sa bourse. Quant à vous, il ne vous reste plus qu'à retrouver ce fameux grimoire. Retournez au [58] pour faire un nouveau choix. 
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Vous arrivez à un croisement. Voulez-vous aller : 
· au nord (rendez-vous au [241])

· au sud (rendez-vous au [248])

· à l'ouest (rendez-vous au [270])

· à l'est, un petit couloir non éclairé se poursuit. Il semble assez rapidement effectuer un coude et partir vers le nord. Voulez-vous le prendre (rendez-vous au [127])? 
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"Imbécile… Tu ne sais pas à qui tu t'attaques". Avant que vous ayez le temps de faire un mouvement, il pointe son doigt vers vous et une boule de feu en jaillit. Celle-ci vient frapper votre figure qui se consume immédiatement. Vous hurlez tant la douleur est intenable, mais rien n'y fait. Vous vous écroulez sur le sol, à demi inconscient. Bientôt, les gardes de Malthus vont venir s'emparer de vous et vous conduire dans un quelconque cachot. Votre aventure s'arrête brutalement ainsi…
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C'est avec le visage en sueur et le corps ensanglanté que vous revenez dans la grande salle, toussant et à moitié inconscient… Parmi les sept autres personnages de la cérémonie, cinq sont debout autour de deux corps qui gisent sur l'autel. Lorsqu'ils vous voient arriver, ils s'écartent lentement, comme frappé de stupeur et de terreur à la fois. Sur l'autel sont placés côte à côte deux cadavres que vous avez du mal à reconnaître tant leur visage semble décomposés, presque à l'état de squelette. Il s'agit de Malthus et du vieil homme à la toge dorée et bordeaux. Ils sont côte à côte et le blason du royaume de Meliand recouvre leur corps. Le valet de Malthus se tourne alors vers vous pendant que les autres personnages pleurent misérablement autour des dépouilles. Vous vous apprêtez à toute éventualité, mais vous vous rendez compte que ses intentions ne sont pas belliqueuses. Il s'agenouille maintenant devant vous et vous dit : «Chevalier de la guilde, nous sommes vos serviteurs. Par votre courage et votre audace, vous êtes devenu notre libérateur à tous. Par votre geste, vous venez de sauver l'honneur de la famille de Meliand des ténèbres de Zalmhar… Malthus, notre maître, a enfin retrouvé le sommeil éternel, ainsi que son grand-père Andrach… Venez, venez… Asseyez-vous là. Vous avez droit à quelques explications». Comme il vous invite à le faire, vous vous asseyez dans un des somptueux fauteuils de cérémonie et écoutez ce qu'il a à vous dire (rendez-vous au [13])
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Vous avancez à tâtonnement le long du chemin qui sinue dans les profondeurs de la forteresse. Le sol semble de plus en plus humide et vous marchez de temps en temps dans de véritables flaques d'eau. Parfois, vous avez l'impression de poser le pied sur des petits bouts de bois qui craquent… à moins que ce ne soit des ossements… Péniblement, vous continuez votre chemin dans ces infâmes caves obscures de la forteresse. Soudain, vous entendez derrière vous un grand fracas d'origine métallique, comme une herse qui s'abat. Ce bruit ne vous dit rien qui vaille, mais vous continuez néanmoins votre chemin. Cent mètres plus loin, vous constatez avec effroi que vous êtes arrivé dans un cul-de-sac. Devant vous, c'est le roc de la montagne et il n'y a vraiment rien à faire pour sortir de là. Vous décidez donc de rebrousser chemin, toujours dans le noir le plus total. Vous reprenez le chemin qui serpente dans l'humidité. Deux ou trois chicanes plus loin, vous vous retrouvez face à une herse en fer, impossible à soulever, qui rend le passage infranchissable. Vous songez alors au bruit que vous aviez entendu quelques minutes auparavant et vous vous rendez compte avec horreur que vous avez été pris au piège. Vous êtes désormais prisonnier de la forteresse de Malthus. Vous allez croupir dans cette maudite oubliette sans lumière et vos os ne tarderont pas à s'ajouter aux autres qui jonchent le sol de cette prison… 
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L'eau est très rafraîchissante, en effet, et vous fait beaucoup de bien. En réalité, elle possède des vertus médicinales très puissantes qui vous permettent de regagner votre potentiel initial de vie. Cependant ce phénomène ne peut se produire qu'une seule fois au cours de votre quête. En effet, votre organisme s'est habitué aux éléments chimiques de l'eau et la prochaine gorgée que vous boirez n'aura plus cet effet bienfaisant. Par ailleurs, elle a aussi le pouvoir de vous soigner de la lèpre si vous êtes atteint de cette terrible maladie.

Retournez au [172] pour faire un nouveau choix. 
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Le valet de Malthus a pris la fuite par une petite voûte située dans le mur en face de vous. Vous décidez de vous intéresser à lui de manière prioritaire. Derrière la petite voûte se trouve un petit escalier sombre qui remonte au deuxième étage. Vous montez les marches quatre à quatre et ouvrez la porte qui se situe au sommet de l'escalier. Vous aboutissez dans une sorte de petite chambre très simple. Le valet est assis sur son lit et est effrayé lorsqu'il vous voit arriver. Il tient toujours son flacon d'une main tremblante et vous le jette à la figure… Heureusement, son coup n'était pas très assuré et le contenu du flacon se déverse à côté de vous. Quelques gouttes cependant atteignent votre bras et vous brûlent (vous perdez 1  point de vie). Fou de rage, vous vous précipitez sur ce misérable personnage en brandissant votre pendentif. La lumière étincelante des elfes le pousse à reculer vers un coin de la pièce en gémissant. Vous saisissez alors une sorte de tige en fer qui doit servir à ramoner les cheminées et l'embrochez avec. Le valet s'écroule alors sur son lit, ensanglanté, en hurlant sa douleur. C'est alors qu'un souffle glacial provient de la crypte et que l'obscurité se répand autour de vous. Soudain, une violente douleur vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Vous prenez l'amulette de votre sac à dos et la passez autour du cou, sur votre torse, juste en dessous de la tunique de manière à ce qu'elle soit bien dissimulée. Vous n'aurez aucune difficulté à le sortir en cas de besoin (retournez au [123] pour faire un autre choix)
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Vous reconnaissez dans cette jeune fille la princesse Jehanne de Meliand, celle dont le portrait dans le salon vous a murmuré quelques mots à l'oreille! Vous êtes pris de stupeur! Cette fille devrait être morte depuis de longues années... Que fait-elle dans cette chambre, à dormir dans ce lit? Que désirez-vous faire?
· Réveiller la jeune fille (rendez-vous au [153])

· La transpercer avec votre épée pendant qu'elle dort encore (rendez-vous au [92])
· Sortir par la porte sud (rendez-vous au [118])

· Sortir par la porte est pour retourner dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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Le combat va être difficile car vous avez face à vous un capitaine d'armée de grande valeur et il ne vous fera pas de quartier.

HAGHNAR  10ph
10pv

Si vous réduisez son total de point de vie à 3, vous avez le choix entre l'achever (rendez-vous au [11]) ou lui laisser la vie sauve (rendez-vous au [188])

104

104
Vous descendez les marches de l'escalier qui s'enfonce dans les profondeurs de la forteresse. Vous arrivez dans une sorte de boyau faiblement éclairé et humide où poussent des champignons et des mousses. Le boyau tourne vers le sud et le sol se fait de plus en plus argileux et même boueux. La fraîcheur qui règne à cet endroit et de petits bruits aquatiques vous fait penser que vous ne devez pas être loin d'une source ou d'une rivière souterraine située dans les contreforts de cette maudite citadelle. Et, en effet, vous ne tardez pas à aboutir à une immense salle naturelle qui pourrait faire le bonheur des spéléologues de la région. En son centre, une grande étendue d'eau reflète la lumière naturelle des stalactites et stalagmites phosphorescents qui composent l'architecture étrange de cette grotte. Difficile de s'y retrouver pourtant dans cette immense caverne. Vous faîtes le tour de la salle et vous ne remarquez qu'une seule autre issue que celle par laquelle vous êtes venue. Elle se situe au sud-ouest. Il s'agit d'un boyau semblable à celui que vous venez de suivre et qui remonte doucement. Vous décidez donc de poursuivre dans cette direction. Après quelques mètres, vous vous retrouvez au bas d'un escalier qui remonte sûrement dans un autre coin du labyrinthe. Vous montez les escaliers. Sur votre droite, des tuyaux semblent transporter de l'eau pompée dans le lac souterrain et remontant à la surface. Au-dessus de l'escalier se trouve une petite porte en bois. Vous l'ouvrez… et quelle n'est pas votre stupéfaction lorsque vous découvrez que vous êtes en réalité arrivé dans une sorte d'armoire assez étroite! Vous tendez l'oreille, mais vous n'entendez rien derrière la porte de l'armoire si ce n'est le bruit de l'eau qui tombe dans un récipient ou une fontaine… Vous ouvrez alors la porte de l'armoire sans difficulté et le spectacle qui s'offre à vous rompt complètement avec les souterrains humides et ténébreux de la forteresse (rendez-vous au [172]). 
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Lancez deux dés. Si le total est inférieur à vos points d'habileté, vous arrivez à casser le tiroir sans trop de difficulté (rendez-vous au [137]). Sinon, le tiroir résiste à votre tentative et vous ne réussissez qu'à vous briser la main (vous perdez 1 point de vie). Dans ce cas, vous quittez maintenant la pièce en vous rendant au [195].
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Vous vous trouvez dans un couloir est - ouest. Au sud, un petit porche voûté permet d'entrer dans une vaste salle au sol de marbre avec en son centre une belle fontaine sculptée. Voulez-vous entrer dans cette pièce (rendez-vous au [172]) ou continuer votre chemin vers l'ouest (rendez-vous au [363]) ou vers l'est puis le nord (rendez-vous au [302]). Si vous êtes déjà venu dans la pièce de la fontaine, vous choisissez de continuer votre chemin vers l'ouest ou vers le nord. 
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La bière est excellente et vous regagnez 2 points de vie. Le patron a l'air content de votre choix. Apparemment, c'est lui qui la brasse et il en est très fier. Maintenant, tous les clients ne font plus attention à vous et continuent à crier et à rire comme auparavant. Désaltéré, vous les laissez à leurs jeux et ripailles et vous reprenez votre chemin. Voulez-vous prendre la rue du Cimetière (rendez-vous au [275]) ou la rue du Bailly (rendez-vous au [356]). 
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A votre grande surprise, vous reconnaissez le soi-disant prêtre de Saint Christophe de Sommerland que vous avez rencontré tantôt avant d'entrer dans cette maudite forteresse. Retournez au [292].
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Votre dernier coup de dague a envoyé un éclair dans les naseaux du monstre et celui-ci hurle de douleur. Les vapeurs qui sortent de ses naseaux s'embrasent tout à coup, brûlant peu à peu la tête et le corps de la bête… Se tordant de douleur, le monstre se débat et se donne lui-même des coups de griffe mortels. Soudain il s'immobilise et tombe lourdement sur le sol de la pièce dans un vacarme infernal. La carcasse du monstre continue de s'embraser, ce qui dégage une fumée suffocante qui vous étouffe la gorge. Vous décidez de quitter cet endroit maudit à toute allure. Revenu dans la grande salle, épuisé, vous vous retrouvez face à une scène inattendue (rendez-vous au [97])

110

110
Vous scrutez le temple de part en part à la recherche d'un objet quelconque, mais dans la forêt de colonne qui vous entoure, il n'y a rien d'autre qu'un petit bénitier où coule une eau très pure et la fameuse statue au diamant éclatant. Voulez-vous boire l'eau du bénitier (rendez-vous au [352]) ou retourner au [215] faire un nouveau choix? 
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Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous avez eu le temps de traverser la voûte lorsqu'une herse s'est abattue juste derrière vous dans un fracas épouvantable, due à un mécanisme magique que vous ne saisissez pas. Il n'est donc plus possible de faire marche arrière et vous êtes désormais prisonnier de la forteresse. Si vous êtes malchanceux, la herse s'est abattue sur vous, vous blessant profondément au bras (vous perdez 3 points de vie). Vous avez cependant réussi à vous en extirper douloureusement, mais vous vous retrouvez aussi coincé à l'intérieur de la forteresse. Dans les deux cas, il ne vous reste plus qu'à vous enfoncer plus profondément dans le labyrinthe pour retrouver Malthus le terrible. Vous continuez le couloir au nord et vous aboutissez à une première bifurcation (rendez-vous au [34]).
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La potion a un goût détestable et vous irrite complètement la gorge. Vous commencez à avoir une migraine épouvantable et vos poumons s'enflamment. Vous suffoquez et crachez du sang sur le sol de la pièce. Vous vous écroulez en poussant des hurlements rauques mais votre agonie sera néanmoins rapide car la Guaramonde est un poison très efficace… 
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Ce croisement est orné de beaux chapiteaux en marbre sculpté. Le couloir partant vers l'ouest est orné de belles fresques représentant des combats des armées de Malthus contre les chevaliers des landes du Sud. Qu'allez-vous faire : 
· prendre le couloir à l'ouest (rendez-vous au [302])

· prendre le couloir à l'est (rendez-vous au [214])

· prendre le petit couloir sombre qui part vers le nord (rendez-vous au [346])

· prendre le couloir qui va vers le sud puis tourne vers l'est (rendez-vous au [34])
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Vous prenez l'amulette de votre sac à dos et la passez autour du cou, sur votre torse, juste en dessous de la tunique de manière à ce qu'elle soit bien dissimulée. Vous n'aurez aucune difficulté à le sortir en cas de besoin (retournez au [130] pour faire un autre choix)
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Il ne vous reste donc plus qu'à retourner dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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La porte s'ouvre avec fracas dans une sorte de deuxième crypte ressemblant à celle que vous avez quitté, sauf que son centre est occupé par une espèce de tombeau magnifique en marbre sculpté, éclairé par deux magnifiques candélabres rouges. Deux statues représentants de terribles dragons entourent le tombeau. Malthus est debout, face à vous. Tenant son sceptre de la main gauche et une espèce de dague noire dans la main droite. De ses yeux coule un liquide qui ressemble fortement à du sang humain, pendant que de la bave sort de sa bouche aux lèvres absentes. 

La lumière du pendentif se met alors à s'intensifier et la chaleur qui en émane devient difficilement supportable. Face à vous, Malthus commence à se défigurer. Un cri strident sort de sa bouche et vous remarquez comme une aura verdâtre l'entourant. Titubant presque, il essaie de s'avancer vers vous et de pointer le sceptre dans votre direction. Mais soudain, il est pris de convulsions et s'écroule sur le sol. Une mare de sang noir surgit de sa bouche et ses mains se recroquevillent. Rendez-vous au [319].
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Vous continuez de monter les escaliers vers les hauteurs de la forteresse. Apparemment, il ne semble pas y avoir d'étage au-dessus de celui que vous venez de quitter et l'escalier monte au sommet de la tourelle, qui s'élance au-dessus des fortifications. Les meurtrières sont présentes de chaque côté de l'escalier et permettent d'avoir une vue magnifique sur la cité de Sommerland endormie. Au bout d'une bonne centaine de marches, vous aboutissez enfin à une petite porte en bois. Vous ouvrez cette porte et vous arrivez dans une sorte de petite guérite. Un orque armé jusqu'aux dents est malheureusement posté là et il ne vous fera pas de cadeau. Vous allez devoir combattre cette sentinelle du donjon. 

GARDIEN ORQUE 7ph 9pv
Si vous êtes vainqueur, il ne vous reste plus qu'à redescendre du donjon. Il n'y a en effet rien de bien intéressant dans cette guérite. Vous redescendez les marches de l'escalier et vous arrivez de nouveau devant la lourde porte en fer. Vous pénétrez à l'intérieur du second étage (rendez-vous au [267]) 
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La porte s'ouvre sans problème et vous vous trouvez alors dans un petit couloir est-ouest, magnifiquement boisé avec des chandelles accrochées au mur. Vous remarquez en face de vous, une petite porte d'aspect simple. Une sorte de petit sifflement se fait entendre derrière cette porte. Le couloir s'étend entre deux grandes portes à double battant. Celle de gauche est certainement la porte à tenture rouge qui vous ramènera dans la grande salle

Que voulez-vous faire?

· Ouvrir la porte sud (rendez-vous au [179])

· Ouvrir la porte à double battant au fond du couloir à droite (rendez-vous au [193])

· Ouvrir la porte à double battant au fond du couloir à gauche qui vous ramènera dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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Pas d'erreur. A l'odeur, il s'agit d'un vin rouge, tout simplement. Vous en prenez une gorgée... Pouah! Ce vin est vraiment immonde... et vous le recrachez. Mais c'est trop tard, la grande quantité d'arsenic contenue dans votre verre va suffire à vous empoisonner rapidement. Bientôt vous allez suffoquer, étouffer... et c'est un cadavre que Malthus découvrira dans la cuisine... 
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(Rendez-vous au [166])

121

121
"Vraiment?… Quelle sorte d'aventuriers osent encore se présenter dans ce labyrinthe. J'ai connu de plus sages gobelins que votre face de poule… Vous ne méritez pas de survivre ici." Hébété par ce que vous venez d'entendre, vous n'avez pas le temps de réagir que le nain pointe son index sur vous et une boule de feu en jaillit. Celle-ci vient frapper votre figure qui se consume immédiatement. Vous hurlez tant la douleur est intenable, mais rien n'y fait. Vous vous écroulez sur le sol, à demi inconscient. Bientôt, les gardes de Malthus vont venir s'emparer de vous et vous conduire dans un quelconque cachot. Votre aventure s'arrête brutalement ainsi…
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Le couloir aboutit à une porte en bois qui semble facile à ouvrir. Vous êtes alors stupéfait de voir tout d'un coup la lumière du jour. Un petit escalier vous permet en effet d'aboutir à une sorte d'esplanade en pierre au-dessus des contreforts est de la forteresse. Il s'agit en fait du chemin de ronde de la forteresse. En jetant un coup d'œil sur le paysage qui s'étend devant vous, vous remarquez que les ruelles de la ville se trouvent en contrebas, à environ huit mètres, ce qui interdit toute fuite de ce côté. Une nuit brumeuse est cependant en train de tomber sur Sommerland et il vous est difficile de distinguer avec précision les différents monuments que vous avez visités lors de votre périple dans la cité. Il vous faut à présent continuer votre quête à l'intérieur de la forteresse. Ce chemin de ronde peut être atteint par deux portes creusées dans le mur à l'ouest en bas de petits escaliers, assez éloigné l'un de l'autre. Si vous prenez la porte au sud, vous débouchez sur un petit couloir que vous suivez en direction de l'Ouest (rendez-vous au [322]). Si vous préférez prendre la porte nord, vous trouvez un couloir analogue qui vous mène au [245]. 
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Vous êtes bel et bien prisonnier, mais votre sac à dos est toujours avec vous. Vous réfléchissez et vous vous dites que les gardes ne vont pas tarder à vous l'enlever ainsi que votre épée. Vous avez donc intérêt à cacher vos trouvailles avant qu'on ne vienne vous les confisquer. Que possédez-vous?

· un petit anneau doré avec des inscriptions sur la tranche (rendez-vous au [90])

· une dague au manche rouge vif (rendez-vous au [334])

· une amulette (rendez-vous au [101])

· une ceinture en cuir (rendez-vous au [180])

· une lance en bois (rendez-vous au [55])

Une fois que vous aurez fini de vous équiper, rendez-vous au [263].
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Vous êtes arrivé au terme de votre quête dans la cité de Sommerland. Devant vous se dresse en effet l'impressionnante forteresse bâtie par Malthus et qui renferme tous les secrets maléfiques qui plongent la cité dans la peur et la souffrance. La porte d'entrée en fer est constituée de deux lourds vantaux et surplombée par une sculpture représentant un dragon infernal. Derrière les hautes tourelles noires et sans fenêtres, vous apercevez le donjon dont le sommet semble être caché dans des brumes grises et opaques. La vision de cette gigantesque citadelle vous emplit d'effroi. C'est à l'intérieur que vous allez maintenant devoir pénétrer. Mais avant de pénétrer dans cette forteresse, vous décidez de vous reposer quelque peu sur le parvis et de profiter de l'occasion pour prendre un petit repas (vous gagnez 3 points de vie). A quelques mètres de vous, vous remarquez un mendiant assis qui gémit d'une voix rauque. De l'autre côté de la place, des gardes noirs semblent observer vos faits et gestes. Que voulez-vous faire. Voulez-vous parler au mendiant (rendez-vous au [175]) ou monter les marches et essayer d'ouvrir la porte d'entrée de la forteresse (rendez-vous au [206]) 
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Vous arrivez à un carrefour bruyant. Des chants et des rires proviennent de la taverne juste en face de vous, noire de monde à toute heure de la journée et de la nuit. Voulez-vous y rentrer pour vous désaltérer (rendez-vous au [2]) ou bien prendre la rue du cimetière au nord (rendez-vous au [275]). Enfin, vous pouvez aussi prendre la rue du Bailly à l'ouest, sauf si vous en venez (rendez-vous au [356]). 
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"Vous vous fichez de moi, misérable!" Vous n'avez pas le temps de réagir que le croque-mort se saisit d'une petite fiole posée à côté de son lit et vous verse le contenu sur la figure. La douleur est atroce, vous avez l'impression de devenir une boule de feu. Mais ce qui est le plus grave, c'est que vous n'y voyez plus rien. L'acide a fait son effet et vous êtes désormais aveugle. Inutile de chercher à continuer votre mission… On ne se moque pas impunément du croque-mort… 
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Le petit couloir est étroit et très sombre. Le sol n'est pas dallé comme dans les autres couloirs mais nu et irrégulier, ce qui rend votre progression assez lente. Vous vous dirigez maintenant vers le nord dans l'obscurité la plus complète. Soudain, vous vous retrouvez face à un mur de brique qui ne paraît pas bien épais. Voulez-vous tenter de défoncer ce mur (rendez-vous au [136]) ou retourner à la bifurcation (rendez-vous au [95]) 
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"Oh, mais comme sss'est intéresssant. Voisssi donc une molaire de géant sssupérieur. Donnez-la moi, mon cher, vous n'imaginez pas tout ssse que je peux faire avec sssa!»

Vous tenez fermement votre trouvaille dans la main pendant que Leileth sautille dans tous les sens pour essayer de vous la dérober. Au bout d'un certain temps, il s'écrie : «Gormuz! Gormuz! Viens nous débarassser de ssse jeune éssservelé!» Vous voyez alors apparaître derrière Leileth un géant difforme et borgne recouvert de poils filasses et dont les canines supérieures sont affûtées comme des sabres. Il pousse un hurlement monstrueux qui résonne dans tout le laboratoire. Vous saisissez votre épée, laissant tomber la dent de géant qui fait le bonheur de Leileth.

Il va falloir combattre cette immonde créature:

GORMUZ 9ph 10pv

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [333].
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(Rendez-vous au [295]) 
130
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Vous venez de pénétrer dans une sorte de crypte, ou de sanctuaire, aux murs de pierres blanchâtres et lisses… Le plafond bas est constitué de multiples voûtes et plusieurs colonnes torsadées entourent le milieu de la pièce. Les chapiteaux représentent des créatures de l'enfer aux visages spectraux. Au centre se trouve une sorte d'autel en marbre brut recouvert d'une sorte d'étoffe ensanglantée. De part et d'autre de l'autel se trouvent deux candélabres en or fin surmontés d'un cierge rouge éclairant la pièce d'une lueur sanglante. Derrière l'autel se trouvent huit fauteuils en chêne et en or dont la marqueterie et l'ouvrage est d'une grande richesse. Un air glacial provient des multiples ouvertures qui mènent à ce sanctuaire derrière chaque voûte. L'atmosphère lugubre de l'endroit et le silence vous mettent mal à l'aise. Vous sentez pertinemment que vous n'êtes plus loin du but et que vous n'allez pas tarder à rencontrer Malthus dans ce sanctuaire. Il faut vous apprêter au combat de manière intelligente. Vous décidez de cacher sur vous certains objets de votre sac à dos pour vous en servir le moment venu. Que possédez-vous?

· un petit anneau doré avec des inscriptions sur la tranche (rendez-vous au [329])

· une dague au manche rouge vif (rendez-vous au [26])

· un pendentif en argent (rendez-vous au [39])

· une amulette (rendez-vous au [114])

· une ceinture en cuir (rendez-vous au [191])

· une lance en bois (rendez-vous au [225])

Une fois que vous aurez fini de vous équiper, rendez-vous au [176].
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Vous arrivez à une autre bifurcation. Voulez-vous aller : 
· au nord, le couloir fait un coude et repart en direction de l'ouest (rendez-vous au [309])

· au sud (rendez-vous au [80])

· à l'ouest (rendez-vous au [151])

· à l'est, le couloir est complètement bouché par un éboulis. Il est donc inutile de vouloir passer par là.
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Lorsque vous vous approchez de la porte, les quatre gardes se mettent à rire sous leur casque. Vous ne comprenez pas cet accès d'hilarité et vous commencez à pousser l'un des deux vantaux. A votre grande surprise, celui-ci s'ouvre très facilement. A votre grande surprise aussi, les gardes ne semblent pas vous empêcher de sortir de la cité. Vous observez alors la lande déserte du Nord de Sommerland, non sans penser aux terribles créatures qui vivent là-bas, dans les montagnes brumeuses au loin… Mais tout d'un coup, alors que vous étiez perdu dans vos pensées, un vent violent vous aspire en dehors de la cité. Malgré votre résistance, vous voilà emporté par le vent en dehors des murailles de Sommerland. Le souffle vous emmène même loin des remparts, dans les broussailles rabougries qui constellent la lande. Étourdi, vous mettez un certain temps à recouvrer vos esprits. Puis, le vent se calme, mais vous voyez avec effroi que les portes se sont refermées derrière vous. Vous êtes encore un peu sonné par le souffle, mais vous avez la présence d'esprit de revenir le plus vite possible vers cette maudite porte d'entrée. Trop tard! Vous avez beau essayer de l'ouvrir, celle-ci semble belle et bien verrouillée maintenant. Et puis, les gardes, beaucoup moins hilares que tout à l'heure vous menacent et commencent à pointer une arbalète dans votre direction. Il semble bien inutile de vouloir de nouveau rentrer dans la ville par cette porte-là. Il ne vous reste donc plus qu'à faire le tour extérieur de la cité et à reprendre la porte Sud que vous connaissez bien (rendez-vous au [1]). 
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Vous suivez le chemin et vous arrivez à une sorte de cul-de-sac. Mais, à y regarder de plus près, il semble que vous soyez maintenant sur espèce de plate-forme en bois un peu surélevée et de forme circulaire. Le couloir se termine par deux panneaux en bois qui forment un triangle et se rejoignent au fond du couloir. La plate-forme et les deux panneaux sont solidaires et semblent pouvoir tourner autour de l'axe principal au centre du dispositif. Enfin, sur le côté gauche, vous remarquez deux leviers qui doivent actionner un mécanisme associé à cette étrange construction. Que voulez-vous faire? Si vous souhaitez actionner le levier de droite (rendez-vous au [204]). Si vous voulez actionner le levier de gauche, (rendez-vous au [228]). Enfin, si vous préférez revenir à la bifurcation, (rendez-vous au [349]). 
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Vous tendez à cette mégère votre présent et son visage se radoucit. "Merci bien, qui que tu sois ! Voilà quelque chose qui va m'être grandement utile." Vous commencez à discuter calmement à votre interlocutrice qui parle maintenant en toute confiance. Elle est franchement bavarde, en réalité, et parle de la famille de Malthus. "Les quatre, là, tous aussi fous les uns que les autres! Le vieux est peut-être le plus sensé des quatre. Mais cette bande de gobelins, je sais pas où ils sont allé me les trouver. Ils ne savent me faire que du ragoût... et notre fameux vin rouge à l'arsenic ! Ha ha ha... Bon, j'ai l'impression que vous êtes nouveau par ici. Méfiez-vous. Le MAITRE n'est pas celui que l'on croit. Il est terrible, paraît-il, mais nul ne le connaît ici. Il ne faut pas dire n'importe qu..." Elle s'interrompt, soudain, dans un éclair de lucidité. Peut-être en a-t-elle trop dit. Elle se renfrogne puis vous tourne le dos, reprenant ses activités normales... Il ne vous reste plus qu'à quitter cette pièce et revenir dans la grande salle (rendez-vous au [303]) 
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Le fort est gardé par un soldat en armure avec une tête de reptile. Ses bras sont recouverts d'écailles grossières et il porte à la main une lourde épée noire. Il s'agit en réalité d'un Homme Lézard géant, certainement très puissant physiquement. Il se tient prêt à vous attaquer si vous approchez. Que voulez-vous faire? Il est encore temps pour vous de retourner sur l'esplanade faire un nouveau choix (rendez-vous au [268]). Si vous voulez néanmoins combattre l'homme lézard, rendez-vous au [141]. 
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Vous vous lancez contre le mur, l'épaule la première, pour tenter de le forcer. Lancez deux dés. Si le total est inférieur à vos points d'habileté, votre essai est concluant et les briques se descellent, laissant apparaître un trou vous permettant de rejoindre un nouveau couloir (rendez-vous au [322]). Dans le cas contraire, le mur résiste et vous devez revenir sur vos pas dans le petit couloir (rendez-vous au [95]). Dans les deux cas, vous perdez un point de vie pour la douleur à l'épaule due au choc. 
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Vous ouvrez le tiroir et découvrez à l'intérieur un petit anneau doré avec des inscriptions sur la tranche, que vous n'arrivez pas à déchiffrer. Vous gagnez 1 point de chance pour cette trouvaille. Si vous le désirez, vous pouvez prendre cet anneau et vous rendre à l'étage supérieur (rendez-vous au [195]).
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"Non, imbécile… ne sortez pas cet objet en ma présence… Aargh!" L'amulette se met à vibrer dans tous les sens et le mage semble souffrir énormément du pouvoir maudit de cet étrange objet et n'arrive pas à le contrecarrer par sa magie. La température monte dans la pièce et l'amulette vous brûle les mains (vous perdez 2 points de vie). Vous la laissez tomber par terre et elle explose littéralement à vos pieds. Deux petits rayons de lumières s'en échappent et vont directement frapper le nécromancien à la tête. Celui-ci s'écroule sur le sol et meurt instantanément. D'autres rayons surgissent de la boule de feu qui est désormais à vos pieds et qui déclenche un incendie dans la salle remplie de vieux livres. Il faut vous enfuir le plus vite possible (rendez-vous au [337]) 

(Si l'aventure vous mène de nouveau dans la maison du mage, celle-ci sera désormais détruite et le nécromancien mort. Vous vous rendrez alors au 337 pour faire un autre choix). 
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Vous arrivez sur une petite place appelée "Place aux lions" en raison des petites statues de lion qui ornent la fontaine centrale, un peu abîmée par le temps. Une grande allée bordée d'arbres sombres part vers l'Ouest en direction d'une grande propriété de style oriental. Si vous voulez vous y rendre (rendez-vous au [215]). Sinon, vous pouvez continuer votre chemin. Si vous veniez des docks, vous prenez la rue des Quatre vents qui vous mènera à la place centrale de la cité (rendez-vous au [148]). Sinon, vous pouvez toujours aller faire un tour vers les Docks si le cœur vous en dit (rendez-vous au [58]). 
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En suivant le couloir, vous arrivez à une bifurcation. A l'ouest se trouve une petite porte en bois entrouverte qui doit certainement déboucher sur une pièce bien éclairée. Voulez-vous : 
· aller au nord (rendez-vous au [348])

· aller au sud (rendez-vous au [241])

· aller à l'est (rendez-vous au [322])

· rentrer dans la petite pièce éclairée qui se trouve à l'ouest, si vous n'y êtes pas déjà allé (rendez-vous au [165])
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L'homme lézard pousse un grognement terrible et vous attaque : 

HOMME-LEZARD 9ph 7pv
Si vous êtes vainqueur, vous regardez s'effondrer la masse hideuse de cette créature mi-humaine, mi-reptile. Il ne porte rien de bien intéressant sur lui et vous ne cherchez pas à fouiller son cadavre. Vous dirigez donc vers la porte d'entrée du fort, mais celle-ci est fermée à clef. Voulez-vous l'enfoncer (rendez-vous au [213]) ou appeler pour que quelqu'un vienne vous ouvrir (rendez-vous au [325]). 
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Lorsque vous vous approchez du mendiant, celui-ci vous prend par le bras et se précipite sur vous avec un couteau tranchant. Ce mendiant est en réalité un gobelin hargneux qui veut vous assassiner pour prendre votre or. Apprêtez-vous à le combattre : 

GOBELIN 5ph 6pv
Si vous réduisez son total de point de vie à 2, vous pouvez lui laisser la vie sauve en vous rendant au [94]   ou bien l'exterminer et vous rendre au [320]. 
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Le livre est ouvert à une page précise qui concerne probablement les fioles que vous avez devant vous. Vous pouvez lire ceci. 

"Potion d'invisibilité : Lorsque vous aurez bu cette fiole, vous pourrez par trois fois échapper à vos ennemis en invoquant à chaque fois le nom d'Asmodeus. Il est facile de tuer un ennemi lorsque celui-ci ne vous voit pas. 

Guaramonde : Poison violent à base d'Arsenic destiné à tuer les ennemis sur le champ". 

Oups… il s'agit de ne pas se tromper si vous avez toujours le courage de boire une de ces deux potions. Retournez au [38] faire un nouveau choix. 
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"Oh! L'anneau de pouvoir… Comment avez-vous fait pour?…» Ses yeux jusqu'alors glauques brillent maintenant d'un certain éclat et vous percevez une certaine frayeur dans sa voix. Vous décidez alors de passer l'anneau à votre doigt et attendez la réaction de Leileth… Quelle n'est pas votre surprise lorsque vous le voyez tout d'un coup se jeter à vos pieds misérablement:

«Je suis votre humble serviteur, ô maître des ombres… Parlez par l'anneau de pouvoir et j'obéirai!» Il semble que cet anneau magique soumette certaines créatures à la volonté de son porteur. Leileth est maintenant voûté et à genoux devant vous, prêt à vous obéir comme un vil esclave. Mais ce n'est pas le cas de tout le monde. Les gobelins semblent ne pas y prêter attention, mais un géant hirsute avec des canines acérées comme des sabres regarde ce spectacle avec méfiance. Qu'allez vous demander à Leileth :

· Dis-moi qui est le vrai MAITRE ici? (rendez-vous au [156])

· Conduis-moi à Malthus (rendez-vous au [310])

· Donne-moi ce que tu caches dans ton coffre (rendez-vous au [79])
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Vous vous emparez de la petite dague au manche rouge vif que vous avait remise le soi-disant prêtre de Sommerland et que vous aviez caché dans votre chausse droite. La lame rayonne alors d'une lumière bleue intense dans toute la crypte, semant la terreur parmi les participants… Un cri strident venant de nul part retentit dans la crypte, vous vrillant les tympans. Les murs commencent à trembler et chacun des personnages se met à reculer lentement vers une des voûtes de la crypte. Un moment ébloui par la puissance de la lumière, vous vous ressaisissez et décider de poursuivre un des huit personnages en toge. Mais qui allez vous poursuivre?

·  Le mage Malthus (rendez-vous au [76])

·  Le bijoutier Aïkhrah à la toge verte (rendez-vous au [157])

·  Le vieil homme à la toge bordeaux et dorée (rendez-vous au [218])

·  L'homme à la toge rouge (rendez-vous au [222]) 

·  La créature à la toge marron (rendez-vous au [284])

·  La jeune femme à la toge bleue (rendez-vous au [202])

·  Le «prêtre» de Sommerland à la toge blanc sale (rendez-vous au [47])

·  Le valet de Malthus à la toge grise (rendez-vous au [342])
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Vous ouvrez la porte qui se trouve au fond de l'armoire et vous aboutissez au-dessus d'un escalier qui descend dans les profondeurs de la forteresse. Vous descendez les marches de l'escalier et vous remarquez à votre droite d'énormes tuyaux qui semblent transporter l'eau depuis les souterrains jusqu'à la fontaine de la salle. En bas de l'escalier, vous arrivez dans une sorte de boyau faiblement éclairé et humide où poussent des champignons et des mousses. Le boyau tourne vers le nord-est et le sol se fait de plus en plus argileux et même boueux. La fraîcheur qui règne à cet endroit vous fait penser que vous ne devez pas être loin d'une source ou d'une rivière souterraine située dans les contreforts de cette maudite citadelle. Et, en effet, vous ne tardez pas à aboutir à une immense salle naturelle qui pourrait faire le bonheur des spéléologues de la région. En son centre, une grande étendue d'eau reflète la lumière naturelle des stalactites et stalagmites phosphorescents qui composent l'architecture étrange de cette grotte. Difficile de s'y retrouver pourtant dans cette immense caverne. Vous faîtes le tour de la salle et vous ne remarquez qu'une seule autre issue que celle par laquelle vous êtes venue. Elle se situe au nord-est. Il s'agit d'un boyau semblable à celui que vous venez de suivre et qui remonte doucement. Vous décidez donc de poursuivre dans cette direction. Après quelques mètres, vous vous retrouvez au bas d'un escalier qui aboutit sûrement dans un autre coin du labyrinthe. Vous montez les marches de l'escalier. Au fur et à mesure de votre progression, la lumière se fait de plus en plus présente et vous passez sous un porche qui vous ramène dans le labyrinthe. Vous vous retrouvez donc dans un couloir Nord-Sud assez banal. Si vous désirez aller au nord (rendez-vous au [296]). Si vous préférez le Sud (rendez-vous au [348]) 
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Vous avez réussi à détourner votre regard de celui de cette maudite ensorceleuse, mais celle-ci commence à s'avancer vers vous et vous avez du mal à résister à son étrange pouvoir d'attraction. Vous refermez violemment la porte derrière vous. Il ne vous reste plus qu'à vous réfugier chez le docteur Mériac (rendez-vous au [251]) ou à descendre les escaliers quatre à quatre afin d'échapper définitivement à cette sorcière (rendez-vous au [254]) 
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Vous arrivez à la grande place centrale du marché. Une foule de personnages disparates déambulent devant les étalages où les commerçants ne cessent de clamer les valeurs de leurs produits aux badauds. Derrière ce fourmillement de foule se dresse la façade imposante de l'hôtel de ville devant laquelle se trouvent plusieurs groupes un peu plus isolés. Enfin, trois rues partent de cette place pour desservir plusieurs quartiers de la ville. Que voulez-vous faire? 
· vous promener dans le marché (rendez-vous au [83])

· aller vers l'hôtel de ville (rendez-vous au [312])

· prendre la rue du Bailly vers l'est (rendez-vous au [356])

· prendre la rue de la Guilde vers le nord (rendez-vous au [45])

· prendre la rue des Quatre vents vers le sud-ouest (rendez-vous au [139])
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Le combat va être difficile car vous avez en réalité face à vous, Haghnar, le commandant en chef de l'armée de Malthus et il ne vous fera pas de quartier.

HAGHNAR  10ph
10pv

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [181].
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Le couloir est très majestueux et termine par une somptueuse porte en bois et velours sur laquelle vous trouvez cette inscription écrite en lettres dorée : 

"Ici règne Malthus le Terrible, Mage suprême des contrées de Sommerland et Allariond. Entrée Interdite aux êtres inférieurs" 
Vous voilà donc enfin arrivé aux appartements de Malthus. L'excitation commence à vous gagner. Vous allez bientôt affronter votre ennemi. La porte est néanmoins fermée et vous remarquez deux serrures sur le côté gauche. Pendant votre aventure, avez-vous réussi à réunir deux clefs? Si oui, chacune d'entre elles porte un numéro. Additionnez les numéros des deux clefs et rendez vous au paragraphe correspondant au résultat obtenu. Si le texte vous paraît incohérent, cela veut dire que vous vous êtes trompé. Vous reviendrez alors à ce paragraphe. Si vous ne possédez qu'une clef ou aucune clef, il vous faut encore chercher dans ce labyrinthe avant de pouvoir revenir ici. Mais arriverez-vous à vous rappeler exactement où se situe cette porte? 

Si vous êtes toujours atteint de la lèpre à cet endroit de l'aventure, la douleur devient de plus en plus insupportable et vous perdez encore 3 points de vie.

Si vous ne parvenez pas à ouvrir la porte, vous retournez à la bifurcation (rendez-vous au [305]) 
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Vous arrivez à une bifurcation en forme de trident. En effet, le couloir qui part au nord forme un coude et part en direction de l'est. De même, le couloir qui part au sud forme un coude et part en direction de l'est. Enfin, le couloir qui part à l'ouest semble assez long et richement éclairé. Voulez-vous aller : 

· au sud (puis à l'est) (rendez-vous au [80])

· au nord (puis à l'est) (rendez-vous au [309])

· à l'est directement (rendez-vous au [131])

· à l'ouest (rendez-vous au [230])
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L'escalier descend dans les souterrains de la forteresse. Les chandelles rougeoyantes donnent un aspect assez étrange à ce lieu et vous avez l'impression de vous enfoncer dans un endroit infernal. Les escaliers s'arrêtent soudain et se poursuivent par un petit couloir étroit qui débouche bientôt sur une porte en cuivre, éclairée par des chandelles disposées de part et d'autre. Dans le cuivre est gravée une inscription : "Aïkhrah, serviteur du maître". Le silence complet semble régner dans la pièce, mais cela ne vous dit rien de bon. Que voulez-vous faire? Ouvrir la porte et pénétrer dans la pièce (rendez-vous au [308]) ou bien retourner à la bifurcation (rendez-vous au [184]). 
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Vous vous approchez d'elle et faites un petit "hmm, hmm..." mais elle ne réagit pas. Alors, vous commencez à l'interpeller :"Mademoiselle... Mademoiselle... MADEM". Brusquement, elle se réveille et se tourne vers vous en vous foudroyant du regard. "Qui ose me déranger dans mon sommeil! Est-ce toi Haghnar?" Son visage froid comme le marbre s'adoucit peu à peu en vous dévisageant. Vous êtes étrangement troublé par ses yeux d'un vert profond et restez complètement interdit. "Mais c'est un étranger qui nous vient là. C'est incroyable! Comment avez-vous pu venir jusqu'ici sans succomber aux maléfices de mon frère?... Mais approchez, approchez! Il faut absolument que je vous raconte une histoire...". Voulez-vous vous approcher d'elle comme elle le demande (rendez-vous au [252]) ou rester à distance et lui poser des questions (rendez-vous au [46])
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"Très bien, aventurier, c'est tout à fait exact. Vous méritez donc une récompense pour votre effort et je vais vous la donner. Voilà : une des clefs du maître est cachée sous une dalle dans la salle de la fontaine aux licornes. Il s'agit de la dalle qui se trouve juste en dessous de la Licorne qui rit. Si d'aventure, vous vous retrouvez dans cette salle, n'oubliez pas mon conseil". 

Lorsque vous vous trouverez dans cette fameuse salle, vous ajouterez dix points au numéro du paragraphe pour soulever la bonne dalle et trouver la clé. Si ce que vous lisez vous semble incohérent, cela signifiera que vous vous êtes trompé. Vous retournerez alors au paragraphe. 

Il ne vous reste plus qu'à quitter le nain et vous rendre à la bifurcation (rendez-vous au [140]) 
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(Rendez-vous au [265]) 
156

156

"Le vrai MAITRE?… Mais, sss'est …oh…vous, ô maître des ombres.» dit-il en regardant l'anneau. «Votre sssublisssimme esssprit n'est pas mort et Malthusss n'est que votre disssiple, n'est-ssse pas, ô MAITRE! Leileth sssait que vous vous cachez dans…» Tchack! La scène n'a pas échappé au géant qui surveillait de près son maître et qui vient de vous couper le doigt portant l'anneau d'un coup sec (vous perdez 4 points de vie). Leileth reprend alors ses esprits et s'enfuit en courant. Vous n'en apprendrez rien de plus et il va falloir combattre cette immonde créature qui pousse un hurlement monstrueux dans tout le laboratoire. 

GEANT  9ph 10pv

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [333].
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Le bijoutier semblait affolé et a pris ses jambes à son cou. Il a emprunté une petite voûte dans le mur gauche. Vous décidez de le poursuivre et empruntez le même chemin. Celui-ci débouche sur un petit couloir sinueux qui vous amène directement à son appartement richement meublé que vous aviez déjà visité tantôt. Aïkhrah, tremblant de peur, se tient devant vous avec une petite épée à la main. Sentant que ce couard est prêt à s'enfuir de nouveau, vous lui barrez le chemin et vous apprêtez à le combattre, maintenant qu'il n'est plus protégé par ses gorilles. Vous vous lancez sur le petit homme avec votre dague. Apparemment, Aïkhrah ne semble pas très doué pour le combat et il tient son épée de manière très maladroite. Vous n'avez aucune difficulté à le transpercer de part en part avec votre dague. Le pauvre homme tombe devant vous, faisant un bruit de verroterie et de bijoux désagréable… Vous n'êtes pas fâché de vous êtes débarrassé de ce personnage pitoyable et songez à revenir vous occuper des autres lorsque vous sentez un vent glacial dans votre dos. L'obscurité tombe soudain dans la pièce et une douleur violente vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Au moment où vous mettez l'anneau doré à votre doigt, un silence de mort se fait sentir dans la salle. Les différents personnages sont comme frappés de terreur et Malthus vous regarde d'un air féroce. «L'anneau de pouvoir! Sacrilège! Comment oses-tu porter cela devant moi, misérable!» Ses yeux injectés de sang semblent doubler de volume et il brandit son sceptre sur vous. Aussitôt, l'anneau commence à brûler à votre doigt et vous fait ressentir une violente douleur (vous perdez 2points de vie). Une violente bourrasque se déclenche dans la crypte et les murs se mettent à trembler. Dans un sursaut de désespoir, vous retirez l'anneau maudit de votre doigt et le jetez dans la salle. Un des chevaliers noirs le ramasse et le rapporte à Malthus. Le calme revient dans la salle peu à peu. C'est alors que vous voyez les deux chevaliers noirs s'avancer vers vous (rendez-vous au [240]) 
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"Bien entendu, bien entendu…", marmonne-t-il avec un air sournois. Il se verse alors une nouvelle rasade du breuvage contenu dans la petite fiole en cristal posée sur la table basse. Vous remarquez alors une clé en or posée juste à côté de la fiole qui pourrait certainement vous intéresser pour votre quête. "Dans ce cas, vous avez certainement quelque chose à me remettre, n'est-ce pas?…". Il jette alors un coup d'œil furtif juste derrière votre épaule. Vous vous retournez et vous voyez avec effroi deux chevaliers noirs, armés jusqu'aux dents qui pointent leur épée dans votre dos et qui n'hésiteront pas à vous occire si vous ne satisfaisiez pas votre hôte. Vous fouillez alors votre sac à dos et vous lui remettez un de ces objets (s'il est en votre possession, bien entendu) : 

· une amulette (rendez-vous au [183])

· une peau de serpent (rendez-vous au [354])

· un rubis (rendez-vous au [359])

Si vous n'avez rien de tout cela, rendez-vous au [223]. 
160

160
Suivant les conseils du message, vous vous dirigez vers la tête du sanglier empaillé. Vous mettez alors la main à l'intérieur de sa gueule et vous sentez un petit objet métallique accroché à une de ses molaires. Vous le détachez et vous regardez votre trouvaille. Il s'agit d'une clé en argent qui porte un petit numéro sur la tranche : le numéro 100]. Vous gagnez un point de chance pour cette trouvaille. Vous retournez alors vers la porte sud, d'où vous venez et vous constatez avec joie que la clé tourne dans la serrure. Vous pouvez enfin sortir de ce maudit salon, en emportant la clé. Une fois revenu à la bifurcation, vous avez le choix entre le sud (rendez-vous au [296]) ou l'est (rendez-vous au [122]) 
161

161
"Ssse n'est pas sssouvent que je peux montrer mes découvertes à un inconnu… Le MAITRE est insssasssiable et il ne prend jamais le temps de regarder ssse que je fais! Bon, sssuivez-moi.» Leileth vous amène devant les bocaux contenant les fœtus difformes que vous aviez aperçu auparavant. «Voisssi mes hybrides. En croisant différentes sssemenssses, je parviens à créer de nouvelles rassses de combattant. SSSeux-sssi ne craignent pas l'eau par exemple!» Vous voyez dans les bocaux des sortes d'embryon de petits gobelins avec tête de poisson et des branchies. «D'autres comme ssseux-sssi ne peuvent être brûlés.» Avec horreur, vous constatez des fœtus vaguement humains auxquels ont été greffés des carapaces métalliques à la place de la peau. L'expression torturée de ces fœtus vous soulèvent le cœur (vous perdez 1 point de vie). Lorsque vous reprenez vos esprits, Leileth vous fait signe de venir avec lui vers une des grandes cuves. «Voisssi ma plus grande œuvre, ssselle qui conssstituera bientôt la grande armée de Malthus.» Il ouvre alors une petite porte au bas de la cuve. «Je vous en prie, entrez à l'intérieur pour voir sssa de plus près». Allez-vous lui obéir (rendez-vous au [62]) ou refuser d'entrer dans la cuve (rendez-vous au [324])

162

162
Vous suivez le bossu le long d'un couloir étroit. Il vous emmène dans une grande salle ronde, immense mais vide, à l'exception d'une table sur laquelle vous distinguez deux leviers. Vous êtes en train d'observer les murs sans fenêtres de cette étrange salle lorsque vous voyez le bossu s'affairer sur la table. Il s'enfuit alors par une petite porte au fond de la salle en ricanant fortement. Vous essayez de lui courir après, mais la porte se referme devant vous. Vous êtes à présent prisonnier dans cette salle (rendez-vous au [236]) 
163

163
Les yeux de Synna vous fixent et vous êtes obsédé par le vert profond de ses pupilles. La tête vous tourne, vos jambes commencent à flageoler et vous perdez connaissance. Quand vous vous réveillez, vous vous retrouvez dans une salle inconnue en haut d'une tourelle. Vous descendez l'escalier et vous vous retrouvez sur une place que vous n'aviez jamais vue auparavant. Vous ne savez pas où vous êtes, vous ne vous rappelez ni votre nom, ni ce que vous faisiez ici. Vous êtes là, hagard, dans une ville inconnue, à la recherche improbable de votre passé. Amnésique, votre mission a échoué… 

164

164
Dès la première bouchée, le pavé de boeuf vous paraît délicieux, suffisamment saignant comme vous l'aimez. Cela vous regaillardit grandement... Voyons maintenant le vin. Le vin rouge a par contre une odeur fort prononcée et ne vous attire pas particulièrement. Mais vous portez quand même le verre à vos lèvres... Une gorgée. Pouah! Ce vin est vraiment immonde... et vous le recrachez. Mais c'est trop tard, la grande quantité d'arsenic contenue dans votre verre va suffire à vous empoisonner rapidement. Bientôt vous allez suffoquer, étouffer... et c'est un cadavre que Malthus découvrira à son retour... 

165

165
Un nain est assis sagement derrière un bureau rempli de vieux livres et de parchemins. Si vous êtes déjà venu ici, cela signifie que vous vous êtes trompé dans votre choix (retournez au [140]). Il vous regarde d'un air impatient et ricane sous sa barbe. "Ah, encore un aventurier… On va s'amuser un peu… Asseyez-vous, asseyez-vous". Il vous désigne un siège en bois installé juste en face de son bureau. Méfiant, vous mettez la main sur la poignée de votre épée. "Non, non, n'essayez pas cela avec moi, vous le regretteriez. D'ailleurs, je ne suis pas là pour ça, voyons, mais pour savoir ce que vous avez là-dedans." Il désigne votre front avec son index et se met à rire bruyamment. Si ce spectacle vous énerve et que vous préférez passer ce nain présomptueux par les armes (rendez-vous au [96]). Si vous préférez attendre de voir ce qui va se passer (rendez-vous au [64]) 
166

166
Tout se passe très vite et vous n'avez pas le temps de comprendre ce qui vous arrive. Au moment même où vous ouvrez la porte, un souffle violent vous projette à l'intérieur de la pièce. La chaleur étouffante qui y règne provient de l'énorme brasier qui brûle quelques mètres plus bas. Vous êtes projeté dans les flammes et ne pouvez rien faire pour empêcher les flammes de commencer à vous consumer. Vous allez périr ici, carbonisé dans un des innombrables pièges de cette maudite forteresse…
167

167
Vous ne vous laissez pas attendrir par ses larmes et continuer à avancer lentement vers la jeune femme. Soudain, le sol se met à trembler, un cri strident s'échappe de la bouche de la jeune fille et vous voyez avec effroi son visage si beau se décomposer. Sa peau se déchire, ses magnifiques yeux d'un vert profond rougissent et sortent de leurs orbites. Son corps est lui aussi en train de se transformer à vue d'œil. Doublant de volume, il se recouvre d'écailles et de pustules immondes qui laissent échapper une espèce de vase collante à l'odeur pestilentielle. Sa tête ressemble maintenant plus à celle d'un monstrueux reptile, laissant apparaître deux crocs immenses et une langue bifide. De ses naseaux sortent des fumées sulfureuses qui vous étouffent la gorge. Enfin, ce monstre est pourvu d'énormes griffes de la taille d'un sabre qui raclent le sol et les murs de la salle. 

Cette vision effrayante vous remplit de terreur et vous fait instinctivement reculer… Le MONSTRE DES TENEBRES qui vous fait face désormais pousse un hurlement démoniaque et s'apprête à vous réduire en charpie.

Vous brandissez alors le pendentif de Gaïldar en direction du monstre. Les voix célestes des elfes anciens se mettent alors à clamer des incantations qui résonnent dans toute la pièce. L'intense lumière qui en sort vous aveugle et la chaleur dégagée vous brûle les doigts. En face de vous, le monstre se met à hurler de douleur et tente de vous arracher le pendentif. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au [316]. Sinon, rendez-vous au [350].

168

168
Vous attendez avec anxiété qu'un déclic ait lieu et vous entendez un sourd grondement provenant de la forteresse. Lentement, les deux vantaux de la porte d'entrée commencent à s'ouvrir. Vous avez donc réussi à trouver le fameux mot de passe qui permet de rentrer à l'intérieur de la forteresse. Un souffle d'air froid et humide provient de l'intérieur où une sorte de couloir voûté semble s'enfoncer dans l'obscurité la plus complète. Avez-vous la lèpre? Si tel est le cas, vous devez retirer encore 3 points de vie de votre total. Si vous n'êtes pas encore mort, il va falloir rapidement trouver un guérisseur capable de vous soigner rapidement. Dans le cas contraire, la seule vue des portes qui s'ouvrent devant vous suffit à vous remettre en confiance. Vous vous préparez à affronter les périls qui se trouvent à l'intérieur de la forteresse. Rendez-vous au [289]. 
169

169
"Mauvaise question, jeune aventurier. Vous êtes bien trop pressé! De toute façon, vous n'allez pas tarder à rencontrer Malthus, je vous le promets… Maintenant, sortez d'ici!» Vous n'apprendrez rien de plus de cet étrange personnage. Vous retournez dans la grande salle (rendez-vous au [303])
170

170
Vous suivez les instructions codées dans le papier griffonné et vous soulevez la grande dalle centrale de la pièce qui est finalement moins lourde que vous ne le pensiez. En dessous de cette dalle se trouve un petit coffret en bois que vous saisissez. A l'intérieur de ce coffret rayonne un splendide rubis qui doit valoir une fortune. Vous ne vous lassez pas de le contempler avec des yeux cupides… Content de votre découverte, vous sortez de la salle en ayant pris soin d'emporter le coffret avec vous. Vous gagnez 1 point de chance (rendez-vous au [309]) 
171

171
Vous insérez les deux clés dans les serrures et vous constatez avec joie qu'elles tournent toutes les deux. Un petit cliquetis vous remplit d'excitation. Vous allez donc enfin être confronté à votre ennemi, après toutes ces péripéties dans Sommerland et dans ce maudit labyrinthe… Vous ouvrez donc cette porte avec prudence en vous attendant à vous trouver en face de Malthus. Et bien non! La chambre dans laquelle vous vous trouvez est certes bien décorée et bien meublée, avec notamment un lit à baldaquins en bois doré, mais il n'y a personne à l'intérieur. La bibliothèque est très bien fournie en vieux grimoires, gravures et autres ouvrages très anciens. Des tableaux représentent des divinités infernales et des grands seigneurs des contrées du Nord dans leur armure noire, conduisant des armées de créatures maléfiques. En face de vous, une porte entrouverte laisse échapper un petit courant d'air. Il semble qu'un escalier monte depuis cette chambre au second étage de la forteresse. Que voulez-vous faire? Rester ici et fouiller la pièce (rendez-vous au [81])  ou bien quitter cet étage et chercher Malthus au second étage (rendez-vous au [195]) 
172

172
Vous vous retrouvez dans une magnifique salle au dallage en marbre de Carrare. La voûte centrale est ornée de chapiteaux sculptés contenant de l'ivoire et du lapis-lazuli. Au centre, une magnifique fontaine éclairée par deux chandelles représente deux licornes. Les jets d'eau tombent de leur museau jusque dans une vasque en marbre posée à même le sol. Deux petits trous permettent l'évacuation de l'eau vers les profondeurs de la forteresse. La richesse de l'ornementation et la lumière blanche des murs donne à cette salle un caractère que vous n'aviez rencontré nulle part ailleurs dans ce labyrinthe. Adossée au mur est de la salle se trouve une belle mais petite armoire en bois sculptée. L'eau de la fontaine semble limpide et rafraîchissante. Voulez-vous boire à la fontaine (rendez-vous au [99]), ouvrir l'armoire si vous ne l'avez pas déjà fait (rendez-vous au [216]) ou passer la voûte et retourner dans le couloir (rendez-vous au [106]). Mais peut-être avez-vous quelque chose d'autre à faire ici? 
173

173
Mais qui allez-vous poursuivre maintenant?

·  Le bijoutier Aïkhrah à la toge verte (rendez-vous au [366])

·  Le vieil homme à la toge bordeaux et dorée (rendez-vous au [218])

·  L'homme à la toge rouge (rendez-vous au [301]) 

·  Leileth, la créature à la toge marron (rendez-vous au [190])

·  La jeune femme à la toge bleue (rendez-vous au [253])

·  Le grand homme à la toge blanc sale (rendez-vous au [243])

·  Le valet de Malthus à la toge grise (rendez-vous au [100])

174

174
(Rendez-vous au [265]) 
175

175
Vous saluez le mendiant et c'est alors que vous vous rendez compte qu'il est aveugle. Il grogne et tend sa main de manière agressive dans votre direction. Manifestement, il faut lui donner de l'argent pour pouvoir parler avec lui. Voulez-vous lui donner une pièce d'or si toutefois, il vous en reste (rendez-vous au [6]) ou bien le laisser là et vous diriger vers la porte d'entrée de la forteresse (rendez-vous au [206]) 
176

176
Vous entendez comme un souffle profond provenant de chacune des voûtes de la crypte, accompagné d'une musique lente et grave, comme des voix irréelles psalmodiant une litanie lugubre… Les voix se rapprochent et des lumières rougeoyantes proviennent de chacune des voûtes. Les yeux en alerte, la main sur l'épée, vous regardez avec stupeur arriver huit chevaliers noirs armés jusqu'au dents, et tenant chacun une chandelle rouge sang. Derrière ces chevaliers noirs se trouvent huit personnages recouverts d'une toge et d'une sorte de masque démoniaque, cachant leur véritable visage. Le chant que vous entendez ne semble pas provenir de leur bouche et les voix se font de plus en plus fortes. Des odeurs de souffre emplissent peu à peu la pièce. La peur vous envahit à la vue de ce spectacle presque envoûtant.

Les chevaliers noirs vous aperçoivent et n'ont pas de mal à vous maîtriser, bien que vous vous soyez défendu. En peu de temps, ils vous ont désarmé et enlevé votre sac à dos. Quatre d'entre eux vous transportent à l'autel sanglant au centre de la crypte et vous couchent sur le marbre froid. Les huit personnages s'assoient chacun dans un des fauteuils sculptés (rendez-vous au [25])  

177

177
(Rendez-vous au [40]) 
178

178
Vous n'auriez pas dû sonner cette cloche qui fait un bruit du tonnerre et va probablement attirer un des serviteurs du maître qu'il va falloir combattre. Lancez un dé pour déterminer le (ou les) ennemi(s) qui va (vont) venir à votre rencontre. Si vous faîtes 

1 : Un petit Gobelin traînant la patte vient vous chercher. Il vous faut le combattre 

GOBELIN 5ph 6pv 

2 : Vous avez affaire à trois Gobelins hargneux. Vous devez les combattre un par un. 

GOBELINS 5ph 6pv 

3 : Un chevalier noir est prêt à vous affronter, l'épée à la main 

CHEVALIER NOIR 8ph 8pv 

4 : Deux chevaliers noirs veulent s'emparer de vous pour vous emmener dans un cachot. Il faut les combattre l'un après l'autre. 

CHEVALIERS NOIRS 8ph 8pv 

5 : C'est un Géant monstrueux armé d'une masse d'arme qui a été envoyé pour vous combattre. Il vous faut vaincre cet adversaire redoutable. 

GEANT 10ph 8pv 

6 : Vous attendez un ennemi éventuel, mais rien ne se produit. Apparemment personne ne vous a entendu sonner la cloche. Tant mieux pour vous! 

Après ces éventuels combats et si vous êtes vainqueur, il ne vous reste plus qu'à retourner à la bifurcation (rendez-vous au [363]) 

179

179
Vous ouvrez la porte avec précaution… et vous découvrez une petite pièce obscure en pierre brute. Au sol, de nombreux petits serpents rampent et sifflent sur de la paille et de vieilles peaux en décomposition. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au [332]. Sinon, rendez-vous au [347].

180

180
Vous remplacez votre ceinture actuelle par la ceinture en cuir avec boucle d'or que vous aviez acheté sur le marché. Ne sachant pas trop à quoi cela va vous servir, vous retournez au [123] faire un nouveau choix.

181

181

Haghnar s'effondre sur le sol de la grande salle d'arme, blessé mortellement par votre dernier assaut. Epuisé par ce combat difficile, vous vous retournez lentement… et voyez une horde de gardes, orques et autres chevaliers noirs armés jusqu'aux dents qui sont accourus aux cris de leur capitaine, sortant de derrière les portes latérales. Vous ne pouvez vous battre contre autant d'ennemis à la fois et commencez à reculer…

Mais soudain, les gardes s'arrêtent comme pétrifiés par une peur indicible et l'obscurité et le froid se répandent dans la grande salle. C'est alors qu'une douleur violente vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 

182

182
Vous vous rappelez du conseil du nain et vous vous approchez de la fontaine. En effet, une des deux licornes est représentée avec un rictus au coin de la lèvre. Et juste en dessous de la statue se trouve une petite dalle en marbre qui semble fissurée. Vous prenez votre épée et commencez à gratter la dalle. La couche de marbre est en fait très fine et laisse apparaître une petite cache. Vous soulevez alors le morceau de dalle fissuré et vous apercevez un petit coffret en bois posé dans la trappe. Vous vous saisissez alors du coffret et l'ouvrez. Vous êtes alors ravi en découvrant une clé en fonte qui porte un numéro gravé sur la tranche, le numéro 100. Vous vous emparez de la clé et retournez au [172] pour faire un nouveau choix. 
183

183
"Argh… l'amulette de Shandrack. Partez immédiatement, partez ou je ne répond plus de ce qui peut arriver ici…". Soudain, un éclair jaillit de l'amulette et vient frapper un des deux chevaliers noirs à l'œil. L'autre paraît complètement désemparé de ce qui arrive. "Garde, garde, hurle le petit bonhomme, emparez-vous de lui… Arrêtez-le! " L'amulette se met à scintiller et à projeter des boules de feu dans toute la pièce, semant une confusion totale. Le deuxième chevalier noir prend peur et s'enfuit en courant. Vous êtes vous-même complètement abasourdi par ce qui vient d'arriver et vous n'avez pas remarqué que le petit homme avait lui aussi disparu entre-temps, emportant avec lui la petite clé en or posée sur la table. Vous abandonnez alors l'amulette maudite qui commence à provoquer un incendie dans l'appartement et vous partez en courant. Vous reprenez le petit escalier et revenez à la bifurcation (rendez-vous au [184]). 
184

184
Vous arrivez à une bifurcation. Au sud, un petit escalier s'enfonce dans les ténèbres de la forteresse, éclairé par quelques chandelles rougeoyantes. Avez-vous déjà emprunté cet escalier? Si oui, il ne reste plus qu'à prendre le couloir à l'est (rendez-vous au [349]) ou au nord (rendez-vous au [305]). Si non, vous avez aussi la possibilité de descendre l'escalier au sud (rendez-vous au [152]).
185

185
Pas d'erreur! Il s'agit bien de Leileth, le savant fou créateur des monstres hybrides de Malthus… La dernière fois que vous l'avez vu, il s'est enfui! (Retournez au [292])

186

186
"Ainsi, vous êtes donc un homme de Malthus… Je n'aurais jamais cru qu'il recrutait parmi les chevaliers de la Guilde maintenant. Mais vous êtes mal tombé, messager. Je ne supporte pas les êtres malfaisants qui travaillent pour ce sombre apprenti sorcier. Préparez vous à mourir". Il sort alors son épée de son fourreau et commence à vous attaquer. Le combat sera rude car c'est un grand expert en escrime qui vous fait face. 

SEIGNEUR DE SOMMERLAND  10ph  10pv
Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [367].
187
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En suivant le couloir, vous parvenez à un vaste carrefour. La voûte principale en croisé d'ogives est assez élevée et donne un aspect solennel à ce lieu. Sur une des colonnes qui soutiennent la voûte, vous pouvez lire cette inscription : " Croisement central". Ainsi, vous êtes donc arrivé au cœur de cette maudite forteresse. Chacune des voûtes est surplombée d'un symbole. Au-dessus de la voûte ouest se trouve une tête de mort, au-dessus de la voûte nord, vous pouvez distinguer un rubis. Au sud, une petite fontaine est dessinée. Enfin à l'est se trouve une sorte d'éprouvette. Où voulez-vous aller : 

À l'ouest (rendez-vous au [61])

À l'est (rendez-vous au [348])

Au nord (rendez-vous au [80])

Au sud, le couloir forme un coude et repart vers l'ouest ensuite (rendez-vous au [8])
188

188
Haghnar est au sol. Votre dernière attaque l'a transpercé à l'épaule droite. Sous le coup de la douleur, il laisse tomber son épée. Le visage en sang et défiguré par la colère, il vous hurle à la figure: «Qu'est ce que tu attends, misérable… C'est maintenant où jamais!» Vous prenez alors votre épée et lui mettez juste sous la gorge… Tout d'un coup, il devient blême et gémit… «Non, non, attends… par pitié!» Vous remarquez alors tout autour de la salle des chevaliers noirs et des orques, sortis de derrière les portes latérales et qui n'ont rien perdu du combat. Ils se tiennent prêts à intervenir, l'épée à la main… Vous dîtes alors à Haghnar que vous acceptez de lui laisser la vie sauve à condition qu'il fasse partir ses soldats et qu'il vous indique le chemin pour rejoindre Malthus. Haletant, suffoquant presque, Haghnar s'adresse à ses subordonnés et leur crie quelques ordres dans une langue du Nord que vous ne comprenez pas… Un par un, l'air penaud, les soldats se dispersent et rentrent dans leurs appartements derrière les portes latérales de la pièce. Vous vous retrouvez de nouveau seul avec Haghnar. Il s'assied et se tourne vers vous. «Merci, aventurier…Mais ta victoire n'est que de courte durée. Malthus t'attend, il te suffit de prendre la porte à gauche au bout de la pièce et de descendre les escaliers… A bientôt». Vous laissez là Haghnar et vous dirigez vers le fond de la pièce. Il y a deux portes côte à côte. Voulez-vous prendre la porte de gauche comme vous l'a indiqué Haghnar (rendez-vous au [197]) ou la porte de droite (rendez-vous au [208])

189

189
Peine perdue ! Cette porte est fermée à clef. Vous essayez toutes les clefs en votre possession mais aucune ne tourne dans la serrure. Il ne vous reste plus qu'à aller dans la pièce au fond du couloir (rendez-vous 218]) ou bien revenir dans la grande salle (rendez-vous au [303]) 

190

190
Parmi tous les participants, c'est Leileth que vous décidez de suivre. Il est sorti par la voûte par laquelle vous êtes entré. Vous empruntez le même chemin et montez quatre à quatre les marches de l'escalier qui monte au second étage et retrouvez Leileth sur le palier de la porte du laboratoire. Il pousse des gémissements lorsque vous le bloquez dans un coin pour l'empêcher de s'enfuir. Leileth est complètement recroquevillé sur lui-même lorsqu'il voit la lumière du pendentif… «Misérable, je sssuis misérable… Pourquoi t'ai je donné ssse pendentif! Je sssuis maudit!» Un vent glacial surgit alors de l'escalier accompagné d'un hurlement monstrueux. Vous voyez alors Leileth saisi par une sorte de transe et pris de convulsions. Une sorte de sang bleuâtre jaillit de sa bouche et sa tête double de volume avant d'exploser d'une manière écœurante. Soudain, l'obscurité se répand dans tout l'escalier et une douleur violente vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 

191

191
Vous remplacez votre ceinture actuelle par la ceinture en cuir avec boucle d'or que vous aviez acheté sur le marché. Ne sachant pas trop à quoi cela va vous servir, vous retournez au [130] faire un nouveau choix.

192

192
L'homme au chapeau vous regarde intensément et réfléchit. Il s'approche de vous en souriant, puis regarde autour de lui d'un air méfiant. Il vous murmure : "Enchanté, chevalier. Mon nom est Yantry. Je suppose que vous êtes un élève de la Guilde, n'est ce pas et qu'on vous a envoyé remplir cette mission impossible d'aller combattre Malthus et ses démons dans la forteresse?" Ses yeux sont désormais brillants et curieux. Vous décidez de lui faire confiance et lui avouez le but ultime de votre mission. "Très bien, très bien. Il y a longtemps déjà, j'avais envoyé mes hommes à l'assaut de cette forteresse, mais aucun d'entre eux n'est revenu, sauf un qui était dans un très mauvais état et qui délirait complètement. J'espère que vous, vous réussirez à nous débarrasser enfin de ces êtres maléfiques. Si je pouvais, j'aimerais bien vous aider, mais les gens ont besoin de moi dans la cité. Je reste un des rares seigneurs qui résiste encore au mal et j'essaie de protéger les gens qui souffrent de ces terribles créatures. Enfin, si jamais vous avez besoin de moi, n'hésitez pas à venir me voir. J'habite juste à côté du cimetière, dans le nord de la ville. 

Si, à un moment donné de votre aventure, vous vous retrouvez chez le croque-mort et que vous ressentez le besoin d'aller voir Yantry, soustrayez 25 au numéro du paragraphe où vous vous trouvez. Si le cours de l'histoire vous semble incohérent, cela signifiera que vous avez fait une erreur. Vous retournerez alors au paragraphe d'origine. 

Vous lui demandez alors s'il connaît la formule pour entrer dans la forteresse. "Hélas non, celle-ci est inconnue de tous, sauf de deux notables de la ville, mais j'ignore de qui il s'agit." Vous le remerciez pour son aide et promettez de lui rendre visite. Il vous salue avec beaucoup d'admiration et vous souhaite bonne chance dans votre mission. Vous continuez votre chemin vers le nord (rendez-vous au [331]) 
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Derrière la porte à double battant se trouve une vaste salle vide de meuble. Aux murs sont accrochés de multiples épées, gourdins, masses d'armes et autres boucliers, frappés d'une sorte de dragon noir surmonté d'un M (comme Malthus?). Vous remarquez de nombreuses petites portes rudimentaires dans les murs latéraux de la pièce, tandis que deux portes plus ouvragées se découpent dans le mur du fond en face de vous. Au centre de la salle, deux hommes sont en train de se battre à l'épée. Le premier est grand et fortement charpenté. Il porte une cape rouge et un masque en argent pointu, une barbe noire dépassant légèrement du bas du masque. Ses gants et ses bottes rouges donnent à son allure un aspect satanique. Le deuxième semble être un vulgaire orque noir. Il porte un masque rudimentaire et une tunique sale. Les deux hommes ne vous ont pas encore aperçu et ils croisent le fer de façon hardie. L'orque pousse des grognements affreux tandis que l'homme reste muet et calme. Soudain, l'homme pare une attaque maladroite de l'orque et fond sur lui sans autre précaution. Son épée tranche le ventre de l'orque et celui-ci pousse un hurlement inhumain. Il s'effondre dans une mare de sang sur le sol, éclaboussant les bottes rouges de son adversaire. Celui-ci retire son épée et retourne le cadavre d'un coup de botte! «Pouah!… Et ça se dit prêt à faire la guerre. Vraiment, les créatures de Leileth sont des molasses! Il faut que…» Soudain, il s'interrompt, en vous voyant arriver. Il enlève alors son masque et vous voyez son visage à la peau mate et aux yeux noirs:

« Ah! Vous voici donc arrivé, aventurier de Thrandill! Non, ne dîtes rien. On connaît bien vos exploits ici et le MAITRE vous attend…  Je me nomme Haghnar, je suis le commandant de cette armée d'incapable et bras droit du mage Malthus. Le MAITRE souhaite vous sacrifier aux démons, mais je ne résiste pas à vous proposer un combat entre homme. Je me doute que vous êtes un adversaire valeureux et mourir à l'épée comme un vrai chevalier ne doit pas vous déplaire. Quant à moi, ça me changera de ce ramassis de demi rats! Allez, en garde!».

Que souhaitez vous faire? Vous battre contre Haghnar comme il vous le propose (rendez-vous au [103]) ou bien vous enfuir (rendez-vous au [28])
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En suivant le petit couloir, vous arrivez à une bifurcation en forme de T. Voulez-vous aller : 
· au nord (rendez-vous au [255])

· à l'est (rendez-vous au [217])

· à l'ouest (rendez-vous au [67])
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Vous prenez la porte entr'ouverte devant vous et vous retrouvez au bas d'un petit escalier en colimaçon. Un petit air frais parvient du haut de l'escalier et des torches sont disposées de part et d'autre de la rambarde, ce qui laisse une impression de lumière et d'ouverture qui vous change un peu de ces couloirs sombres et sans fenêtres. Vous montez les marches de l'escalier doucement et vous voyez de ci delà des meurtrières qui donnent sur l'extérieur. La nuit est cette fois-ci complètement tombée sur Sommerland. Les paysages du nord et de l'est que vous apercevez sont désertiques et semblent désolés dans la lumière bleutée de la nuit. Au bout d'une trentaine de marches, une lourde porte en fer vous fait face dans le mur sud de la tourelle. Elle ne semble pas verrouillée. Que voulez-vous faire. Ouvrir la lourde porte en fer et pénétrer dans le second étage (rendez-vous au [267]) ou continuer à monter l'escalier pour atteindre l'étage supérieur (rendez-vous au [117]) 
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Vous vous retrouvez dans le petit couloir. Que voulez-vous faire?

· Ouvrir la porte qui vous fait face dans le mur nord (rendez-vous au [294])

· Ouvrir la porte à double battant au fond du couloir à droite (rendez-vous au [193])

· Ouvrir la porte à double battant au fond du couloir à gauche qui vous ramènera dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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La porte s'ouvre sur une sorte de petite chambre rudimentaire dans laquelle vous trouvez une petite table en bois, un lit sans drap ni couverture et deux chandelles en guise d'éclairage. Les murs sont en pierre brute assez sale et de la mousse recouvre quelques pans et le sol, témoin d'une humidité assez inhabituelle dans cette partie de la forteresse… Vous commencez à explorer la pièce et chercher une autre issue lorsqu'un bruit violent attire votre attention. Une lourde herse vient de s'abattre juste derrière la petite porte que vous venez de franchir et vous voilà prisonnier. Inutile d'essayer de soulever cette herse, vous n'arriveriez qu'à vous déboîter l'épaule. Vous entendez alors la voix d'Haghnar dans la grande pièce qui s'exclame : «Très bien, aventurier de la guilde! Voilà justement le lieu où le MAITRE voulait que je te conduise! Tant pis pour le combat singulier… tu finiras comme prévu, sacrifié au sanctuaire! Repose-toi et prépare-toi pour la cérémonie! Hahaha…» Son rire sardonique retentit sur les murs de votre triste prison… Vous vous asseyez sur le lit, désemparé. Il se pourrait bien que l'aventure se termine ainsi… Vous n'avez plus qu'à attendre de voir ce qui va se passer (rendez-vous au [123])  
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L'ouvrage est assez ancien et poussiéreux... il est écrit dans une langue elfique très ancienne, incompréhensible pour vous... cependant, des petites annotations dans la marge sont écrites dans la langue d'Allariond, la vôtre... vous pouvez lire : " La dague au manche rouge... l'arme pour tuer les forces de l'au-delà... perdues dans les marais de Darthond..." Et en dessous : "retrouvée par le prêtre... il faut la récupérer... envoyer un serviteur...". Quelques pages plus loin, d'autres gribouillis qui ne semblent avoir été écrit par quelqu'un d'autre " le pendentif de Gaïldar... arme fantastique de pouvoir... Leileth... Ne jamais sortir en présence du maître...". Soudain un petit bruit dans votre dos vous fait sursauter (rendez-vous au [262]). 
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La salle est en réalité voûtée, une belle croisée d'ogive décore son plafond et une colonne en descend jusqu'au sol au milieu de la pièce. Vous remarquez à chaque mur trois portes en bois solides, surmontées chacune d'une belle voûte en pierre taillée. Le sol est en marbre et une sorte d'immense cadran solaire est gravé en son centre. Une petite chandelle accrochée au plafond éclaire la pièce de manière à ce que l'ombre de la colonne coïncide avec un des traits du cadran indiquant environ de sept heures du matin.

Que voulez-vous faire?

· Remonter les escaliers et revenir dans la salle principale (rendez-vous au [303])

· Ouvrir la porte du mur sud (rendez-vous au [166])

· Ouvrir la porte du mur est (rendez-vous au [311])

· Ouvrir la porte du mur ouest (rendez-vous au [18])
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Une des deux clefs tourne dans la serrure mais l'autre pas. Si vous possédez encore d'autre clef avec un numéro, vous pouvez réessayer et vous rendre à un nouveau numéro. Sinon, cela veut dire qu'il vous manque une clef. Vous devez absolument la trouver dans le labyrinthe. Retournez à la bifurcation (rendez-vous au [305]). 
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Il se calme lorsque vous commencez à lui apprendre quel est le but de votre mission et il sourit lorsque vous lui parlez de Yantry. "Ah, ce cher seigneur Yantry, c'est lui qui m'a conduit à ce triste sort. Mon nom est Felskhir et j'étais un de ses plus valeureux capitaines. Nous étions plusieurs soldats dans ce maudit labyrinthe. Un chevalier noir m'a fait prisonnier et m'a emmené croupir ici dans cette cellule où je me nourris de rat et d'immondices. Si seulement vous pouviez me libérer, mais je crains que ces chaînes ne soient trop lourdes et j'ignore qui en a la clef… Alors, il faut que vous réussissiez votre mission. Détruisez Malthus et sa cohorte monstrueuse et Sommerland sera de nouveau libre. Je peux peut-être vous donner quelques indications qui vous permettront d'aboutir plus facilement aux appartements du sorcier. Il faut pour cela réunir deux clefs. C'est le bijoutier Aïkhrah qui en possède une et la deuxième se trouve… dans la salle de chasse, au nord, je crois. Enfin, pour rejoindre les appartements du sorcier, il vous faut aller au 'couloir tournant' qui se trouve pas loin d'ici au nord". Vous remerciez ce pauvre Felskhir et essayez de le libérer avec les clefs en votre possession ou à la force de votre poignet, mais en vain... Vous lui promettez de réussir votre mission pour pouvoir le libérer. Vous sortez de la prison en vous rendant au [341]. 
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La jeune femme s'est enfuie par une des petites voûtes dans le mur du fond de la salle. Vous aviez remarqué une frayeur particulière dans son regard lorsque vous aviez sorti la dague de sa cachette et vous avez décidé de vous intéressez à elle en priorité. La petite voûte débouche sur une grande pièce vide au sol irrégulier sans dallage et aux murs noircis. Une odeur de souffre inhabituelle flotte dans l'air. Au centre, la jeune femme est agenouillée en train de pleurer: «Laissez-moi tranquille, maudit chevalier! Allez vous occuper de mon frère Malthus. C'est à cause de lui que je souffre pour l'éternité…». Qu'allez-vous faire? Lui obéir et revenir dans la crypte pour vous occuper de Malthus (rendez-vous au [76]) ou bien ne pas tenir compte de ce qu'elle dit et vous avancer vers elle la dague à la main (rendez-vous au [27])
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Derrière la porte, vous retrouvez de nouveau un petit couloir obscur qui tourne en direction de l'ouest. Ce petit couloir se termine par une petite porte identique que vous ouvrez. Vous vous retrouvez encore une fois dans une salle similaire à celles que vous venez de rencontrez. Vous retrouvez la croisée d'ogive, la colonne et le cadran solaire et de nouveau, trois  portes en bois solides, surmontées chacune d'une belle voûte en pierre taillée. La pièce est aussi éclairée par une chandelle et cette fois, l'ombre de la colonne indique plutôt huit heures du soir. Que voulez-vous faire?

· Ouvrir la porte du mur nord (rendez-vous au [120])

· Ouvrir la porte du mur sud (rendez-vous au [274])

· Ouvrir la porte du mur ouest (rendez-vous au [16])
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Tout à coup, vous entendez un grondement métallique sourd et le sol commence à vibrer. La plate-forme et les deux panneaux se mettent à tourner lentement sur leur axe. Il vous faut pas mal de maîtrise pour ne pas perdre l'équilibre, mais le mécanisme a l'air de bien fonctionner. La plate-forme tourne d'environ 120° et vous permet de découvrir un nouveau couloir orienté vers le sud. Il ne vous reste plus qu'à suivre ce nouveau couloir. Vous arrivez alors à une bifurcation (rendez-vous au [194]). 
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En suivant le chemin, vous remarquez une porte en bois sur le côté. En tendant l'oreille, vous entendez des bruits de verres et de liquide que l'on verse. Si vous ne l'avez pas déjà fait, souhaitez-vous entrer dans cette pièce (rendez-vous au [288]) ou continuer votre chemin vers l'est (rendez-vous au [230]) ou vers l'ouest (rendez-vous au [31]). 

206

206
Il faut un mot de passe pour entrer dans la forteresse : le connaissez-vous? Qu'allez-vous dire? 
Gravaland Hautepierre (rendez-vous au [265])

Arvaland Hautepierre (rendez-vous au [155])

Gravaland Mortepierre (rendez-vous au [168])

Arvaland Mortepierre (rendez-vous au [174])

Gravaland Bassepierre (rendez-vous au [30])

Arvaland Bassepierre (rendez-vous au [339])

Si vous ne connaissez aucun mot de passe pour entrer, vous pouvez toujours essayer de forcer l'entrée de la forteresse en vous rendant au [369].
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En suivant le couloir au sud, vous aboutissez au bout de quelques mètres à un cul-de-sac. Le mur en pierre en face de vous semble bien infranchissable. Il n'y a qu'une cloche suspendue sur le côté qui peut peut-être vous intéresser. Voulez-vous sonner la cloche (rendez-vous au [178]) ou retourner à la bifurcation (rendez-vous au [363]). 
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Vous ouvrez la porte à toute vitesse et vous trouvez au sommet d'un escalier obscur qui descend en colimaçon dans les profondeurs de la forteresse. Un air glacial semble provenir d'en bas. Vous n'avez cependant pas le temps de tergiverser et vous descendez les marches rapidement. De part et d'autres des murs, vous découvrez des fresques monstrueuses représentant des dragons et des créatures maléfiques. Des chandelles rougeoyantes rajoutent encore à l'atmosphère démoniaque de l'endroit et ces visions vous remplissent d'effroi. Au bas de l'escalier se trouve une petite voûte qui donne accès à une vaste salle froide et obscure (rendez-vous au [130])
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"Vous cherchez Malthus et vous venez ici ?" Elle vous regarde toute étonnée. "Oh, mais je comprend", fait-elle avec un rictus étrange au coin de la bouche. "Voici notre vaillant aventurier du Sud qui vient jusque dans les cuisines ! D'accord, d'accord... Je vais jouer, moi aussi! " Vous commencez à dégainer votre arme lorsque vous sentez des bras se refermer sur vous. Quatre ou cinq gobelins vous ont immobilisé. " Voilà, bien... bon, écoute morveux. Voilà trois breuvages. L'un est un poison, l'autre une sacrée vômiture et le dernier est une surprise!... A toi de choisir et nous te laisserons partir". Elle éclate de rire mais les gobelins vous immobilisent fermement. Trois bols sont disposés sur la table. Chacun des liquides est de couleur assez foncée et opaque. Un seul des bols semble fumer. Enfin, vous remarquez comme une couleur plus rouge dans le premier bol. Que voulez-vous boire? 

· Le premier bol avec le liquide rouge foncé (rendez-vous au [119])

· Le deuxième bol au liquide franchement vert opaque (rendez-vous au [9])

· Le dernier bol fumant (rendez-vous au [19])
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Vous ouvrez la porte et pénétrez dans un petit couloir qui se dirige vers l'ouest. Vous entendez des bruits et des discussions assez fortes provenant de la pièce qui se trouve au fond du couloir, derrière la porte. De forts relents de nourriture assez disparates et un peu écoeurants proviennent également de cette pièce. Il y a aussi une petite porte dans le mur sud du couloir, mais vous n'entendez rien de particulier de ce côté là. Voulez-vous retourner dans la grande pièce d'où vous venez (rendez-vous au [303]), continuer le couloir et pénétrer dans la cuisine au fond (rendez-vous au [226]) ou bien essayer d'ouvrir la porte du mur sud (rendez-vous au [189]) 

211

211
Dans la cape d'un de ces 'notables', vous trouvez un petit papier froissé sur lequel est griffonné ce petit texte : «Retrouve le rubis d'El-Rohim. Il a été volé par un elfe et caché dans la forteresse… Ensuite, tu te rendras auprès d'Aïkhrah. Tu lui donneras le joyau et il te rendra la deuxième clef pour venir me rejoindre… Signé Haghnar le fort, commandant en chef de l'armée de Malthus» Vous emportez avec vous ce message et vous retournez sur la place (rendez-vous au [148]). 
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(Rendez-vous au [126]) 
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Vous forcez la porte en bois (vous perdez 1 point de vie) et pénétrez à l'intérieur du fort. Vous suivez alors un couloir étroit qui vous mène à une porte en fer, qui, heureusement, s'ouvre sans difficulté. Vous ouvrez la porte et vous retrouvez dans une grande salle ronde quasiment vide. Seule une table est posée en son centre sur laquelle vous pouvez distinguer deux leviers. La salle n'a pas de fenêtre. Seules quelques ouvertures en haut des murs permettent à la lumière de pénétrer depuis les étages supérieurs. Que voulez-vous faire? 

· Actionner le levier doré (rendez-vous au [236])
· Actionner le levier rouge (rendez-vous au [315])

· Sortir et revenir sur l'esplanade (rendez-vous au [268])
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Vous arrivez à une autre bifurcation. Voulez-vous aller : 

· au nord (rendez-vous au [8])

· au sud (rendez-vous au [34])

· à l'ouest (rendez-vous au [113])

· à l'est (rendez-vous au [249])
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La grande propriété est en réalité une sorte de temple de style étrange avec un toit doré et rouge flamboyant et des coupoles rappelant le style persan. La porte d'entrée est entr'ouverte et vous vous risquez à pénétrer à l'intérieur. Dès que vous entrez, vous êtes frappé par le nombre impressionnant de colonnes dans une pièce immense à plafond très bas, obscure et voûtée. Au fond de la pièce se dresse une statue gigantesque d'au moins trois mètre représentant un être surnaturel assis sur un autel en marbre. Dans ses mains brille un magnifique diamant qui éclaire de son éclat le temple. Voulez-vous fouiller le temple (rendez-vous au [110]), vous approcher de la statue afin de voler le diamant (rendez-vous au [364]) ou retourner à la bifurcation (rendez-vous au [139]) 
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Vous ouvrez sans difficulté les portes de l'armoire et vous êtes stupéfait de constater que celle-ci est complètement vide et dépourvue d'étagères. Encore plus surprenant : il semble y avoir une porte découpée dans la planche du fond qui aboutit probablement à un passage secret. Voulez-vous emprunter ce passage (rendez-vous au [146]) ou fermer l'armoire et faire un nouveau choix (rendez-vous au [172])? 
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Vous arrivez à une nouvelle bifurcation. Le couloir nord semble long et large. De belles fresques représentant des scènes de chasse et de guerres ornent de chaque côté les murs de pierre et les arcades voûtées illuminées donnent une certaine impression majestueuse à cette galerie. Ces tableaux semblent se poursuivre dans la galerie qui part au sud. Enfin, deux couloirs plus étroits et plus simples partent à l'est et à l'ouest. Voulez-vous : 
· prendre la galerie vers le sud (rendez-vous au [302])

· prendre la galerie vers le nord (rendez-vous au [230])

· prendre le couloir à l'est (rendez-vous au [346])

· prendre le couloir à l'ouest (rendez-vous au [194])
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Vous préférez vous intéressez prioritairement au vieil homme à la toge dorée et bordeaux. Il s'est enfui par une petite voûte dans le mur derrière les fauteuils. A peine avez-vous passé cette voûte que vous tombez nez à nez avec lui, visiblement en état de prostration dans un coin de la pièce. «Mais que faîtes-vous, stupide aventurier! N'avez-vous donc rien compris?»… Les larmes sur son visage vous font penser que vous vous êtes trompé d'adversaire. Soudain, un souffle glacial se fait sentir dans votre dos et une obscurité étrange se répand. C'est alors qu'une douleur violente vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Voyant que Leileth s'impatiente, vous vous dépêchez de sortir un objet de votre sac à dos. Qu'allez vous sortir?

· une lance en bois (rendez-vous au [65])
· une dent de géant (rendez-vous au [128])
· un petit anneau en or (rendez-vous au [144])
· une amulette (rendez-vous au [56])
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Vous décidez d'attendre que Malthus vienne enfin se mesurer à vous dans la grande salle sans perdre de temps à encore explorer sa maudite forteresse. Assis à la table, vous attendez, la main sur votre épée, que quelque chose se passe! Un peu nerveux, vous regardez les livres dispersés sur la table et vous vous apprêtez à lire l'un d'entre eux lorsque soudain, une dizaine de chevaliers noirs font irruption dans la salle, armés jusqu'aux dents. En retrait de cette équipe, un grand homme barbu, fortement charpenté semble leur donner des ordres dans un langage que vous ne comprenez pas. Il porte une cape rouge, des gants et des bottes rouges qui donnent à son allure un aspect satanique. 

En deux minutes, les chevaliers noirs vous immobilisent. «Ainsi, te voilà, aventurier de Thrandill!… Tu as traversé pas mal d'épreuves mais, cette fois ci, le MAITRE te réserve une petite surprise, foi de Haghnar!».  Il hurle quelques ordres à ses subordonnés et deux chevaliers noirs vous emmènent de force à travers la forteresse. Ils ouvrent la porte à la tenture rouge, vous font traverser un couloir et aboutir à une grande pièce vide de meuble. Aux murs sont accrochés de multiples épées, gourdins, masses d'armes et autres boucliers, frappés d'une sorte de dragon noir surmonté d'un M (comme Malthus?). Au fond de cette pièce se trouvent deux portes en bois ouvragées. De manière déterminée, ils ouvrent la porte de gauche et vous jettent comme un malpropre au beau milieu de la pièce. Avant que vous ayez pu réagir, une lourde herse s'abat juste derrière la petite porte que vous venez de franchir et vous voilà prisonnier. 

La cellule où vous vous trouvez ne comporte pas grand chose d'intéressant. Vous y trouvez  une petite table en bois, un lit sans drap ni couverture et deux chandelles en guise d'éclairage. Les murs sont en pierre brute assez sale et de la mousse recouvre quelques pans et le sol, témoin d'une humidité assez inhabituelle dans cette partie de la forteresse…  Vous vous asseyez sur le lit, désemparé! Il se pourrait bien que l'aventure se termine ainsi… Vous n'avez plus qu'à attendre de voir ce qui va se passer (rendez-vous au [123])  
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Deux tableaux attirent particulièrement votre attention. L'un représente une jeune femme au teint blanc et portant une robe de velours rouge et l'autre un vieux monsieur encore fier et valeureux, portant un sceptre à la main droite. Voulez-vous vous diriger vers la jeune femme (rendez-vous au [84]) ou vers le vieil homme (rendez-vous au [232]) 
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Parmi tous les participants, vous vous intéressez au grand homme à la toge et aux bottes rouge sang. Il est sorti par une des voûtes latérales de la salle. Vous empruntez le même chemin et vous retrouvez au pied d'un escalier qui monte au second étage… De part et d'autres des murs se trouvent des fresques monstrueuses représentant des dragons et des créatures maléfiques. Des chandelles rougeoyantes rajoutent encore à l'atmosphère démoniaque de l'endroit…Mais peut-être connaissez-vous déjà cet endroit… Mais vous n'avez pas le temps de vous attarder. Vous montez les marches quatre à quatre et vous retrouvez dans une grande salle d'arme où l'homme vous attend en tenue de combat.

Il 'avance vers vous lentement avec une épée de maître. Tenant votre petite dague à la main, vous vous demandez si vous allez pouvoir faire le poids. Malgré tout, la lumière bleue émanant de votre arme semble déstabiliser votre adversaire. Vous vous lancez sur votre adversaire. Avez-vous déjà combattu ce personnage? Si oui, rendez-vous au [71]. Sinon, rendez-vous au [149].

223

223
"Je m'en doutais, encore un aventurier qui essaie de combattre le maître… Vous êtes bien présomptueux, jeune homme. Venir chez moi pour me défier… Gardes, emparez-vous de lui et emmenez-le au frais!… " Il semble inutile d'opposer toute résistance. La lame de leur épée pointe en effet maintenant sur votre poitrine. Ils s'emparent de votre arme et vous enchaînent de la tête au pied. Bientôt, ils vous emmènent dans le labyrinthe et descendent un petit escalier qui aboutit à des souterrains humides et obscurs. Ils vous jettent alors dans un tout petit réduit sans lumière et ferment la porte à double tour. Prisonnier dans les cachots de Malthus, vous n'allez pas tarder à mourir de faim et d'oubli… Triste sort en vérité… 
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"Par quoi commence-t-on, les amis?», demande le nain. Les gobelins crient en chœur :" Le supplice de la roue!" Un troll commence à baver juste devant vous. "Ouais, bof… ou alors la chaise renversée!". La salle est emplie d'une excitation furieuse et chacun en rajoute de sa petite idée. Toutes les créatures crient à hue et à dia des choses incompréhensibles et se chamaillent les unes les autres. Soudain, un être que vous n'aviez pas encore remarqué car il était caché dans l'ombre au coin de la pièce fait un geste et calme d'emblée toute l'assemblée. C'est un personnage de petite taille, probablement un elfe noir (rendez-vous au [318])
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Comment dissimuler cette lance en bois qui dépasse déjà de votre sac à dos? Cela semble peine perdue… Vous pouvez néanmoins la prendre à la main pour le combat. Retournez au [130] pour faire un nouveau choix.
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Vous arrivez dans une immense cuisine foisonnant de marmites, de plats en tous genres. Des petits gobelins touillent des mixtures plus ou moins appétissantes avec zèle tandis que d'autres s'affairent ça et là à découper des morceaux de viandes, à hacher des légumes... Tous papotent et grognent en faisant travailler leurs ustensiles. Des odeurs fortes s'échappent des marmites et donnent un peu la nausée. Au milieu de cette ébullition, une sorte de sorcière énorme et verruqueuse hurle des ordres à droite et à gauche : " Occupez-vous du ragoût... Il faut des fines herbes... Qui a égaré la marmite de soupe de crapaud! Bande d'incapables..." Avec son fouet, la matrone semble tyranniser les petits gobelins. Soudain, elle vous aperçoit et pousse un cri de frayeur. Qu'allez-vous faire? Si vous possédez un livre de recette à la reliure de cuir noir ou un sac remplis d'herbes, vous pouvez lui offrir en gage de bienveillance (rendez-vous au [134]). Sinon vous avez le choix entre :

Lui dire que vous êtes un serviteur de Malthus (rendez-vous au [250])

Lui dire que vous cherchez Malthus (rendez-vous au [209])
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Sur l'écriteau cloué juste au-dessus des cadavres, vous pouvez lire ce texte tracé rapidement avec du sang séché : 

"Étranger, tu es ici sur le domaine du grand maître Malthus. Quiconque désobéit à sa loi subira le même sort tôt ou tard". 

L'expression de souffrance des cadavres gisant à vos pieds vous fait froid dans le dos. Ainsi, c'est peut-être ce sort-là qui vous est réservé. Cette seule pensée vous met en émoi et vous perdez 1 point de vie dû à la frayeur qui vous envahit. Vous commencez à vous ressaisir et vous vous penchez sur les cadavres dans l'espoir de découvrir quelque chose d'utile pour votre quête lorsque vous entendez une voix derrière vous qui vous interpelle :"Holà, chevalier, que faîtes-vous là?" (Rendez-vous au [257]) 
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Soudain, vous entendez un grondement métallique et le sol commence à vibrer. La plate-forme et les deux panneaux se mettent à tourner lentement sur leur axe. Il vous faut pas mal de maîtrise pour ne pas perdre l'équilibre, mais le mécanisme a l'air de bien fonctionner. La plate-forme tourne d'environ 120° et vous permet de découvrir un nouveau couloir orienté vers le nord. Vous suivez ce nouveau couloir sur une centaine de mètres, puis il tourne à droite direction plein est (rendez-vous au [205]). 
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Embarrassé, vous lui dites que vous avez besoin de lui pour vous guérir de vos blessures. Il s'exclame alors : " Mais je ne suis pas un guérisseur, imbécile! Je suis Shyrvack le nécromancien… Si vous avez vraiment des problèmes de santé, il faut aller voir le docteur Mériac qui habite dans une petite tourelle au centre de la cité. Maintenant, disparaissez avant que je vous change en statue de marbre…" Vous ne demandez pas votre reste et sortez immédiatement dans la ruelle (rendez-vous au [337]) 
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Vous arrivez à un croisement en forme de T. Au sud, vous remarquez un long couloir large et voûté. De belles fresques représentant des scènes de chasse et de guerres ornent de chaque côté les murs de pierre. Vous avez le choix entre : 

· prendre la grande galerie au sud (rendez-vous au [217])

· aller à l'ouest (rendez-vous au [205])

· aller à l'est (rendez-vous au [151])
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Parmi tous les bouquins poussiéreux posés en vrac sur la table, un bel ouvrage volumineux vous intéresse particulièrement. Il s'intitule "Joyaux et richesses du royaume d'Allariond". Vous ouvrez le livre à une page au hasard et vous pouvez lire ceci : 

«Parmi tous les joyaux jamais réalisés par les joailliers des contrées d'Ardwin, le plus majestueux fut sans conteste le Rubis d'El-Rohim. Porté par la Reine d'Allariond dans sa grande majesté pendant de nombreuses années, le Rubis resplendissait des feux de la magie des Elfes, faisant bien des envieux, autant pour sa valeur inestimable que pour ses attraits magiques. Parmi eux, le seigneur Aïkhrah, célèbre bijoutier de Sommerland se mit en quête de se l'approprier. Après quelques tentatives assez vaines auprès du roi d'Allariond, il se rapprocha de Malthus. Dans l'esprit d'Aïkhrah, s'allier avec Malthus était l'occasion de faire main basse sur toutes les richesses du pays, et notamment le rubis d'El-Rohim…».

 Soudain, vous êtes interrompu dans votre lecture par un bougonnement rauque. (Rendez-vous au [75]) 
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Vous remarquez une inscription sur le bas du tableau "Andrach, seigneur de Meliand". La posture du vieil homme ne permet pas d'estimer son âge. Pourtant, ses cheveux et sa barbe blanche et les multiples rides qui creusent son visage semblent indiquer qu'il s'agit d'un vieillard. Les yeux sont cependant pétillants de vie et il émane de ce tableau une impression bizarre de jeunesse extraordinaire. Il a du s'agir certainement d'un valeureux guerrier... La province de Meliand ne vous est pas inconnue. Elle jouxte Thrandill et la cité du roi au sud-ouest. Que fait donc ici ce portrait? Quel est le lien entre ce seigneur du sud et le sombre Malthus? Vous êtes perdu dans vos réflexions lorsque vous entendez soudain un petit bruit derrière vous (rendez-vous au [262]). 
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"C'est bien ce que je pensais, bougonne le croque-mort, visiblement déçu… Hors de ma vue, maintenant, laissez- moi tranquille!!" hurle-t-il. Il ne reste plus rien d'autre à faire que de sortir de la baraque et continuer votre chemin (rendez-vous au [269]) 
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"Mauvaise question… J'ignore en effet comment tuer mon renégat de petit-fils! Désolé pour vous, aventurier, il ne vous reste plus qu'à accepter votre sort!». Vous n'apprendrez rien de plus de cet étrange personnage. Vous retournez dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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Vous suivez le couloir qui fait un coude vers le sud et aboutit à une porte massive en fer sur laquelle est écrit "LABORATOIRE". Vous essayez d'ouvrir cette porte, mais elle semble bien verrouillée. Si vous possédez des clefs, vous regardez si une des clefs ne tourne pas dans la serrure mais c'est peine perdue. Aucune clef en votre possession ne permet d'ouvrir cette porte. Il ne vous reste donc plus qu'à retourner à la bifurcation (rendez-vous au [296]). 
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Soudain, vous voyez avec horreur de l'eau se déverser par les ouvertures au-dessus des murs. Vous cherchez alors à vous enfuir, mais les deux portes en fer de la salle sont belles et bien fermées. Vous appelez au secours mais vous n'entendez que le rire du bossu, le propriétaire du fort, derrière la porte du fond. L'eau continue de monter de façon régulière et inéluctable. Bientôt, vous périrez noyé dans ce maudit fort de l'oubli. Il n'y a aucun moyen d'y échapper… à moins que
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Vous vous apprêtez à sauter sur le petit homme lorsqu'une violente douleur vous arrête. Une épée vient en effet de vous transpercer mortellement. Vous avez juste le temps de vous retourner et d'apercevoir deux chevaliers noirs cachés derrière la porte qui attendaient un signe de leur maître pour vous pourfendre. La blessure et si profonde que vous ne tardez pas à perdre tout votre sang et à vous effondrer au pied du petit homme qui finit lentement son verre en ricanant… 
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(Rendez-vous au [295]) 
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Vous voyez alors avec frayeur une sorte d'immense griffe acérée surgir de votre abdomen, faisant exploser vos tripes et jaillir votre propre sang. La douleur est intolérable et vous fait rapidement perdre conscience. Des vapeurs sulfureuses vous étouffent la gorge et ne tarderont pas à vous asphyxier complètement. Dans un dernier souffle, vous vous retournez et la dernière vision qui s'offre à vous a raison de vos dernières forces. 

Dans la pénombre, une monstrueuse tête aux allures reptiliennes crachant une sorte de bave noire brûlante vous fixe. Ses yeux démoniaques et injectés de sang semblent sortir de leurs orbites et deux crocs immenses sortent de sa bouche pour venir vous lacérer. Le corps de la bête est immense et recouvert de pustules immondes qui laissent échapper une espèce de vase collante à l'odeur pestilentielle. Enfin, ce monstre est pourvu d'énormes griffes de la taille d'un sabre qui détruisent tout sur leur passage. Une de ces griffes vous a transpercé et la bête vous ramène à sa bouche comme une vulgaire boulette de viande. Un hurlement démoniaque surgit alors de sa bouche lorsqu'elle referme ses crocs sur votre pauvre corps. 

Ainsi se termine votre aventure de manière dramatique dans les entrailles du MONSTRE DES TENEBRES!…
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Les deux chevaliers noirs vous maintiennent bras et jambes au-dessus de l'autel. Ils vous passent aux poignets et aux mollets de lourdes chaînes attachées au bas de l'autel qui vous entravent complètement. 

Malthus est désormais au-dessus de vous. Son regard rouge sang et son haleine fétide vous emplissent de terreur et de dégoût. «Prépare-toi à mourir, misérable avorton! Arkazam Hahr Del-Zekagr Orka…» Les voix sépulcrales que vous avez entendues tout à l'heure se font de nouveau entendre, reprenant en écho la voix stridente de Malthus. Chacun des participants à l'assemblée reprend aussi ces paroles « Arkazam Hahr Del-Zekagr Orka!» de manière de plus en plus forte et en accélérant le rythme peu à peu. 

Malthus saisit alors une sorte de poignard noir dans sa main droite et le lève au-dessus de votre poitrine. L'excitation est à son comble, les voix hurlent désormais les paroles sacrées! Au paroxysme de la cérémonie, Malthus semble saisi par une transe épouvantable et tremble de tous ses membre avant de planter avec force le poignard dans votre poitrine. La douleur est insoutenable et vous mourrez dans une atroce agonie. Ainsi finit votre triste aventure, sacrifiée sur l'autel des forces du mal!
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En suivant le couloir, vous arrivez à un autre carrefour. Voulez-vous aller : 
· au sud (rendez-vous au [95])

· à l'ouest (rendez-vous au [249])

· au nord (rendez-vous au [140])
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Vous écartez la tenture noire et ouvrez la grande porte à double battant. Vous vous retrouvez alors au sommet d'un petit escalier qui tourne à droite en direction du sud. Les murs de l'escalier sont éclairés avec des chandelles et des fresques monstrueuses représentant des dragons et des créatures maléfiques parsèment les murs de part et d'autre, ce qui vous fait frissonner. Vous descendez prudemment les marches. Des inscriptions en lettre latine forment aussi une sorte de frise à hauteur d'homme. Vous arrivez à lire ces quelques phrases.

AV SANCTVAIRE, NE REGARDE JAMAIS LE MAITRE, NVL NE DOIT PRONONCER SON NOM.

LE CHEMIN DV SANCTVAIRE EST CELVI QVE T'INDIQVE LE SOLEIL CHAQVE JOVR.

A LEILETH TV DEMANDERAS LA TOGE DE TON RANG.

En vous demandant ce que signifient ces messages, vous arrivez en bas de l'escalier dans une petite pièce nue en pierre brute (rendez-vous au [199])
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Vous décidez de vous occuper de l'homme en toge blanche portant cet étrange crucifix… Le misérable s'est réfugié dans un coin de la crypte en poussant des hurlements sauvages. Apparemment, la lumière du pendentif l'aveugle complètement. Lorsque vous arrivez auprès de lui, vous brandissez le pendentif dans sa direction. Recroquevillé au pied d'une colonne, il murmure… «Stupide chevalier… Le MAITRE va s'occuper de toi!». Un souffle glacial vous fait frissonner tandis que l'obscurité s'installe dans toute la crypte. Soudain, une violente douleur vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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La porte s'ouvre avec fracas dans une sorte de deuxième crypte ressemblant à celle que vous avez quitté à la différence que son centre est occupé par une espèce de tombeau magnifique en marbre sculpté, éclairé par deux magnifiques candélabres rouges. Deux statues représentants de terribles dragons entourent le tombeau. Malthus est debout, face à vous. Tenant son sceptre de la main gauche et une espèce de dague noire  dans la main droite. De ses yeux coule un liquide qui ressemble fortement à du sang humain, pendant que de la bave sort de sa bouche aux lèvres absentes. Secoué par une sorte de tremblement, il murmure: «Ainsi donc, tu as trouvé la dague des anciens, avorton de Thrandill! Mais ça ne suffit pas, il va falloir maintenant te mesurer à moi!» Il avance vers vous en ricanant et lève son sceptre. Des boules de feu en jaillissent et vous essayez tant bien que mal de les éviter. Il est temps de combattre votre pire ennemi. 

MALTHUS   11ph  12pv

A chaque assaut, tentez votre chance pour savoir si les boules de feu vous ont atteinte. Si vous êtes malchanceux, la brûlure infligée vous ôte 2  points de vie supplémentaires.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [319].
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En suivant le couloir, vous arrivez à un angle. Dans le mur nord, vous remarquez une magnifique porte sculptée en bois. Les sculptures représentent différents grands animaux comme des cerfs, des lions ou autres gibiers de chasse. Cette porte semble s'ouvrir sur une vaste salle éclairée. Si vous ne l'avez pas déjà fait, souhaitez-vous pénétrer dans cette salle (rendez-vous au [368])? Sinon, vous pouvez continuer le couloir vers le sud (rendez-vous au [296]) ou vers l'est (rendez-vous au [122]). 
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Qu'allez vous sortir de votre sac? 
· Un livre à la reliure de cuir noir (rendez-vous au [69])

· Un livre à la reliure de cuir rouge (rendez-vous au [93])

· Une amulette (rendez-vous au [138])

Si vous ne possédez aucun de ces objets, rendez-vous au [229].
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La route est réellement sans fin et que vous vous retourniez ou non, vous ne voyez de chaque côté qu'un alignement de maisons identiques et sans âme se poursuivant à l'infini. Vous avez beau crier votre désespoir, personne ne vous entendra. Personne n'habite en réalité ces maisons… En marchant dans cette rue, vous avez franchi à un moment donné une limite magique qui vous a projeté hors de votre monde.  Quoi que vous fassiez, vous ne pourrez jamais atteindre un bout de la route. On ne survit pas dans la rue de l'Éternité… 

248

248
En suivant le couloir, vous arrivez devant une petite porte en bois, ouverte. Derrière cette porte, la salle est faiblement éclairée. Voulez-vous entrer dans cette pièce (rendez-vous au [293]) ou retourner à la bifurcation (rendez-vous au [95])?
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En suivant le couloir, vous arrivez à un carrefour. Voulez-vous aller : 

· au sud (rendez-vous au [270])
· à l'ouest (rendez-vous au [214])

· à l'est (rendez-vous au [241])
250

250
"Parfait", dit la matrone. "Nous avons justement terminé le plat commandé par le maître. Vous allez pouvoir lui amener." Sur ce, elle vous désigne un petit plat sur lequel fume une assiette remplie de ragoût au lapin, à côté d'un verre de vin blanc. "Alors, vous rêvez? Dépêchez-vous de prendre ces plats et de déguerpir!" Elle vous menace maintenant avec son fouet. Inutile d'essayer de lui résister. Vous prenez donc le plat de façon un peu maladroite et quittez la cuisine. Malheureusement, au moment de sortir de la pièce, un gobelin agité vient se prendre dans vos grandes jambes et vous fait perdre l'équilibre. Le plat vole donc dans la pièce et une partie du lapin s'écrase lamentablement sur la tête du pauvre gobelin. "Cette fois ci, c'en est trop! Avortons, misérables esclaves !" La matrone est excédée. Elle vous assène un coup de fouet monumental au visage (vous perdez 3  points de vie) et fait de même au gobelin qui hurle de douleur. Il serait dangereux de se battre ici avec le monde qu'il y a. Il vaut mieux fuir et revenir dans la grande salle (rendez-vous au [303]) 
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Un homme âgé revêtu d'une blouse blanche est assis à un bureau. Derrière lui, vous remarquez une bibliothèque remplie de livres volumineux, des fioles et de clystères. Le docteur Mériac vous sourit gentiment et propose de vous soigner de toutes vos blessures au prix d'une pièce d'or par point de vie perdu. Si vous avez la lèpre, il connaît un antidote efficace qu'il vend 4 pièces d'or. Vous pouvez ainsi être guéri, si vous avez assez d'argent. Vous remerciez le vieil apothicaire et vous sortez de son cabinet. Si vous le souhaitez, vous pouvez aller voir Synna, l'ensorceleuse, si vous ne lui avez pas encore rendu visite (rendez-vous au [4]) ou bien redescendre de la tourelle et faire un nouveau choix (rendez-vous au [254]) 
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"Voilà qui est bien, jeune aventurier..." Son visage blanc est empreint d'une certaine mélancolie, mais elle est visiblement contente de trouver quelqu'un à qui parler. Vous vous approchez alors du lit et vous asseyez sur le rebord. La jeune fille se redresse et entame son histoire : "Peut-être le savez-vous déjà, je suis, ou plutôt j'étais Jehanne, princesse de Meliand, issue d'une des plus grandes familles d'Allariond et de Kharad. Mon grand-père, Andrach de Meliand, fit venir un jour dans son château un des plus sombres mages que la terre ait connu, le terrible sorcier Zalmhar... Je ne sais ce qui s'est passé entre ces deux là, mais le malheur s'empara alors de notre famille. Mes parents disparurent dans des circonstances obscures et mon frère Malthus fut comme envoûté par ce mage! Quelques années plus tard, il décida de m'emmener avec lui, ici même, à Sommerland, pour y bâtir une forteresse. Zalmhar était jaloux de son élève et voulut le retenir. Au cours d'un terrible duel de sorcier, Zalmhar et Malthus étaient sur le point de s'entre-tuer. J'essayai d'intervenir pour les séparer et faire revenir mon frère à la raison. Fou de rage, Zalmhar me transperça le coeur de sa dague magique et je succombai… Ce fut le noir total pendant quelques années… Mais de manière étrange, je me suis retrouvé ici, dans cette forteresse, à l'état de fantôme, entre la vie et la mort. Mon frère m'expliqua qu'il avait réussi à conjurer le sort de Zalmhar et voulait me garder à ses côtés pour assister à son triomphe. Il me dit que Zalmhar avait définitivement disparu et qu'il allait devenir le plus grand mage que le monde ait connu. Pour moi, il est devenu fou. Il veut étendre son pouvoir sur tout le royaume d'Allariond et recrute des êtres monstrueux. Je suis maintenant prisonnière de cette maudite forteresse, condamnée à errer sans cesse entre vie et mort. Libérez-moi, je vous en prie... seule la mort de Malthus mettra un terme à mes tourments!" 

Il vous semble avoir aperçu comme un éclair de feu dans les yeux de Jehanne lorsqu'elle a prononcé ces dernières paroles! Son regard vous glace le sang et vous ne pouvez vous empêcher d'avoir un mouvement de recul... Voyant cela, la jeune fille se calme et retourne dans son lit en vous souhaitant bonne chance pour la suite de la mission. Vous pouvez quitter la pièce par la porte principale pour revenir dans la grande salle (rendez-vous au [303]) ou bien prendre la petite porte au sud (rendez-vous au [118]) 
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La jeune femme s'est enfuie par une des petites voûtes dans le mur du fond de la salle. Vous aviez remarqué une frayeur particulière dans son regard lorsque vous aviez sorti le pendentif et vous avez décidé de vous intéressez à elle en priorité. La petite voûte débouche sur une grande pièce vide au sol irrégulier sans dallage et aux murs noircis. Une odeur de souffre inhabituelle flotte dans l'air. Au centre, la jeune femme est agenouillée en train de pleurer: «Laissez-moi tranquille, maudit chevalier! Allez vous occuper de mon frère Malthus. C'est à cause de lui que je souffre pour l'éternité…». Qu'allez-vous faire? Lui obéir et revenir dans la crypte pour vous occuper de Malthus (rendez-vous au [344]) ou bien ne pas tenir compte de ce qu'elle dit et vous avancer vers elle (rendez-vous au [167])

254

254
Vous arrivez au carrefour dit des "Tuiles rouges". Une belle vieille bâtisse fait l'angle, avec une jolie petite tourelle assez ancienne. En bas de la tourelle, vous remarquez une plaque de marbre sur laquelle est écrit " MERIAC : GUERISSEUR ET APOTHIQUAIRE " et "SYNNA : ENSORCELEUSE" en dessous. La porte en bas de la tourelle est entrouverte. Que voulez-vous faire? 

· prendre la rue du monastère au nord (rendez-vous au [269])

· prendre la rue des mercenaires à l'ouest (rendez-vous au [45])

· prendre au sud vers la rue du Bailly (rendez-vous au [356])

· rentrer dans la tourelle (rendez-vous au [343])
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Vous suivez le chemin et vous arrivez à un cul-de-sac. Mais, à y regarder de plus près, il semble que vous soyez maintenant sur espèce de plate-forme en bois un peu surélevée et de forme circulaire. Le couloir se termine par deux panneaux en bois qui forment un triangle et se rejoignent au fond du couloir. La plate-forme et les deux panneaux sont solidaires et semblent pouvoir tourner autour de l'axe principal au centre du dispositif. Enfin, sur le côté gauche, vous remarquez deux leviers qui doivent actionner un mécanisme associé à cette étrange construction. Que voulez-vous faire? Si vous voulez actionner le levier de droite (rendez-vous au [228]). Si vous voulez actionner le levier de gauche, (rendez-vous au [355]). Enfin, si vous préférez revenir à la bifurcation (rendez-vous au [194]) 
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"Tiens, tiens… c'est intéressant! Ainsi donc, vous feriez partie de ces chevaliers inconscients qui veulent défier le Maître, mais vous êtes mal tombé, mon cher. Je suis moi-même un de ses plus fidèles serviteurs… Gorgoth! Massacre donc cet imprudent qu'on en finisse". Vous voyez alors apparaître un être gigantesque, bossu, borgne et difforme, mais qui semble animé d'une force surhumaine. Il s'agit vraisemblablement d'un orque noir de la pire espèce. Alors que vous vous préparez à affronter ce monstre, vous voyez le prêtre disparaître dans un recoin de l'église en poussant des ricanements qui retentissent contre les murs froids de pierre. Il faut maintenant combattre : 

GORGOTH 9ph 8pv
Si vous êtes vainqueur, il ne vous reste plus qu'à sortir vite fait de ce lieu malfaisant. Rendez-vous au [36] pour un nouveau choix.
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Vous vous retournez et vous voyez en face de vous un homme d'un certain âge, bien habillé, portant un grand chapeau avec une plume de faisan. C'est certainement un seigneur de la ville et il vous dévisage de façon intense. «Apparemment, vous cherchez quelque chose dans cette ville. Vous n'êtes pas d'ici, n'est ce pas? Que cherchez vous au juste?» Qu'allez-vous lui répondre? 

· «Je cherche à m'introduire dans la forteresse de Malthus» (rendez-vous au [192])

· «Je suis un commerçant et cherche le marché de la ville» (rendez-vous au [306])

· «Je dois voir Malthus, j'ai un message pour lui» (rendez-vous au [186])
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Vous lui tendez immédiatement votre pinceau et il bondit de joie comme un joyeux gamin à qui l'on vient d'offrir une surprise. "Merci, merci, étranger… Vous êtes vraiment un ami de l'art." Vous lui demandez alors s'il peut vous fournir des informations pour votre quête dans la forteresse de Malthus, mais celui-ci semble complètement ignorer votre requête. Il sautille maintenant dans tous les coins du musée à la recherche d'une feuille de dessin maintenant. Rien à faire, vous ne pourrez rien tirer de cet olibrius… Vous pouvez soit décider d'aller regarder la grande statue (rendez-vous au [77]), soit ressortir du musée (rendez-vous au [337]) 
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(Rendez-vous au [295]) 
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Cette jeune fille semble dormir profondément, mais vous pouvez entendre sa respiration. Que désirez-vous faire?
· Réveiller la jeune fille (rendez-vous au [153])
· La transpercer avec votre épée pendant qu'elle dort encore (rendez-vous au [92])

· Sortir par la porte sud (rendez-vous au [118])

· Sortir par la porte est pour retourner dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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Vous vous dites qu'il est peut-être possible de les amadouer et d'éviter le combat. Vous vous installez donc à table avec ces êtres qui puent la vinasse et éructent fortement. Le troll revient avec un pichet plein qu'il vous verse dans un gobelet en terre cuite. "Tiens, vide-moi ça, vieux frère. C'est moi qui l'ai fait." Vous portez le verre à vos lèvres avec appréhension. Pouah… Cette vinasse est vraiment dégoûtante… Mais bon, les autres vous regardent maintenant d'un bon œil. "Ben voilà, y'a pas que des couillons chez les chevaliers… Y'en a ben qui s'arrêtent goûter le bon jus du gros Paprouth! Allez, encore une rasade…" Vous faîtes signe que vous préférez partir maintenant, mais le gros troll ne vous lâche pas de sitôt et vous remettez ça… Enfin, le deuxième verre a l'air de mieux passer que le précédent et vous commencez à vous sentir bien. Vous vous mettez à rigoler avec les gobelins qui font des grimaces pas possibles et imitent la démarche hautaine du sorcier Malthus… Et le temps passe… Au bout du sixième verre, les gobelins sont complètement ivres et s'endorment complètement. Le troll ne vaut guère mieux. Quant à vous, vous avez vraiment du mal à vous lever… Vous titubez jusqu'à la porte d'entrée en lançant aux gardes :"Salut les gars, faut m'attraper maintenant!" 

"Ta gueule, répond le troll… Laisse-moi dormir". Et il sombre totalement. Vous sortez et vous tournez à gauche. Là vous arrivez à un carrefour et vous tournez à droite… Non à gauche … vers le sud. A moins que ce ne soit le nord. Bon vous allez tout droit, à gauche, vers le soleil… puis l'océan. Et les vagues vous submergent… Vous vous endormez aussi profondément… A votre réveil, vous avez un de ce mal de crâne qui vous fait perdre 1 point de vie et vous vous retrouvez dans un endroit familier (rendez-vous au [34]). 
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"Bonjour monseigneur"... Vous vous retournez et vous apercevez derrière vous un homme grand et distingué, habillé en valet et portant une assiette et des couverts dans la main droite. " Le maître m'a envoyé vous recevoir comme il se doit. Mon nom est Sandar et je suis votre serviteur. Que désirez-vous manger?" Cette entrée en matière vous surprend grandement. D'habitude, les serviteurs de Malthus sont plutôt hostiles avec vous. Il faut donc rester sur vos gardes mais c'est vrai que ça fait longtemps que vous n'avez pas mangé... Que voulez-vous faire? 

· Attaquer ce serviteur de Malthus (rendez-vous au [285])

· Accepter de prendre un repas et s'installer à table (rendez-vous au [85])

· Lui dire que vous n'avez pas de temps à perdre et que vous voulez voir Malthus (rendez-vous au [91])
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Une heure passe dans la prison. Vous en profitez pour prendre un dernier repas si il vous reste des provisions (vous gagnez 3 points de vie). Il doit faire désormais nuit noire dehors…Soudain, trois chevaliers noirs débarquent dans votre cellule et vous immobilisent en un éclair. Ils vous prennent votre sac à dos, votre épée, vos lances et boucliers (si vous en possédiez) et vous enchaînent au niveau de la taille. L'un des trois vous met maintenant un bandeau sur les yeux et son compagnon vous fait signe d'avancer hors de la cellule, à l'aveuglette, en vous donnant des petits coups de lance dans le dos. Sans rien voir de ce qui vous entoure, vous sentez que vous sortez de la pièce et revenez dans la grande salle d'arme. Les gardes vous font emprunter alors une autre porte qui débouche sur un escalier qui tourne en colimaçon et descend dans les profondeurs de la forteresse.  Un air froid semble provenir d'en bas. Arrivé en bas, il vous entrez dans une vaste salle glaciale au sol dallé régulier.  Vous sentez comme un souffle profond provenant de différents endroits de la salle accompagné d'une musique lente et grave, comme des voix irréelles psalmodiant une litanie lugubre… 

Les gardes vous enlèvent votre bandeau et vous font signe de vous coucher sur une sorte d'autel. Vous vous rendez compte alors que vous êtes dans une crypte, ou de sanctuaire, aux murs de pierres blanchâtres et lisses… Le plafond bas est constitué de multiples voûtes et plusieurs colonnes torsadées entourent le milieu de la pièce. Les chapiteaux représentent des créatures de l'enfer aux visages spectraux. Vous vous trouvez allongé au centre de la pièce sur un autel en marbre brut recouvert d'une sorte d'étoffe ensanglantée. De part et d'autre de l'autel se trouvent deux candélabres en or fin surmontés d'un cierge rouge éclairant la pièce d'une lueur sanglante. Sur votre gauche se trouvent huit fauteuils en chêne et en or dont la marqueterie et l'ouvrage sont d'une grande richesse. Sur chaque fauteuil se trouve un personnage recouvert d'une toge et d'une sorte de masque démoniaque qui cache son véritable visage. Enfin, cinq autres chevaliers noirs armés jusqu'aux dents et tenant des chandelles rouge sang se tiennent debout à différents endroits de la crypte. Le chant que vous entendez ne semble pas provenir de leur bouche ni de celle des personnages et les voix se font de plus en plus fortes. Des odeurs de souffre emplissent peu à peu la pièce. La peur vous envahit à la vue de ce spectacle presque envoûtant (rendez-vous au [25]).  
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Vous entrez dans une simple petite baraque en bois un peu délabrée. A l'intérieur, un nain rabougri couvert de pustule est assis sur un tabouret en train de lire un livre. Lorsqu'il vous voit approcher, il sourit d'un air narquois et vous fixe. Soudain, sans raison apparente, il vous crache à la figure et éclate de rire : "Pauvre fou, crie-t-il! Pourquoi diable êtes-vous entré ici? Je souffre de la lèpre depuis un moment. Et il n'y a pas de raison  que d'autres n'endurent pas les mêmes souffrances que moi… Tant pis pour vous, inconscient! Vous avez la lèpre désormais…" De rage, vous lui enfoncez votre épée dans le cœur, mais c'est trop tard. Le mal est fait et la lèpre commence à ronger peu à peu vos organes. Vous perdez déjà 2 points de vie. Il vous faut absolument trouver un guérisseur car l'on ne survit guère longtemps à cette terrible maladie. Retournez au [58] pour un nouveau choix. 
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Vous attendez sagement devant la porte un déclic d'ouverture mais malheureusement, rien ne se produit. N'auriez-vous pas prononcé la bonne formule? Vous essayez de bouger cette porte dans tous les sens, essayant de comprendre son mécanisme d'ouverture lorsque, soudain, une dizaine de gardes ayant observé votre manège surgissent de l'autre côté de la place. Vous essayez alors de vous enfuir, mais ils vous encerclent complètement. Possédez-vous une potion de lévitation? Si oui, rendez-vous au [283]. Sinon, il est inutile pour vous d'espérer échapper à la troupe qui vous fait face maintenant. Même si vous dégainez votre épée, vous ne pourrez les empêcher de vous tuer, ou pire, de vous enfermer dans une des geôles infâmes de la forteresse pour le restant de vos jours. Votre mission a échoué… 
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Malthus se lève et brandit son sceptre. D'une voix sépulcrale, il s'adresse à toute l'assemblée en levant ses bras décharnés vers le ciel :

«Voici donc le fameux aventurier de Thrandill qui a osé me défier jusque dans ma forteresse!… Mais fini de jouer maintenant! Le temps des Seigneurs pleutres et des rois sans ambitions est désormais révolu! Malthus le terrible est désormais prêt à régner sans partage sur les terres d'Allariond et de Kharad et nul ne pourra l'empêcher…» Une sorte de liquide rouge semble sortir de son œil, comme du sang! Et lorsqu'il parle, une sorte d'écume blanchâtre sort de sa bouche… Quel genre de créature est-il réellement?

«Ô Puissances de l'au-delà! Je suis le grand mage Malthus le terrible, mage suprême des contrées Septentrionales, détenteur du secret des immortels! Daignez accepter ce sacrifice humain pour la gloire de vos démons!» Il s'approche lentement de vous, accompagnés de deux chevaliers noirs. Il est temps de prendre une décision. Que pouvez-vous faire?

· Mettre un petit anneau doré à votre doigt (rendez-vous au [158])

· Sortir une dague au manche rouge vif de vos chausses (rendez-vous au [145])

· Sortir un pendentif en argent de votre poitrine (rendez-vous au [32])

· Sortir une amulette de votre poitrine (rendez-vous au [353])

· Attendre de voir ce qui va se passer (rendez-vous au [240])
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La porte s'ouvre sur une vaste salle boisée et haute de plafond. Des torches accrochées aux murs éclairent cette salle d'un éclat rougeoyant. Au centre de cette pièce se trouve une grande table vernissée entourée d'une dizaine de fauteuils recouverts de peau de bête qui semblent très confortables. De part et d'autre, vous remarquez des étagères contenant de nombreux ouvrages ainsi que des tableaux de maîtres représentant des portraits de personnages de la noblesse. Trois livres volumineux sont ouverts sur la table. Enfin, six portes permettent de sortir de cette pièce, trois portes dans le mur est, à votre gauche en entrant, et trois dans le mur ouest. Les portes les plus proches de vous sont assez banales et étroites et celle de droite comporte un petit écriteau sur lequel vous pouvez lire "Cuisine". Les portes du milieu sont dorées et tapissées de velours. Un symbole de lune figure sur celle de droite et une étoile sur celle de gauche. Enfin, au fond, deux larges portes à double battant sont recouvertes d'une tenture suspendue par une sorte de baldaquin. La porte de droite est recouverte d'une tenture rouge tandis que celle de gauche est noire ... Au-dessus de chacune de ces portes, une petite sculpture de démon grimaçant contribue à rendre l'atmosphère particulièrement maléfique. Que désirez-vous faire ? 

· Vous pouvez vous asseoir dans un des fauteuils et consulter un des ouvrages présents sur la table. Vous avez le choix entre "Traité sur les armes maléfiques" (rendez-vous au [198]) ou "Les mages de Kharad" (rendez-vous au [327]) ou enfin "Chronique de la cité des seigneurs de Sommerland" (rendez-vous au [60])

· Vous pouvez jeter un coup d'oeil sur les tableaux (rendez-vous au [221])

· Vous pouvez sortir de cette pièce par la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· Vous pouvez sortir de cette pièce par la porte sans inscription (rendez-vous au [78])

· Vous pouvez sortir de cette pièce par la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· Vous pouvez sortir de cette pièce par la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· Vous pouvez sortir de cette pièce par la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· Vous pouvez sortir de cette pièce par la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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Vous prenez le petit chemin qui monte sur la colline. De part et d'autre, vous remarquez de belles demeures richement ornées et des jardins magnifiques. Il s'agit sûrement d'un quartier riche de la cité. Le petit chemin débouche sur une sorte d'esplanade d'où l'on surplombe toute la cité de Sommerland. Au bout de cette esplanade se trouve le fort que vous aviez déjà aperçu d'en bas, austère et imposant. Enfin, une petite ruelle redescend de la colline vers un autre quartier de la ville. Que souhaitez-vous faire? 

· Vous arrêter un moment et contempler le paysage (rendez-vous au [328])
· Entrer dans le fort (rendez-vous au [135])

· Prendre la petite ruelle qui descend (rendez-vous au [125])
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Vous arrivez maintenant sur la "place du Nord". Sur votre droite, vous pouvez admirer la porte d'entrée Nord de la ville, en bois sculpté, entourée de deux petites tourelles avec deux soldats dans chaque tourelle. Au sud, la "rue du monastère", fleurie et calme, repart vers le centre de la cité. Enfin, à l'ouest, vous remarquez les splendides clochers de la cathédrale Saint Christophe. La rue de l'église vous y mènera. Que voulez-vous faire? 

Prendre la rue du monastère (rendez-vous au [254])

Prendre la rue de l'église (rendez-vous au [36])

Vous diriger vers la porte d'entrée Nord de la ville (rendez-vous au [304])
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Vous arrivez à une nouvelle bifurcation. Voulez-vous aller : 

· au nord (rendez-vous au [249])
· à l'ouest (rendez-vous au [34])

· à l'est (rendez-vous au [95])
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Vous reconnaissez en face de vous le seigneur Andrach de Meliand dont le portrait orne la grande salle. Vous retrouvez la même expression à la fois valeureuse, déterminée mais aussi mélancolique dans le regard du vieil homme qui vous fait face (rendez-vous au [23])
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Vous ouvrez la porte et vous voyez un vieil homme en haillons enchaîné par les pieds au mur qui se recroqueville sur sa paillasse : "Pitié, laissez-moi, laissez-moi… Je ne veux pas mourir… Laissez-moi tranquille…" Que voulez-vous faire? Voulez-vous discuter avec le vieil homme et lui parler de votre mission (rendez-vous au [201]) ou le laisser là à son triste sort et revenir dans le couloir (rendez-vous au [341]) 
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Vous reconnaissez immédiatement la princesse Jehanne de Meliand, celle dont le portrait orne le salon et qui dort dans la chambre derrière la porte avec symbole de lune (retournez au [292])
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Vous ouvrez la porte et vous retrouvez dans une petite pièce obscure aux murs de pierre sans autres portes que celle que vous venez de franchir. Vous avancez prudemment lorsque soudain une des grandes dalles de la pièce bascule. Trop tard pour réagir, vous tombez dans la trappe et vous retrouvez à l'étage inférieur, dans le labyrinthe que vous connaissez bien (rendez-vous au [8])
275

275
Vous arrivez devant le cimetière de la ville, entouré de grandes murailles grises et tristes. Le jour commence à tomber et les alentours ne sont guère rassurants. Une petite baraque en bois se trouve juste à côté des murs du cimetière et vous pensez qu'il doit s'agir de la demeure du croque-mort. Voulez-vous entrer dans cette baraque (rendez-vous au [323]) ou bien faire un tour dans le cimetière (rendez-vous au [286]). Enfin, si vous n'êtes pas rassuré par cet endroit de désolation, vous pouvez continuer votre chemin (rendez-vous au [269]) 
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Vous buvez doucement le contenu de la fiole. Le goût est un peu amer et l'odeur douceâtre, mais rien ne se produit. Étrange potion en réalité… Vous vous tournez maintenant vers le manuscrit (si ce n'est déjà fait) et vous pouvez (re)lire ceci : 

"Potion d'invisibilité : Lorsque vous aurez bu cette fiole, vous pourrez par trois fois échapper à vos ennemis en invoquant à chaque fois le nom d'Asmodeus. 

Guaramonde : Poison violent à base d'Arsenic destiné à tuer sur le champ". 

Apparemment, vous n'êtes pas mort. Vous avez donc sûrement bu la potion d'invisibilité. Vous gagnez 1 point de chance pour la peine. Désormais, vous pourrez choisir trois fois de suite dans votre aventure d'échapper à vos ennemis en invoquant le nom d'Asmodeus. Vous serez alors automatiquement vainqueur sans combattre. Ceci ne s'applique évidemment pas au sorcier Malthus qui connaît bien cette magie et qui saura la déjouer. Pour l'heure, il ne vous reste plus qu'à sortir du laboratoire et revenir à la bifurcation (rendez-vous au [348]) 
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Vous ouvrez la porte et vous retrouvez dans une petite pièce obscure aux murs de pierre sans autres portes que celle que vous venez de franchir. Vous avancez prudemment lorsque soudain une des grandes dalles de la pièce bascule. Trop tard pour réagir, vous tombez dans la trappe et vous retrouvez à l'étage inférieur, dans le labyrinthe que vous connaissez bien (rendez-vous au [235])
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Qui voulez-vous poursuivre maintenant?

·  Le bijoutier Aïkhrah à la toge verte (rendez-vous au [157])

·  Le vieil homme à la toge bordeaux et dorée (rendez-vous au [218])

·  L'homme à la toge rouge (rendez-vous au [222]) 

·  La créature en toge marron (rendez-vous au [284])

·  La jeune femme à la toge bleue (rendez-vous au [202])

·  Le «prêtre de Sommerland» à la toge blanc sale (rendez-vous au [47])

·  Le valet de Malthus à la toge grise (rendez-vous au [342])
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"Le croque-mort? … Hmmm hmmm…Vous venez dans une église pour chercher un croque-mort… C'est assez étrange, vous ne trouvez pas?". Le prêtre est en train de vous dévisager de part en part. Son regard de félin et la blancheur de son visage ne vous dit rien de bon. Il hésite puis, tout d'un coup, sourit d'un air rusé. "Bon, je crois que j'ai trouvé ce qu'il faut pour notre ami. Gorgoth! … Gorgoth!". Vous voyez alors surgir de derrière un pilier un être gigantesque, bossu, borgne et difforme. Il s'agit sûrement d'un orque noir. "Conduis ce chevalier dans le cimetière puisqu'il cherche un croque-mort…". Il semble difficile de ne pas obéir à ces deux étranges personnages. Vous suivez donc l'orque qui vous conduit par plusieurs ruelles jusqu'au cimetière de la ville (rendez-vous au [286]) 
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Vous arrivez à une bifurcation en forme de T. Voulez-vous aller : 

· au nord (rendez-vous au [67])

· au sud (rendez-vous au [363])
· à l'est (rendez-vous au [341])
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La rue de la Guilde s'élargit en une grande avenue bordée d'arbres et de grands bâtiments majestueux. Vous arrivez à un nouveau carrefour. Tout droit, la rue de la Guilde semble se diriger vers la terrifiante forteresse de Malthus qui se trouve au fond d'une grande place que vous pouvez remarquer d'ici. A droite, en direction de l'est, vous remarquez une petite ruelle très étroite qui s'enfonce dans les profondeurs de la ville. Enfin, à l'ouest, la rue de l'Éternité semble se prolonger très loin dans un quartier résidentiel de la ville. Que voulez-vous faire? 

· continuer le long de la rue de la Guilde pour aller à la grande place (rendez-vous au [124])

· prendre la petite ruelle (rendez-vous au [337])

· prendre la rue de l'Éternité (rendez-vous au [14])
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Votre réponse change un peu son attitude. Il vous emmène maintenant dans une petite pièce obscure sur le bas côté de la nef. Cette pièce devait être la sacristie du temps de la splendeur de Sommerland. Il s'agit maintenant d'un infâme bric-à-brac. Les anciens ostensoirs et autres calices sont brisés et éparpillés au sol tandis que des coffres, des armes et des vieux livres se superposent sans véritable ordre. Un être gigantesque, bossu, borgne et difforme est en train de grogner dans un coin de la pièce. Il s'agit vraisemblablement d'un orque noir de la pire espèce. 
«Que me veut le maître?» dit le prêtre avec inquiétude. Vous comprenez que vous avez bien affaire à deux de ses vils serviteurs. Vous n'avez pas le temps de commencer à échafauder une réponse lorsque le prêtre s'exclame tout d'un coup : «Mais oui, c'est vrai… suis-je bête… Il veut que je lui rende la chose que j'ai retrouvée pour la cacher. C'est cela, n'est-ce pas?» Un peu pris au dépourvu, mais sentant que la situation peut tourner à votre avantage, vous répondez affirmativement et vous lui faîtes comprendre que c'est très pressé. Il soulève alors une dalle de la sacristie et en sort un magnifique coffret recouvert de velours rouge. «Tenez, messager, remettez ceci de ma part au MAITRE. Je sais qu'il y tient». Vous regardez à l'intérieur du coffre et découvrez une  magnifique dague incrustée de pierres précieuses et au manche rouge vif. Vous gagnez 2 points de chance pour cette découverte et prenez congé du prêtre pour poursuivre votre chemin (rendez-vous au [36]). 
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Avant que les gardes ne s'emparent de vous, vous buvez une ration de la petite fiole et vous commencez à vous élever dans les airs. Bientôt, vous commencer à voler à cent mètres au-dessus des gardes et le vent commence à vous emporter. Vous êtes ainsi suspendu au-dessus de la cité sans savoir où vous allez pouvoir atterrir. Petit à petit, les effets de la potion se font moins sentir et vous commencez à revenir vers le sol ferme. Lancez un dé pour savoir où vous allez vous retrouver. Si vous faîtes : 

· 1 (rendez-vous au [337])

· 2 (rendez-vous au [125])

· 3 (rendez-vous au [1])

· 4 (rendez-vous au [139])

· 5 (rendez-vous au [268])

· 6 (rendez-vous au [148])
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Parmi tous les participants, vous vous intéressez à la créature hideuse et difforme en toge marron. Elle est sortie par une des voûtes latérales de la salle. Vous empruntez le même chemin et vous retrouvez au pied d'un escalier qui monte au second étage… De part et d'autres des murs se trouvent des fresques monstrueuses représentant des dragons et des créatures maléfiques. Des chandelles rougeoyantes rajoutent encore à l'atmosphère démoniaque de l'endroit… Peut-être connaissez-vous déjà cet endroit… Mais vous n'avez pas le temps de vous attarder. Vous montez les marches quatre à quatre et retrouvez la créature sur le palier d'une porte. Elle pousse des gémissements lorsque vous la bloquez dans un coin pour l'empêcher de s'enfuir. Vous n'avez aucune pitié pour cette misérable créature et la transpercez avec votre dague… Une sorte de sang bleuâtre jaillit de sa bouche et dans un dernier soupir, elle vous dit : «Malheur à toi, ssstupide chevalier… Tu as ssserte vaincu Leileth, mais tu n'as pas vaincu le MAITRE!…» Soudain, un souffle glacial se fait sentir dans l'escalier et une obscurité étrange se répand. C'est alors qu'une douleur violente vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Vous sortez votre épée et vous vous attendez à une réaction vive de la part de Sandar, mais à votre grand étonnement, celui-ci, effrayé, s'enfuit à toute vitesse, prend la porte à la tenture noire et disparaît de votre vue. C'est le premier serviteur de Malthus aussi couard que vous rencontrez ! ... que voulez-vous faire? Souhaitez-vous attendre dans cette pièce la réaction de Malthus (rendez-vous au [220]) ou bien sortir par une des portes de la pièce. Vous avez le choix entre : 
· la porte "cuisine" (rendez-vous au [210])

· la porte sans inscription (rendez-vous au [43])

· la belle porte avec le symbole de lune (rendez-vous au [24])

· la belle porte avec le symbole d'étoile (rendez-vous au [51])

· la grande porte à tenture rouge (rendez-vous au [297])

· la grande porte à tenture noire (rendez-vous au [242])
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Le cimetière est vraiment lugubre et mal entretenu. Les tombes paraissent à moitié ouvertes ou en ruine et, dans l'obscurité, vous parvenez à distinguer des gibets plantés ça et là qui vous donnent des haut-le-cœur (vous perdez 1 point de vie). Le silence qui règne dans cet endroit morbide ne vous rassure pas. Soudain, alors que vous déambulez dans une allée, vous tombez nez à nez avec une goule avide de sang. Son visage cadavérique prend un air démoniaque et menaçant. Il va falloir la combattre : 

GOULE 7ph 5pv
Si vous êtes vainqueur, vous sortez le plus vite possible de cet endroit maudit et retournez sur le chemin afin de faire un nouveau choix (rendez-vous au [275]) 
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(Rendez-vous au [166])
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Vous entrez dans la pièce et vous voyez deux gobelins assis à une table en bois sommaire, en train de boire dans des sortes d'écuelles et de discuter fortement avec un troll qui leur sert une sorte de vinasse répugnante. Si vous êtes déjà venu dans cette salle, cela signifie que vous vous êtes trompé dans vos choix (retournez au [205]). 

A votre arrivée, ils paraissent inquiets et commencent à porter la main à leur épée en faisant mine d'attaquer lorsque le troll se met à éclater de rire et à vous lancer : "Arf, arf… encore un de ces aventuriers qui finira, lui aussi en cadavre dans les souterrains… Pas la peine de se battre, les gars, il finira bien par se tuer tout seul… non, non… il vaut mieux qu'il vienne un peu profiter du temps qu'il lui reste avec nous. Le bon vin, y'a que ça de vrai! N'est-ce pas, face de rat…" Que voulez-vous faire? Attaquer coûte que coûte ces brutes enivrées (rendez-vous au [44]) ou répondre "Ouais, ouais, goûtons voir ce vin…" (Rendez-vous au [261]) 
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Vous pénétrez à l'intérieur de la forteresse de Malthus. Vous savez que cette fois ci, vous êtes réellement engagé dans une lutte à mort avec le funeste sorcier. Derrière la porte d'entrée, vous avancez dans un couloir voûté très sombre et vous avez du mal à distinguer les parois après votre périple à l'air libre dans la cité. Vous avancez donc à tâtonnement sur une centaine de mètres. Mais, petit à petit, vous distinguez enfin une lumière au fond du couloir. Votre progression se fait de plus en plus facile et vous parvenez à l'endroit éclairé. De part et d'autres du couloir brûlent des torches accrochées au mur. Les murs sont en pierre jaunie et un peu humides. Devant vous, vous remarquez une superbe voûte sculptée au-dessus de laquelle se trouve une sorte de tympan où des figures infernales alternent avec des monstres divers.  Vous pouvez voir au-delà de cette voûte des couloirs tous éclairés qui se subdivisent et s'intersectent. Il va falloir vous y retrouver pour ne pas être perdu dans ce labyrinthe. Vous franchissez alors la voûte lorsqu'un bruit de métal vous surprend (rendez-vous au [111]). 
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Rassuré et fier à la fois, le croque-mort s'approche vers vous avec étonnement. "Ainsi, vous connaissez mon nom, c'est incroyable. Moi qui pensais que les gens de la ville ne s'intéressaient pas à moi…" Vous lui répondez qu'au contraire, un homme de sa valeur ne peut passer inaperçu. Tout heureux, Dargann le croque-mort vous remercie avec beaucoup de chaleur et loue votre 'sincérité'. Il vous pardonne bien entendu pour le dérangement et vous demande ce qu'il peut faire pour vous en échange. Vous lui dites alors que vous cherchez à vous introduire chez Malthus et que vous avez besoin du mot de passe. "Bien entendu, je vais vous dire ce que je sais, mais je n'en connais qu'une partie … C'est Shyrvack, le nécromancien qui connaît la suite." Il sort alors son étui à lunette, puis un rouleau de parchemin caché sous son lit… "Voilà, voilà… Le mot de passe m'a été donné par le seigneur El-Rohim sur son lit de mort. A l'époque, j'étais son plus fidèle écuyer et j'ai décidé de veiller sur sa tombe... le début de la formule magique est Gravaland. C'est tout ce que je peux faire pour vous." Vous le remerciez amplement et vous sortez de sa maison. Vous continuez votre chemin en vous disant intérieurement et avec malice que vous pourriez facilement vous inscrire dans un concours de flatterie (rendez-vous au [269]) 
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Vous introduisez la petite clef en cuivre dans le tiroir et vous constatez qu'elle permet de l'ouvrir sans problème. A l'intérieur, vous découvrez un petit anneau doré avec des inscriptions sur la tranche, que vous n'arrivez pas à déchiffrer. Vous gagnez 1 point de chance pour cette trouvaille. Si vous le désirez, vous pouvez prendre cet anneau et vous rendre à l'étage supérieur (rendez-vous au [195]).
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Ils sont huit!… Huit à vous dévisager derrière leur masque, comme autant d'esprits du mal qui règnent sur cette forteresse et sur la lande de Sommerland. Au bout de quelques minutes, la musique macabre cesse et chacun des personnages enlève son masque, lentement, dans un silence de plomb. Avec stupeur vous découvrez chacun de ces visages dont certains vous sont familiers.

Assis sur le premier fauteuil se trouve un petit homme chauve et trapu, habillé d'une toge verte émeraude. Il s'agit du bijoutier Aïkhrah à qui vous aviez remis le rubis d'El-Rohim en échange d'une des clefs qui ouvrent les appartements du maître. Toujours aussi avide de bijoux, celui-ci porte une bague à chaque doigt et désormais le fameux rubis en pendentif autour de son cou. 

Sur le deuxième fauteuil est assis un vieil homme aux cheveux blancs et une belle barbe taillée. Malgré son grand âge,  il émane de ce personnage un dynamisme et une jeunesse extraordinaire. Ses yeux sont cependant assez tristes, son teint de peau est plutôt rougeaud et sa prestance fait penser à celle d'un jeune guerrier. Il porte une belle toge or et bordeaux. Avez-vous déjà rencontré ce personnage ou avez-vous vu son portrait en tableau? Si oui, rendez-vous au [42].

Le troisième fauteuil est occupé par un homme grand et fortement charpenté. Il a une peau mate, une barbe noire et des yeux noirs remplis de colère. Il porte une toge rouge sang, des gants et des bottes rouges qui donnent à son allure un aspect satanique. Avez-vous déjà rencontré ce personnage? Si oui, rendez-vous au [49].

Au centre de la pièce, dans le quatrième fauteuil se tient un grand personnage au visage émacié et cadavérique. Ses mains sont crochues avec de longs ongles. Ses yeux noirs à la pupille rouge sont d'une profondeur insondable. Il porte une toge noire brodée d'or et tient une sorte de sceptre à la main. Sa posture est assez impressionnante et vous supposez qu'il s'agit là de votre ennemi ultime, le sinistre mage Malthus!

A sa droite, sur le cinquième fauteuil est assis un être difforme, sorte de croisement monstrueux entre un vieillard, un orque, un crapaud et un serpent. Sa tête évoque plutôt celle d'un vieil homme à la barbe blanche mais son corps bossu et poilu est plus proche de celui d'un orque. Ses pieds et ses mains sont pustuleux et palmés et ressemblent d'avantage à ceux d'un batracien. Enfin, sa langue fourchue et les écailles sur ses bras et jambes rappellent les reptiles. Il porte une toge de couleur marron sale. Avez-vous déjà rencontré ce personnage? Si oui, rendez-vous au [185].

Sur le sixième fauteuil, vous remarquez une jeune fille d'une grande beauté au teint très pâle et aux yeux d'un vert profond, empreint d'une certaine mélancolie. Elle est habillée d'une toge bleu foncée. Avez-vous déjà rencontré cette jeune fille ou avez-vous vu son portrait en tableau? Si oui rendez-vous au [273].

Assis sur le septième fauteuil se tient un grand homme maigre au teint blafard et aux yeux de félins. Ses cheveux noirs sont hirsutes et sa tonsure est irrégulière. Il est habillé d'une toge blanchâtre et sale et porte un crucifix assez étrange autour du cou, la croix étant entourée par une sorte de serpent. Avez-vous déjà rencontré ce personnage? Si oui, rendez-vous au [108].

Enfin, tout à gauche, sur le dernier fauteuil se tient un homme grand et distingué, dans la force de l'âge. Sa toge grise est passée sur une tunique de valet. Il tient dans sa main droite plusieurs serviettes en tissus brodées et un flacon contenant un liquide incolore dans sa main gauche. Avez-vous déjà rencontré le valet de Malthus? Si oui, rendez-vous au [357].

Lorsque vous aurez terminé de reconnaître ces personnages, rendez-vous au [266].
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Cette pièce semble complètement vide et sans fenêtre. Seul un parchemin traînant sur le sol du côté gauche de la pièce vous semble intéressant... Il est roulé en boule et complètement froissé. Au moment où vous commencez à la déplier, un petit objet métallique caché dans le papier tombe sur le sol et rebondit sur les dalles irrégulières en tintant. Vous regardez de plus près de quoi il s'agit et découvrez une petite clef de cuivre sans aucune inscription particulière. Quant au parchemin lui-même, il est complètement illisible et ne présente aucun intérêt. Il ne vous reste plus qu'à prendre la clef et rejoindre la bifurcation (rendez-vous au [95]). Si vous êtes déjà venu dans cette pièce, vous vous êtes déjà emparé de la clef. Vous retournez alors au [95].
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Vous entrez dans une chambre cossue et richement décorée. Les dorures du plafond et les tapisseries médiévales représentant les gestes des chevaliers de Meliand entourent des meubles de grande finesse en marqueterie de Meliand. Une autre porte permet de sortir de cette chambre dans le mur est. Il s'agit probablement de la porte au symbole de lune de la grande salle. Un lit imposant avec baldaquin se trouve au centre de la chambre, entouré d'un voile blanc et doré. Sous les draps de soie dort une jeune fille d'une grande beauté qui vous trouble grandement... 

Etes-vous déjà venu dans cette pièce? Si oui, rendez-vous au [115].

Sinon, peut-être avez vous déjà vu le portrait de cette fille dans un tableau (rendez-vous au [102])? Dans le cas contraire, rendez-vous au [260].
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"Je m'en doutais, vu d'où vous venez… C'est une ruse grossière et vous faites partie de ces chevaliers inconscients qui veulent défier le Maître, mais vous êtes mal tombé, mon cher. Je suis moi-même un de ses plus fidèles serviteurs… Gorgoth! Massacre donc cet imprudent qu'on en finisse". Vous voyez alors apparaître un être immonde, bossu, borgne et difforme,  qui semble animé d'une force surhumaine. Il s'agit vraisemblablement d'un orque noir de la pire espèce. Alors que vous vous préparez à affronter ce monstre, vous voyez le prêtre disparaître dans un recoin de l'église en poussant des ricanements qui retentissent contre les murs froids de pierre. Il faut maintenant combattre : 

GORGOTH 9ph 8pv
Si vous êtes vainqueur, il ne vous reste plus qu'à sortir vite fait de ce lieu malfaisant. Rendez-vous au [36] pour un nouveau choix.
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Vous arrivez à un nouveau carrefour. Un petit siège en bois semble avoir été abandonné ici. Si c'est la première fois que vous arrivez à ce carrefour, vous pouvez vous asseoir sur ce siège, faire une pause et manger un repas dans votre sac à dos (vous gagnez 3 points de vie). Une fois repu, voulez-vous aller : 

· au nord (rendez-vous au [245])

· à l'ouest (rendez-vous au [80])

· à l'est (rendez-vous au [235])

· au sud (rendez-vous au [361])
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Vous écartez la tenture rouge et ouvrez la grande porte à double battant. Vous vous trouvez alors dans un petit couloir boisé avec des chandelles accrochées au mur. Deux portes latérales d'aspect simple se font face dans les murs nord et sud. Il ne semble pas y avoir de bruit derrière la porte nord. En revanche, vous percevez comme un petit sifflement derrière la porte sud. Enfin, en face de vous une porte à double battant, identique à celle que vous venez d'ouvrir vous fait face. Que voulez-vous faire?

· Ouvrir la porte nord (rendez-vous au [294])

· Ouvrir la porte sud (rendez-vous au [179])

· Ouvrir la porte à double battant au fond du couloir (rendez-vous au [193])
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C'est au milieu de cette atmosphère lugubre que vous sentez soudain une douleur insoutenable à l'intérieur de votre corps. Le mal a complètement rongé vos entrailles et vous commencez à cracher du sang sur l'autel du sacrifice. Vous suffoquez devant l'assistance ébahie. Malthus n'aura même pas le plaisir de vous tuer car la lèpre aura eu raison de vous auparavant…
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"Ah, voilà LA question qui mérite d'être posée!… Cher aventurier du sud, vous me semblez suffisamment perspicace pour écouter l'histoire que je vais vous raconter maintenant…» Il se rassied doucement et vous dévisage avec attention. « Je m'appelle Andrach, seigneur de Meliand et tel que vous me voyez ici, j'ai aujourd'hui plus de 120 ans!…» Devant votre air abasourdi, Andrach sourit malicieusement. Vous pouvez voir sous ses rides profondes et ses cheveux d'un blanc pur un visage étonnement dynamique, comme mû par une jeunesse irréelle. Andrach continue son récit : «Il y a bien longtemps, alors que j'approchais les soixante-dix ans, je reçus la visite du sorcier noir Zalmhar. Il avait été chassé par sa confrérie et banni de Kharad pour toujours. Je connaissais sa réputation et le chassai sur le champ. Mais il revint vers moi et me fit une proposition singulière. En échange de sa protection, il m'offrait l'immortalité et la jeunesse éternelle, car il en avait percé le secret! Ayant eu une vie bien remplie de guerres, de femmes et de gloire, je me trouvais alors au crépuscule de mes jours… La proposition me parut miraculeuse et j'acceptai. Désormais, j'allais retrouver ma vigueur d'antan bien que mon visage gardait les rides de mon âge… Hélas, je n'imaginais pas ce que ce sorcier de malheur allait faire à ma famille. Du jour où je bus à sa coupe maudite, je sus que ma destinée était liée à la sienne et je fus sous son emprise. Mon fils Yvain et sa femme se rebellèrent et tentèrent de chasser Zalmhar, en vain. Je ne pus rien faire car il tenait ma vie entre ses mains. Tous deux moururent dans d'étranges circonstances et laissèrent derrière eux deux petits enfants, Malthus et Jehanne… Malthus, oui, Malthus est mon petit fils. Il aurait du devenir un grand seigneur de Meliand, tout comme moi. Mais il préféra s'allier avec Zalmhar et devint vite son disciple. Malthus devint à son tour un grand sorcier noir et voulut quitter le château de Meliand pour s'installer à son compte. La tragédie continua et j'assistai impuissant au meurtre de ma petite fille et au départ de Malthus. Zalmhar disparut à son tour dans les ténèbres de la nuit mais il avait réussi à détruire ma famille… Seul et malgré ma puissance physique, l'immortalité me parut désormais un fardeau. Je vécus ainsi de longues années, caché dans mon château à regretter mon geste. Et puis Malthus vint me chercher. Ayant gagné en puissance, il avait réussi à soumettre Sommerland et songeait bientôt étendre son pouvoir à tout le royaume d'Allariond et de Kharad… Il me dit qu'il voulait me faire profiter de ce pouvoir et de ces richesses. Et c'est ainsi que je vins m'installer dans cette forteresse. Malthus m'a soumis comme Zalmhar en son temps… Je ne peux plus rien faire qu'assister au triomphe des forces du mal et je bois cette coupe chaque jour sous ses yeux.» Ses yeux pleins de tristesse vous dévisagent fixement désormais. Il semble maintenant perdu dans ses pensées et il ne vous reste plus qu'à le quitter. Vous revenez dans la grande salle (rendez-vous au [303])
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"Pas mal, aventurier… pas mal. Mais ce n'est pas tout à fait exact. Toutefois, je vais vous laisser partir librement, vu votre effort… Bonne chance dans le labyrinthe et à bientôt…" Il se met à ricaner dans sa barbe et vous sortez de cette pièce en maudissant ce vieux fou. Vous vous retrouvez au carrefour (rendez-vous au [140]) 
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Parmi tous les participants, vous vous intéressez au grand homme à la toge et aux bottes rouge sang. Il est sorti par une des voûtes latérales de la salle. Vous empruntez le même chemin et vous retrouvez au pied d'un escalier qui monte au second étage… De part et d'autres des murs se trouvent des fresques monstrueuses représentant des dragons et des créatures maléfiques. Des chandelles rougeoyantes rajoutent encore à l'atmosphère démoniaque de l'endroit…Mais peut-être connaissez-vous déjà cet endroit… Mais vous n'avez pas le temps de vous attarder. Vous montez les marches quatre à quatre et vous retrouvez dans une grande salle d'arme où l'homme vous attend en tenue de combat.

Malgré son trouble évident face à la lumière elfique, il s'avance vers vous lentement avec une épée de maître. En profitant de ce répit, vous vous emparez d'une des épées suspendues au mur et vous lancez sur votre adversaire. Avez-vous déjà combattu ce personnage? Si oui, rendez-vous au [71]. Sinon, rendez-vous au [149].
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Ce croisement est somptueusement orné de beaux chapiteaux en marbre sculpté. Les colonnes soutenant les voûtes sont richement ornées de dorures et de joyaux en jade. Au sol un tapis d'origine orientale complète l'esthétique de l'endroit. Deux belles galeries garnies de fresques et de tableaux s'ouvrent à l'est et au nord. Les couloirs partant vers l'ouest et le sud semblent beaucoup plus ordinaires, par contre. Qu'allez-vous faire : 
· prendre la galerie qui part vers l'est (rendez-vous au [113])

· prendre la galerie qui part vers le nord (rendez-vous au [217])

· prendre le couloir qui part vers l'ouest (rendez-vous au [341])

· prendre le couloir qui va vers le sud puis tourne vers l'ouest (rendez-vous au [106])
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Avez-vous déjà eu affaire au valet de Malthus nommé Sandar? Si oui (rendez-vous au [53]) sinon (rendez-vous au [17]). 
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La porte du Nord est beaucoup plus impressionnante que celle du Sud. Les deux lourds vantaux s'offrent à votre regard maintenant. Des sculptures représentant des êtres diaboliques à têtes de serpent ou de squelettes ornent ce fantastique ouvrage. Les gardes dans leur tourelle vous observent avec interrogation, mais ne semblent pas menaçant pour l'instant. Que voulez-vous faire? Essayer d'ouvrir la porte (rendez-vous au [132]) ou retourner à la bifurcation (rendez-vous au [269]) 
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Vous arrivez à un croisement. Des lances et des épées sont représentées sur les colonnes qui tiennent la voûte centrale. Le couloir qui part au nord est richement orné, avec du marbre de Carrare et de l'or fin sur les bas-reliefs. Les autres couloirs ont l'air beaucoup plus ordinaires. Le couloir qui part à l'est forme un coude et part ensuite en direction du sud. Voulez-vous aller : 

· au sud (rendez-vous au [184])

· à l'est puis au sud (rendez-vous au [349])

· à l'ouest (rendez-vous au [12])

· au nord (rendez-vous au [150])
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Un marchand? Tiens, tiens; c'est curieux pour un chevalier…" Il vous regarde d'un air étonné et déçu à la fois. "Et qu'avez-vous à vendre dans votre sac à dos?" Vous lui répondez que vous ne venez pas ici pour vendre mais pour acheter des produits spécifiques sur le marché. L'homme au chapeau pousse alors un gros soupir et vous dit d'un air un peu absent : "le marché se tient sur la grande place, vers l'hôtel de ville. C'est tout droit vers le Nord, vous ne pouvez pas vous tromper… Bon commerce." Il vous fait un signe d'adieu et continue son chemin sans trop faire attention à vous. Vous décidez alors de prendre vers le Nord (rendez-vous au [331]) 
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Les elfes s'agitent en votre présence. Vous leur faites signe que vous ne leur voulez rien de mal et ils vous sourient, se rendant compte que vous n'êtes pas un de ces vils serviteurs  aux ordres de Malthus. Un des petits elfes se rapproche de vous et vous parle franchement : «Nos cousins sont traités comme des esclaves dans cette forteresse de malheur. Nous faisons partie d'un groupe qui essaie de les libérer, mais c'est très difficile d'avoir des alliés dans cette ville corrompue…» Vous lui faites alors part de votre intention de rentrer à l'intérieur de la forteresse pour combattre Malthus. «Magnifique! Si vous réussissez, nos cousins seront libres… Ils peuvent d'ailleurs vous aider si vous les rencontrez. Nous avons un code pour communiquer entre nous sans être inquiétés par les soudards du mage. C'est assez simple mais ingénieux. Il suffit de remplacer dans chaque mot chaque consonne par sa précédente dans l'alphabet, les voyelles étant inchangées. Tour atex bolnqir, mom?» Vous pressentez que cette information se révèle importante pour la suite de votre aventure (vous gagnez 1 pt de chance). En attendant, les elfes ne semblent plus faire attention à vous et continuent à discuter entre eux fortement. Vous retournez au [148] pour faire un nouveau choix. 
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Quelle n'est pas votre surprise de découvrir derrière la porte une sorte d'appartement richement meublé. Des bibliothèques en bois sculpté alternent avec des fauteuils en velours rouge et des tapis orientaux finement brodés. Un homme chauve et trapu, portant des bagues à chaque doigt vous observe avec curiosité. Il est en train de déguster une liqueur dans un verre décoré de pierreries précieuses et semble avoir été dérangé par votre intrusion. "Que faîtes vous ici? Vous n'êtes pas d'ici, n'est ce pas? Que me voulez-vous?…". Que voulez-vous faire? 
Lui répondre que vous êtes un nouveau serviteur du maître et que vous venez prendre les ordres (rendez-vous au [159])

Essayer de l'attaquer (rendez-vous au [237])
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Le couloir longe les meurtrières des remparts nord qui vous permettent de voir un peu la lumière du jour. À travers ces meurtrières, vous voyez la plaine désolée du Nord de Sommerland. La végétation y est rare et les quelques buissons épineux que vous pouvez apercevoir donnent un aspect maléfique à cette lande. Dans le mur au sud, il y a une petite porte en bois vermoulue qu'il semble facile à ouvrir. Voulez-vous entrer dans cette pièce si vous ne l'avez pas déjà fait (rendez-vous au [22]) ou bien poursuivre votre chemin à l'est puis au sud (rendez-vous au [131]) ou à l'ouest puis au sud (rendez-vous au [151]). 
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"Mais bien entendu, ô MAITRE. Veuillez me sssuivre…» La petite créature se met en mouvement et vous désigne la porte au fond du laboratoire… Mais avant que vous n'ayez pu atteindre cette porte, une douleur violente vous foudroie. Tchack! La scène n'a pas échappé au géant qui surveillait de près son maître et qui vient de vous couper le doigt portant l'anneau d'un coup sec (vous perdez 4 points de vie). Leileth reprend alors ses esprits et s'enfuit en courant. Vous n'en apprendrez rien de plus et il va falloir combattre l'immonde créature hirsute qui pousse un hurlement monstrueux dans tout le laboratoire. 

GEANT  9ph 10pv

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [333].
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Derrière la porte se trouve un petit couloir obscur qui tourne en direction du sud. Ce petit couloir se termine par une petite porte identique que vous ouvrez. Vous vous retrouvez alors dans une salle similaire à celle que vous venez juste de quitter. Vous retrouvez la croisée d'ogive, la colonne et le cadran solaire et de nouveau, trois  portes en bois solides, surmontées chacune d'une belle voûte en pierre taillée. La pièce est aussi éclairée par une chandelle mais cette fois ci, l'ombre de la colonne indique plutôt aux alentours de deux heures de l'après-midi. Que voulez-vous faire?

· Ouvrir la porte du mur sud (rendez-vous au [203])

· Ouvrir la porte du mur est (rendez-vous au [277])

· Ouvrir la porte du mur ouest (rendez-vous au [287])
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Devant l'hôtel de ville, vous remarquez deux groupes de personnes qui discutent fortement. A votre gauche, ce sont des hommes de haute taille, très bien habillés avec des capuchons sur la tête qui vous empêchent de voir leur visage. La finesse de leurs capes et les broderies d'or vous font penser qu'il s'agit sûrement de notables de la ville. L'autre groupe est constitué de petites créatures verdâtres misérablement vêtues, sûrement des petits elfes sylvains. Ils semblent en proie à une grande agitation. Voulez-vous vous approcher des 'notables' (rendez-vous au [15]) ou des petites créatures (rendez-vous au [307]). Mais peut-être préférez-vous retourner sur le marché (rendez-vous au [83]). 
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Vous pénétrez à l'intérieur de la maison verdâtre et vous arrivez dans une petite antichambre. Vous frappez à la petite porte en bois sculpté qui se trouve en face de vous et vous entendez une voix chevrotante qui vous dit: "Oui, entrez et fermez la porte derrière vous…". Vous pénétrez alors dans une sorte de bibliothèque immense au centre de laquelle se trouvent un bureau et un vieil homme qui semble concentré sur de vieux parchemins écrits dans une langue hiéroglyphique. Le vieil homme est habillé avec goût et richesse et l'intérieur de la salle montre qu'il s'agit d'un notable de la ville. Différents objets attirent particulièrement votre attention dans cette salle : il y a là pêle-mêle des ustensiles de laboratoires comme des éprouvettes et des bocaux, des longues-vues, des compas et autres outils scientifiques que vous ne connaissez pas. "Que me voulez-vous?" demande calmement le vieil homme. Voulez-vous tirer votre épée pour l'attaquer (rendez-vous au [335]) chercher dans votre sac à dos un objet qui pourrait être utile dans ces circonstances (rendez-vous au [246]) ou bien fermer la porte et revenir dans la petite ruelle (rendez-vous au [5]) 
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(Rendez-vous au [40]) 
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(Rendez-vous au [236]) 
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Le monstre vous a asséné un coup de griffe au bras gauche (vous perdez 3 points de vie), mais vous tenez toujours le pendentif de l'autre bras. Les voix des elfes vocifèrent maintenant et font trembler les murs. Le monstre se tord de douleur devant vous et semble ne plus contrôler ses mouvements. Dans une sorte d'élan ultime, il se rue sur vous pour vous dévorer mais vous réussissez à faire un bond en arrière pour l'éviter. Du fin fond de la forteresse semble retentir une voix grave et puissante : «Arrière, Esprit des ténèbres! Le temps est fini pour toi de souiller le monde… Par les dieux de l'Eldalie, retourne dans les tréfonds et n'en revient plus jamais!» Le Monstre s'immobilise soudain, ses yeux exorbités se ferment et il tombe lourdement sur le sol de la pièce dans un vacarme infernal. Les vapeurs qui sortent de ses naseaux s'embrasent tout à coup, brûlant peu à peu la carcasse de la bête… La fumée suffocante vous étouffe et vous quittez cet endroit maudit à toute allure. Revenu dans la grande salle, épuisé, vous vous retrouvez face à une scène inattendue (rendez-vous au [97])
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Vous entrez dans la salle et vous tombez nez à nez avec une assemblée de créatures toutes différentes les unes les autres réunies autour d'une même table. Il y a là environ deux ou trois gobelins nerveux et glapissants, quelques trolls assoupis, des espèces d'orques noirs qui rient fortement et quatre nains vénérables à la longue barbe blanche. "Chouette, un aventurier égaré… Ça faisait longtemps qu'on avait pas rigolé un peu" dit un des gobelins. "Tais-toi, face de crapaud, j'vais me le prendre en broche et me l'avaler tout cru… il a l'air d'une assez bonne viande" éructe un troll avant d'éclater de rire. Tout le monde commence alors à parler et à murmurer dans tous les sens alors que vous restez là, interdit, à ne pas savoir que faire… "Silence!" C'est le nain à la toge rouge qui se trouve juste en face de vous qui a crié. "Silence tout le monde… Nous allons voir si notre cher homme du Sud est à la hauteur de la tâche qu'il s'est fixé… Nous ne le laisserons partir que s'il surmonte correctement les trois épreuves que nous allons choisir ensemble… Sinon…". Le troll assis à côté de lui fait alors un signe très évocateur de la main droite : couic! Tout le monde éclate de rire. Vous ne savez pas quoi faire. Il semble trop tard pour sortir. Déjà, deux orques ont barré la porte et vous menacent de leur épée. Et puis, il y a beaucoup trop de monde dans cette pièce pour songer au combat. Il va vous falloir accepter les épreuves (rendez-vous au [224]) 
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 "Ça suffit, espèce d'ivrognes assoiffés de sang. Nous ne sommes pas ici dans une salle de torture. Moi, je veux savoir quelle est la puissance mentale de cet homme!… S'il arrive à répondre correctement à la petite question que je vais lui poser, cela voudra dire que c'est un adversaire de grande valeur… La dernière question sera alors pour lui et tu auras le devoir de lui répondre, Kharg-lein", dit-il en fixant le nain à la toge rouge qui semble maintenant soumis et impressionné. " Par contre, s'il répond de travers, faîtes-en ce que vous voulez…". L'elfe noir se lève et s'approche de vous, l'air amusé… "Écoutez mon histoire, chevalier… Dans les contrées du Sud, il y avait un jeune seigneur nommé Yaël qui était amoureux d'une très belle princesse. Malheureusement, son père, le roi, avait décidé de la marier à un vieil homme immensément riche, mais très laid (c'est classique). Yaël savait la princesse très intelligente, beaucoup plus intelligente que son père et que toute la cour qui l'entourait. Il décida de lui envoyer un message d'amour que seule elle pourrait déchiffrer… Afin de ne pas encourir la colère du roi. Son message était très court. Le voici : 

M  e o  elle 

Signé : Seigneur Yaël de Rochebrune

La princesse comprit ce message et quitta le château en cachette pour rejoindre celui qu'elle désirait aussi profondément et… mais je ne vous raconte pas la fin de l'histoire. Venons en au fait. Ma question est la suivante… Comment s'appelle la princesse?" Le silence est alors complet dans toute l'assemblée. Les nains se frottent la barbe de haut en bas. Les gobelins sont complètement ébahis et les trolls froncent les sourcils. Seul l'elfe a l'air détendu. Il sifflote gaiement en attendant votre réponse. Qu'allez vous donc lui répondre? 
· Marie (rendez-vous au [177])

· Isabelle (rendez-vous au [87])

· Anne (rendez-vous au [40])

· Morgane (rendez-vous au [314])

· Sophie (rendez-vous au [63])

· Éléonore (rendez-vous au [52])

Ou préférez-vous avouer que vous n'en savez rien (rendez-vous au [10]) 
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Le sorcier Malthus gît sur le sol à vos pieds, répandant une sorte de sang noirâtre sur le sol dallé de la crypte. Son visage émacié semble se racornir un peu plus et vous voyez avec dégoût sa peau pourrir et ses membres se décharner peu à peu. Bientôt, il ne reste plus de ce sinistre personnage qu'une sorte de squelette recouvert de lambeaux de chair pourrie… Epuisé par votre longue quête, vous éprouvez néanmoins la satisfaction d'avoir réussi votre mission, après toutes ces épreuves. Il ne vous reste donc plus qu'à sortir de cette maudite forteresse…

Au moment où vous reprenez vos esprits, vous entendez comme un cri lugubre provenant de nulle part. Un souffle glacial souffle alors dans la crypte et une obscurité totale s'installe. Soudain, une violente douleur vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Le cadavre du gobelin gît à vos pieds. Vous le fouillez et vous trouvez une bourse contenant 4 pièces d'or, ce qui complète de façon bienvenue votre maigre fortune personnelle. D'autres personnages hirsutes vous regardent désormais avec frayeur. Retournez au [58] pour faire un nouveau choix. 
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(Rendez-vous au [295])
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Vous vous retrouvez dans un couloir est-ouest. Du côté nord du chemin, vous trouvez une belle grande porte en cuivre sur laquelle est fixé un écriteau en bois sur lequel est écrit «CANTINE». La porte semble fermée mais vous entendez à l'intérieur plusieurs voix assez différentes. Plusieurs créatures semblent discuter fortement entre elles. Si vous n'êtes jamais rentré dans cette salle, vous pouvez le faire (rendez-vous au [317]). Sinon, il ne reste plus qu'à continuer votre chemin vers l'est (rendez-vous au [122]) ou vers l'ouest (rendez-vous au [140]). 
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L'intérieur de la baraque est petit et crasseux. Il y a juste une table sur laquelle sont entassés quelques livres et un lit au fond de la pièce. Il fait sombre et humide, mais, grâce à la petite chandelle posée sur la table, vous pouvez distinguer un homme barbu allongé sur le lit, en train de dormir paisiblement. Dans un coin se trouvent pêle-mêle des outils pour creuser la terre ainsi qu'un vieux squelette plein de toiles d'araignées. Des odeurs de moisi et de champignons se répandent dans toute la pièce. Que voulez-vous faire? 

· Vous approcher du croque-mort et le réveiller (rendez-vous au [75])

· Vous approcher des outils (rendez-vous au [29])

· Regarder les livres sur la table (rendez-vous au [231])
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"Comment donc, voisssi que notre aventurier ssse rebelle… Mais sssavez-vous au moins que votre sssort est ssscellé! Entrez dans sssette cuve pour admirez mes créassssions avant de mourir!» Leileth est maintenant en colère et il vous faut prendre une décision rapidement. Allez-vous engager le combat avec lui (rendez-vous au [360]) ou bien chercher dans votre sac à dos un objet qui pourrait l'intéresser (rendez-vous au [219])
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Vous cognez à la porte avec vigueur. Quelques minutes plus tard, vous entendez un pas traînant derrière la porte qui s'ouvre lentement. Un bossu hideux et couvert de haillons se présente à vous : "Ouais… qu'est-ce que c'est?…". Vous lui répondez que vous souhaiteriez visiter le fort, si c'est possible. "Mais comment donc, messire… Bien sûr, bien sûr. Si vous voulez bien me suivre". Vous avez l'impression qu'un petit sourire narquois pointe au coin de ses lèvres baveuses lorsqu'il vous dit cela. Voulez-vous le suivre dans le fort (rendez-vous au [162]) ou décliner son offre et revenir sur l'esplanade (rendez-vous au [268]) 
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Vous entrez dans la grande église et vous êtes tout de suite impressionné par la hauteur de la nef. Le silence qui règne à l'intérieur et l'obscurité contraste fortement avec la vision que vous en aviez de l'extérieur. Il n'y a en effet quasiment personne dans cette église qui sent la poussière et l'humidité. Les chapiteaux ont été abîmés et beaucoup de statues et de peintures semblent avoir disparu des murs du chœur. Vous déambulez dans la nef centrale en direction de l'autel lorsque vous entendez une voix derrière vous : "Bonjour, aventurier, que cherches-tu dans la maison de Dieu". Vous vous retournez et voyez un grand homme maigre au teint blafard. Ses cheveux noirs sont hirsutes et sa tonsure est irrégulière. Il est habillé d'une soutane grisâtre et sale et porte un crucifix assez étrange autour du cou, la croix étant entourée par une sorte de serpent. Il vous dévisage d'un air méfiant. Qu'allez-vous lui répondre? 
· "Je cherche de l'aide pour m'introduire dans le palais de Malthus (rendez-vous au [256])"

· "Je cherche le croque-mort de cette ville (rendez-vous au [279])"

· "Je viens de la part de Malthus (rendez-vous au [48])"

Ou bien, vous préférez peut-être ne pas lui parler et continuer votre chemin comme si de rien n'était (rendez-vous au [7])
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Vous vous installez confortablement dans un des fauteuils et commencez à lire un passage : " ...de tous les mages de la cité des océans, Zalmhar fut sans doute le plus puissant. Il fut le premier à maîtriser le langage des morts et s'employa sa vie durant à réaliser son rêve : devenir immortel... Zalmhar était sur le point de réussir grâce à l'aide des puissances de l'au-delà lorsque la confrérie décida de faire arrêter ses agissements dangereux. Le maître des sages, Yandëwael, comprenait que réveiller les morts pouvait entraîner le retour des puissances infernales et que l'esprit de Zalmhar ne tarderait pas à être envahi par les maléfices. Zalmhar fut déchu et sa demeure fut brûlée. Il trouva alors refuge chez le seigneur Andrach de Meliand qui avait été un des plus grands guerriers du royaume d'Allariond. Le vieux seigneur connaissait la puissance de Zalmhar et ses activités. Pour des raisons obscures, il le cacha pendant de longues années... Zalmhar eut alors comme élève le petit-fils d'Andrach, Malthus, qui devint aussi un mage très influent et fut initié à la magie noire. Il entra dans la confrérie de Kharad ou il se lia avec le nécromancien Shyrvack... Bien des années passèrent lorsque Malthus décida de s'établir dans la cité de Sommerland avec son ami Shyrvack... Nul n'entendit plus jamais parler du sorcier noir Zalmhar et Malthus entreprit de construire une forteresse..." Soudain un petit bruit dans votre dos vous fait sursauter (rendez-vous au [262]). 
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Vous vous approchez du point de vue sur la ville. Sommerland a l'air d'une petite cité bien tranquille comme il en existe tant d'autre dans le pays. D'ici, vous pouvez contempler la grande place du marché en contrebas avec l'hôtel de ville et ses tourelles. Plus loin vers le nord, vous voyez un vieux quartier avec des petites ruelles ombragées et la cathédrale Saint Christophe. Enfin, vous êtes frappé par la façade lugubre et impressionnante de l'immense forteresse que vous voyez au Nord et qui semble bien être la forteresse de Malthus. Un sentiment de malaise vous envahit en pensant que vous allez vous introduire dans cette maudite citadelle. Tout d'un coup, alors que vous êtes perdu dans vos pensées, votre regard rencontre une petite inscription gravée dans le muret de l'esplanade, juste sous vos mains. L'inscription est à demi effacée, mais vous arrivez tout de même à la déchiffrer. Il y est écrit : " Méfie-toi de la magie noire dans le fort du bossu. Tout n'y est qu'illusion et seuls ceux qui résistent aux hallucinations survivent aux épreuves." Vous voici donc prévenu. 

Si vous êtes victime d'une de ces épreuves magiques, vous vous efforcerez de ne pas croire à la réalité des choses et vous rendrez directement au paragraphe 59 à ce moment-là. Si le cours de l'histoire vous semble incohérent, cela signifiera que vous avez fait une erreur. Vous retournerez alors au paragraphe d'origine. 

Pour l'heure, il vous faut choisir entre descendre la petite ruelle (rendez-vous au [125]) ou essayer de rentrer dans ce fameux fort magique (rendez-vous au [135]) 
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Vous mettez le petit anneau dans une petite poche de votre tunique située pas loin de votre main droite. Le cas échéant, vous pourrez enfiler l'anneau rapidement. (Retournez au [130] faire un nouveau choix)
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"Mon frère s'apprête pour la cérémonie de cette nuit... Je ne sais pas si vous en ferez partie" Elle vous regarde d'un air un peu étrange et une certaine lueur dans son regard vous glace le sang. "Il doit se trouver un peu plus loin, dans le temple. Ou bien avec Leileth dans le laboratoire... Prenez la porte à tenture noire dans le salon... Et maintenant, laissez-moi tranquille!" Vous avez maintenant le choix entre quitter la pièce par la porte principale pour revenir dans la grandes salle (rendez-vous au [303]) ou bien prendre la petite porte au sud (rendez-vous au [118]) 
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Vous arrivez à une petite place entourée de petites maisons modestes, certainement de petits artisans… Des odeurs fortes proviennent des ateliers, vannerie, menuiserie et autres poteries. Au nord, la rue s'élargit se poursuit jusqu'à la place principale. Vous pouvez d'ailleurs apercevoir d'ici les tourelles de l'hôtel de ville. A l'ouest, une rue descend vers les Docks, le long de la rivière Saudrune. Vous apercevez de loin des baraquements sales et de vieux bateaux à la coque pourrie. A l'est enfin, un autre chemin monte sur une petite colline sur laquelle vous remarquez une sorte de petit fort. Qu'allez-vous faire?
· descendre vers les Docks (rendez-vous au [58])

· vous diriger vers le centre ville (rendez-vous au [148])

· prendre le petit chemin qui monte vers la colline (rendez-vous au [268])
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Aïe! Par inadvertance, vous avez marché sur un de ces maudits reptiles et il vous a mordu à la cheville en guise de représailles. Vous perdez 4 points de vie. Si vous êtes encore vivant, il vous faut affronter ce nid de vipère comme s'il s'agissait d'un seul adversaire. Attention, à chaque jet de dé, il vous faudra tenter votre chance pour savoir si un des serpents vous a piqué. A chaque piqûre, il vous faudra retirer 4 points de vie supplémentaire.






NID DE VIPERE 
4ph 
8pv

Si vous êtes encore vivant après ce combat, vous retournez dans le couloir (rendez-vous au [196])
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Le cadavre du géant gît à vos pieds et les gobelins apeurés font tout leur possible pour ne pas s'intéresser à vous. Vous cherchez maintenant Leileth des yeux. En vain, cet individu peu recommandable a disparu pendant la bataille. Vous n'avez pas l'intention de moisir dans ce lieu qui vous donne la chair de poule. Vous remarquez une petite porte à l'autre bout du laboratoire et vous dirigez vers elle (rendez-vous au [82])
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Vous prenez la dague dans votre sac à dos et la dissimulez dans une de vos chausse en espérant que personne ne la remarquera (retournez au [123] pour faire un nouveau choix)
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"Misérable fou! Pour qui te prends-tu…". Alors que vous vous apprêtez à le menacer avec votre épée, le vieil homme marmonne quelques mots dans sa barbe et lève un doigt vers vous. Aussitôt, un éclair jaillit de son doigt et vous atteint immédiatement. Vous vous attendez à ressentir une douleur comme une brûlure ou une fracture, mais à votre grand soulagement, rien ne se passe. Vous reprenez alors le combat et tentez de bouger votre épée. C'est à ce moment-là que vous vous rendez compte que vous ne pouvez plus faire aucun geste, ni aucun mouvement, même le plus infime. Le nécromancien vous a complètement paralysé et vous restez là, en face de lui, conscient de votre triste état, sans pouvoir rien faire. La fatigue et la faim auront raison de vous tôt ou tard… 
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Vous aboutissez dans une grande salle haute de plafond. Une bonne dizaine de gobelins ou d'orques difformes s'affairent autour de grande cuve en cuivre d'où partent d'énorme tuyau. De chaque côté des murs sont alignés des bocaux, des fioles et toute sorte d'ustensile de médecine ou de magie noire, ainsi que de multiples grimoires et parchemins. Les bocaux sont eux-mêmes remplis de sortes d'embryons de créatures monstrueuses ou difformes. Cette vision cauchemardesque vous fait froid dans le dos. Dans un vacarme assourdissant, quelques machines semblent faire circuler des liquides dans ces cuves pendant que les gobelins actionnent des leviers, des robinets, en maugréant. Ils ne font pas attention à vous. Enfin, dans un coin, vous remarquez une sorte de coffre serti de diamant. Vous pénétrez plus avant dans la salle lorsque vous entendez tout d'un coup une voix stridente derrière vous: «Ah, voisssi l'homme de Thrandill qui sss'aventure jusssqu'isssi! Intéresssant, n'est ssse pas?»

Vous vous retournez et voyez un être difforme, sorte de croisement monstrueux entre un vieillard, un orque, un crapaud et un serpent. Sa tête évoque plutôt celle d'un vieil homme à la barbe blanche mais son corps bossu et poilu est plus proche de celui d'un orque. Ses pieds et ses mains sont pustuleux et palmés et ressemblent d'avantage à ceux d'un batracien. Enfin, sa langue fourchue et les écailles sur ses bras et jambes rappellent les reptiles. Habillé avec une sorte de blouse, il vous regarde d'un œil glauque: «Bienvenue dans le laboratoire de Malthusss. Je m'appelle Leileth et je sssuis le sssavant créateur de toutes ssses créatures!» Il explose alors d'un rire à la fois tonitruant et aigu, très désagréable. Visiblement fier de son œuvre, Leileth vous prend par le bras… «Mmmh, bonne chair, tendre… Voilà de quoi faire un bon sssoldat orque!… Mais ne présssipitons pas les choses. Nous avons un peu de temps avant la sssérémonie. Voulez-vous visiter mon laboratoire?»

Que désirez-vous faire?

· Le suivre et visiter comme il vous le propose (rendez-vous au [161])
· Engager le combat avec Leileth (rendez-vous au [360])
· Chercher dans votre sac à dos un objet qui pourrait l'intéresser (rendez-vous au [219])
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La petite ruelle est bordée de part et d'autre de très vieilles maisons à colombages. Deux maisons attirent particulièrement votre attention. L'une d'elles est très grande et très belle et possède de nombreuses gargouilles au-dessus des colonnades qui ornent les arcades qui forment son rez-de-chaussée. L'autre maison lui faisant face est beaucoup moins bien entretenue. Sa façade est verdâtre, mais, au-dessus de la porte, une plaque de bronze est fixée sur laquelle vous pouvez lire : "Demeure des sages de Kharad". Voulez-vous entrer dans la belle maison à arcades (rendez-vous au [3]) ou bien dans la maison verdâtre (rendez-vous au [313]). Enfin, vous pouvez continuer votre chemin dans la petite ruelle (rendez-vous au [36] si vous venez de la rue de la Guilde ou rendez-vous au [281] si vous venez de l'Église) 
338

338
(Rendez-vous au [295]) 
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(Rendez-vous au [265]) 
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"Qui je suis?"... Elle éclate alors d'un rire sonore et aigu, presque surnaturel. "Allez, venez près de moi… Je vais vous raconter mon histoire." Son visage blanc est empreint d'une certaine mélancolie, mais elle est visiblement contente de trouver quelqu'un à qui parler. Vous vous approchez alors du lit et vous asseyez sur le rebord. La jeune fille se redresse et entame son histoire : "Peut-être le savez-vous déjà, je suis, ou plutôt j'étais Jehanne, princesse de Meliand, issue d'une des plus grandes familles d'Allariond et de Kharad. Mon grand-père, Andrach de Meliand, fit venir un jour dans son château un des plus sombres mages que la terre ait connu, le terrible sorcier Zalmhar... Je ne sais ce qui s'est passé entre ces deux là, mais le malheur s'empara alors de notre famille. Mes parents disparurent dans des circonstances obscures et mon frère Malthus fut comme envoûté par ce mage! Quelques années plus tard, il décida de m'emmener avec lui, ici même, à Sommerland, pour y bâtir une forteresse. Zalmhar était jaloux de son élève et voulut le retenir. Au cours d'un terrible duel de sorcier, Zalmhar et Malthus étaient sur le point de s'entre-tuer. J'essayai d'intervenir pour les séparer et faire revenir mon frère à la raison. Fou de rage, Zalmhar me transperça le coeur de sa dague magique et je succombai… Ce fut le noir total pendant quelques années… Mais de manière étrange, je me suis retrouvé ici, dans cette forteresse, à l'état de fantôme, entre la vie et la mort. Mon frère m'expliqua qu'il avait réussi à conjurer le sort de Zalmhar et voulait me garder à ses côtés pour assister à son triomphe. Il me dit que Zalmhar avait définitivement disparu et qu'il allait devenir le plus grand mage que le monde ait connu. Pour moi, il est devenu fou. Il veut étendre son pouvoir sur tout le royaume d'Allariond et recrute des êtres monstrueux. Je suis maintenant prisonnière de cette maudite forteresse, condamnée à errer sans cesse entre vie et mort. Libérez-moi, je vous en prie... seule la mort de Malthus mettra un terme à mes tourments!" 

Il vous semble avoir aperçu comme un éclair de feu dans les yeux de Jehanne lorsqu'elle a prononcé ces dernières paroles! Son regard vous glace le sang et vous ne pouvez vous empêcher d'avoir un mouvement de recul... Voyant cela, la jeune fille se calme et retourne dans son lit en vous souhaitant bonne chance pour la suite de la mission. Vous pouvez quitter la pièce par la porte principale pour revenir dans la grande salle (rendez-vous au [303]) ou bien prendre la petite porte au sud (rendez-vous au [118]) 
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Au milieu du couloir, vous trouvez une petite porte en bois côté sud. Vous parvenez à distinguer des gémissements profonds qui proviennent de la pièce qui se trouve derrière cette porte. Apparemment, un verrou a été mis pour empêcher la personne qui s'y trouve d'en sortir mais vous pouvez facilement l'enlever et ouvrir cette porte pour voir quel personnage est emprisonné là. Si vous souhaitez entrer dans la pièce (rendez-vous au [272]). Si vous préférez continuer votre chemin, vous pouvez aller soit à l'est (rendez-vous au [302]), soit à l'ouest (rendez-vous au [280]). Si vous êtes déjà rentré dans cette pièce, vous choisissez de continuer votre chemin soit à l'est soit à l'ouest…
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Le valet de Malthus a pris la fuite par une petite voûte située dans le mur en face de vous. Vous décidez de vous intéresser à lui de manière prioritaire. Derrière la petite voûte se trouve un petit escalier sombre qui remonte au deuxième étage. Vous montez les marches quatre à quatre et ouvrez la porte qui se situe au sommet de l'escalier. Vous aboutissez dans une sorte de petite chambre très simple. Le valet est assis sur son lit et est effrayé lorsqu'il vous voit arriver. Il tient toujours son flacon d'une main tremblante et vous le jette à la figure… Heureusement, son coup n'était pas très assuré et le contenu du flacon se déverse à côté de vous. Quelques gouttes cependant atteignent votre bras et vous brûlent (vous perdez 1  point de vie). Fou de rage, vous vous précipitez sur ce misérable personnage et l'embrochez avec votre dague. Le valet s'écroule alors sur son lit, ensanglanté, en hurlant sa douleur. C'est alors qu'un souffle glacial provient de la crypte et que l'obscurité se répand autour de vous. Soudain, une violente douleur vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Vous pénétrez à l'intérieur de la tourelle. Vous prenez l'escalier en colimaçon qui monte aux étages supérieurs. Vous arrivez sur un palier. Il y a deux portes identiques de chaque côté du palier. Aucune inscription n'est portée sur ces deux portes. Quelle porte voulez-vous ouvrir, celle de droite (rendez-vous au [251]) ou celle de gauche (rendez-vous au [4]) 
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Vous décidez de vous intéresser prioritairement à votre principal ennemi, le sinistre mage Malthus. Celui-ci est en effet sorti en courant par une grande voûte au centre de la salle. Vous empruntez vous même cette voûte et vous retrouvez dans un couloir obscur aboutissant à une petite porte en bois fermée à clef. Dans la précipitation, vous essayez alors plusieurs clés en votre possession mais aucune d'entre elle ne permet d'ouvrir cette porte. Il va donc falloir utiliser votre force. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous arrivez à forcer cette porte au prix d'une légère blessure à l'épaule (vous perdez 1 point de vie) (rendez-vous au [116]). Si vous êtes malchanceux, vous n'arrivez pas à l'ouvrir et décidez de poursuivre un autre participant à la cérémonie, quitte à revenir vers Malthus plus tard (rendez-vous au [173])
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"Vous voulez tuer mon frère, jeune présomptueux? Vous n'êtes pas le premier aventurier à tenter l'expérience, vous savez... Je ne serais cependant pas mécontent que vous parveniez à vos fins. Mon frère est devenu fou. Il veut étendre son pouvoir sur tout le royaume d'Allariond et recrute des êtres monstrueux. Mon errance entre vie et mort dépend de lui et j'aimerais tant être libérée... Mais il a appris la magie noire de Zalmhar et ne peut être tué que par des armes magiques mais j'ignore lesquelles... Maintenant, laissez-moi tranquille". Elle se retourne dans son lit et son visage redevient blanc comme le marbre. Il ne vous reste plus qu'à sortir de cette chambre soit par la porte est pour retourner dans la grande salle (rendez-vous au [303]), soit par la petite porte au sud (rendez-vous au [118])
346
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Vous arrivez à un croisement en forme de T. Voulez-vous aller : 

· au sud (rendez-vous au [113])

· à l'ouest (rendez-vous au [217])

· à l'est (rendez-vous au [8])
347
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Heureusement, vous avez évité de toucher une de ces vipères en entrant. Mais les serpents se dirigent vers vous et vous encerclent maintenant. Il vous faut affronter ce nid de vipère comme s'il s'agissait d'un seul adversaire. Attention, à chaque jet de dé, il vous faudra tenter votre chance pour savoir si un des serpents vous a piqué. A chaque piqûre, il vous faudra retirer 4 points de vie supplémentaire.






NID DE VIPERE 
4ph 
8pv

Si vous êtes encore vivant après ce combat, vous retournez dans le couloir (rendez-vous au [196])
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Vous arrivez à une nouvelle bifurcation. Voulez-vous aller : 

· au nord (rendez-vous au [361])

· au sud (rendez-vous au [140])

· à l'ouest (rendez-vous au [187])

· à l'est (rendez-vous au [70])
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349
Vous arrivez à un croisement. Au sud, le passage est fermé par une porte en fer cadenassée. Vous avez donc le choix entre : 
· le couloir qui part au nord et tourne ensuite vers l'ouest (rendez-vous au [305])

· le couloir qui part à l'est (rendez-vous au [133])

· le couloir qui part à l'ouest (rendez-vous au [184])
350
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Le monstre vous a asséné un coup de griffe au bras droit, ce qui a pour effet de vous faire lâcher le pendentif sur le sol, qui se brise en mille morceaux. Voyant cela, le monstre pousse un nouveau hurlement féroce et se rue sur vous. Une des griffes vous transperce le ventre dans une douleur épouvantable. Vous voyez alors avec horreur ses deux crocs immenses se rapprocher de votre tête. Il vous a embroché comme  une vulgaire boulette de viande et referme maintenant ses crocs sur votre pauvre corps. 

Ainsi se termine votre aventure de manière dramatique dans les entrailles du MONSTRE DES TENEBRES!…
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"Vous êtes mal renseigné, misérable étranger. Mais je vous pardonne pour cette fois. Être comparé au grand bijoutier Aïkhrah n'est pas pour me déplaire… Maintenant, laissez-moi tranquille!" il semble qu'il n'y ait rien d'autre à faire pour le moment que de sortir de la baraque (rendez-vous au [269]) 
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L'eau du bénitier semble rafraîchissante, mais son goût de souffre ne vous dit rien de bon. Au bout de quelques minutes, la gorge vous brûle et vous commencez à avoir des vertiges. Possédez vous une fiole d'Ellébore dans votre sac? Si oui, l'Ellébore agit comme un antidote efficace et vous recouvrez rapidement votre santé initiale (rendez-vous au [215]). Sinon, le liquide empoisonné commence à pénétrer inéluctablement dans tous vos organes et vous agonisez dans d'atroces douleurs au pied du bénitier… 
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Dès que vous sortez l'amulette de votre poitrine et la présentez face à Malthus, un air de surprise apparaît dans ses yeux. «L'amulette de Shandrack! Mais comment diable avez-vous pu vous procurer un tel objet?» L'amulette se met alors à scintiller et à projeter des boules de feu dans la crypte, semant la terreur parmi les participants qui commencent à s'enfuir. Seul Malthus semble rester serein. Il brandit alors son sceptre sur l'amulette et un éclair jaillissant du sommet du sceptre l'atteint en son centre. L'amulette explose alors dans toute la pièce. Le rire sardonique de Malthus retentit alors et semble multiplié par les échos des différentes voûtes de la crypte. Les autres personnages reviennent doucement à leur place et les chevaliers noirs s'approchent de vous (rendez-vous au [240])
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"Que voulez-vous que je fasse avec ça? Vous vous fichez de moi, n'est ce pas… Oh, mais je comprends" (rendez-vous au [223]) 
355
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Soudain, vous entendez un grondement métallique sourd et le sol commence à vibrer. La plate-forme et les deux panneaux se mettent à tourner lentement sur leur axe. Il vous faut pas mal de maîtrise pour ne pas perdre l'équilibre, mais le mécanisme a l'air de bien fonctionner. La plate-forme tourne d'environ 120° et vous permet de découvrir un nouveau couloir orienté vers l'ouest. Il ne vous reste plus qu'à suivre ce nouveau couloir. Vous arrivez alors à une bifurcation (rendez-vous au [349]). 
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La rue du Bailly est une grande rue commerçante avec beaucoup d'échoppes et d'auberges bruyantes. En la suivant, vous arrivez sur une petite place avec une magnifique fontaine sculptée. Une petite rue s'engage sur le côté de la place en direction du nord. Deux possibilités s'offrent à vous. Vous pouvez prendre la rue des Ombres au Nord (rendez-vous au [254]) ou bien continuer votre chemin dans la rue du Bailly. Dans ce dernier cas, rendez-vous au [148] si vous veniez de la colline, et rendez-vous au [125] si vous veniez du marché. 
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Vous retrouvez à cette place le distingué Sandar, valet de Malthus et qui vous avait proposé un délicieux repas dans le salon. Cette fois ci, ses intentions ne semblent pas aussi sympathiques (retournez au [292]) 
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Vous vous approchez des cadavres qui gisent sur le sol. Leur expression de souffrance vous donne des frissons, mais vous vous ressaisissez et fouillez leurs sacs et vêtements dans l'espoir d'y découvrir des quelque chose d'utile pour votre quête. Il y a là plusieurs objets mais vous ne pourrez en prendre que deux avant d'être interrompu par une voix qui vous interpelle : "Holà, chevalier, que faîtes-vous là?". Notez parmi la liste ci-dessous les deux objets que vous aurez dérobé aux cadavres : un bouclier (qui vous permettra d'ajouter un point à votre habileté pendant les combats durant lesquels vous l'utiliserez), une fiole d'Ellébore, un pinceau de peintre, une lance en bois ou une dent de géant. «C'est pas joli joli de détrousser les cadavres ainsi» reprend la voix  (rendez-vous au [257]). 
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Le petit homme est éberlué par votre présent. Il ouvre grand les yeux et se précipite vers vous en criant presque : "Le Rubis d'El-Rohim!… Quelle magnifique pièce!" En admiration devant le joyau, le petit homme paraît surexcité et impatient. Tout en faisant tourner dans sa main le bijou dans tous les sens, il fait un signe de l'autre main aux chevaliers noirs qui aussitôt baissent leur garde et sortent de la pièce en grommelant. "Ainsi, tu es vraiment l'envoyé de Haghnar… Je ne savais pas qu'il avait retrouvé le rubis. Aux dernières nouvelles, il lui avait été volé par un elfe… Mais, de toute façon je savais qu'il ferait tout pour tenir sa parole et qu'il enverrait quelqu'un à la recherche du bijou pour me l'apporter." Le petit homme vous fait signe de vous asseoir et vous verse une coupe de sa liqueur. Il s'agit en fait d'un excellent armagnac qui vous revigore (vous regagnez un point de vie). "Bien, dit le petit homme. Aïkhrah est un homme de parole. Voici ce qui vous permettra de rejoindre Haghnar. N'oubliez pas de me la ramener". Il se saisit alors de la petite clé en or et vous la tend. Vous pouvez voir écrit sur la tranche un petit numéro, le 71. Après une dernière rasade d'Armagnac, le petit homme vous fait un signe d'au revoir de la main et installe le Rubis dans un petit coffret. Il semble maintenant inutile de le déranger plus longtemps… Vous sortez de l'appartement et retournez à la bifurcation (rendez-vous au [184]) 
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Vous n'avez aucune envie de visiter ce musée des horreurs et vous dégainez votre épée… «Vous avez tort, jeune présomptueux. On n'attaque pas Leileth comme sssela… Gormuz! Gormuz! Viens nous débarassser de ssse jeune éssservelé!» Vous voyez alors apparaître derrière Leileth un géant difforme et borgne recouvert de poils filasses et dont les canines supérieures sont affûtées comme des sabres. Il pousse un hurlement monstrueux qui résonne dans tout le laboratoire. Il va falloir combattre cette immonde créature:

GORMUZ 9ph 10pv

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au [333].
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Vous vous trouvez dans un couloir nord - sud. Dans le mur ouest, une petite voûte a été creusée. Un escalier part de cette voûte et semble descendre dans les profondeurs de la forteresse. Un petit vent frais souffle de cet endroit. Si cela vous intéresse, vous pouvez prendre l'escalier pour voir où cela va vous mener (rendez-vous au [104]) ou bien continuer le couloir en direction du nord (rendez-vous au [296]) ou du sud (rendez-vous au [348]). 
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Le peintre reste songeur devant ce tableau, mais vous ne pouvez malheureusement rien faire pour lui. Vous pouvez soit décider d'aller regarder la grande statue (rendez-vous au [77]), soit ressortir du musée (rendez-vous au [337]) 
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Vous arrivez à une bifurcation en forme de T. Voulez-vous aller : 
· au nord (rendez-vous au [280])

· au sud (rendez-vous au [207])

· à l'est (rendez-vous au [106])
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Vous vous dirigez ver la statue qui représente un être satanique avec des cornes de bouc, des yeux perçants, une langue de serpent et vêtu d'un grand manteau noir et or. Au-dessus de sa tête est posé un crâne humain et il tient entre ses mains un splendide diamant resplendissant de mille feux. Vous regardez aux alentours pour voir s'il n'y a personne. Effectivement, vous êtes seul dans le temple, à côté de cette impressionnante statue de pierre. Vous essayez alors de desceller le diamant des mains de pierre, crochues et pointues de la statue. Le travail semble difficile, tant le diamant semble fixé aux doigts bagués. Soudain, votre épée réussit à sortir le diamant en cassant une des bagues de la main droite de la statue. Alors, vous voyez avec frayeur que la terre se met à trembler et la statue commence à s'animer. Ses yeux s'ouvrent et vous fustigent du regard. Vous vous sentez alors entraîné dans un tourbillon maléfique et des flammes surgissent du sol. Vous n'auriez jamais dû entrer dans ce temple maudit. Maintenant, BELZÉBUTH vous emmène avec lui vers l'enfer… 
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Cette sombre pièce est petite et recouverte d'une boue parsemée de morceaux de cadavres en décomposition. L'odeur qui y règne est insoutenable et vous perdez 2 points de vie pour l'écœurement que cela vous procure. Dans un coin, un petit animal difforme qui ne paraît pas cependant bien dangereux émet des petits gémissements rauques. Vous n'aviez jamais vu de telle créature auparavant. C'est une sorte de petite boule de poil affublé d'une trompe énorme qui se prélasse dans cette boue infâme. Elle semble vous faire signe. Voulez-vous vous approcher de la créature (rendez-vous au [54]) ou vous en méfier et revenir à la bifurcation (rendez-vous au [67]). 
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Le bijoutier semblait affolé et a pris ses jambes à son cou. Il a emprunté une petite voûte dans le mur gauche. Vous décidez de le poursuivre et empruntez le même chemin. Celui-ci débouche sur un petit couloir sinueux qui vous amène directement à son appartement richement meublé que vous aviez déjà visité tantôt. Aïkhrah, tremblant de peur, se tient devant vous avec une petite épée à la main. Sentant que ce couard est prêt à s'enfuir de nouveau, vous lui barrez le chemin et vous apprêtez à le combattre, maintenant qu'il n'est plus protégé par ses gorilles.

Le pendentif elfique aveugle par son intensité lumineuse mais il ne remplace pas une bonne arme. Heureusement, Aïkhrah ne semble pas très doué pour le combat et avance vers vous de manière maladroite. Vous vous saisissez alors d'un candélabre en or massif qui orne son splendide bureau et lui assénez un coup mortel sur la tête. Le pauvre homme tombe devant vous, faisant un bruit de verroterie et de bijoux désagréable… Vous n'êtes pas fâché de vous êtes débarrassé de ce personnage pitoyable et songez à revenir vous occuper des autres lorsque vous sentez un vent glacial dans votre dos. L'obscurité tombe soudain dans la pièce et une douleur violente vous transperce la poitrine (rendez-vous au [239]) 
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Vous êtes venu à bout de ce redoutable adversaire, mais vous avez la terrible impression d'avoir perdu un allié potentiel dans votre quête par excès de méfiance et vous perdez un point de chance. L'homme au chapeau gît maintenant parmi les cadavres. Vous le fouillez, mais vous ne découvrez rien d'intéressant sur lui à part un parchemin à moitié effacé et illisible. Le combat a attiré du monde autour de vous et vous vous sentez mal à l'aise. Vous quittez donc cette place sous les yeux ébahis de la populace et vous dirigez vers le centre de la ville (rendez-vous au [331]) 
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Vous entrez dans une vaste pièce. Une belle table en bois sur laquelle se trouvent des couverts en argent, de belles assiettes dorées et des verres en cristal se situent au centre de la pièce. Des têtes d'animaux empaillés (sangliers, cerfs) et des tableaux de chasse ornent les murs. Au fond de la pièce se trouve une cheminée dans laquelle brûle un feu doux qui rend l'atmosphère de la pièce un peu plus chaleureuse. Deux portes se font face dans le mur est et le mur ouest. Les plats encore fumants servis dans l'assiette vous font penser que quelqu'un vient juste de quitter cette salle après un bon repas. Pourtant, vous n'avez vu personne sortir de cette pièce. Vous commencez à réfléchir lorsque soudain, vous entendez un cliquetis provenant de la porte par laquelle vous êtes entré. Vous bondissez vers la porte mais malheureusement, elle est maintenant verrouillée. Le mystérieux mangeur de ce lieu a entendu votre arrivée et vous a enfermé ici. Vous essayez alors toutes les clés en votre possession (si vous en avez) mais aucune ne tourne dans la serrure. C'est alors que vous remarquez une sorte d'inscription malhabile gravée au dos de la porte en bois, l'écriture ressemble à celle d'un elfe sylvain… 

«KA  BKED  CE  BESSE  NIEBE  RE  SQOUTE  CAMR  KA FUEUKE  CU  RAMFKIEQ :  QENCEX-TOUR  AU  BEMS ROIWAMSE» 

Il ne vous reste plus que les deux portes latérales à essayer. Voulez-vous prendre la porte de gauche (rendez-vous au [57]) ou celle de droite (rendez-vous au [41]) 
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Vous essayez de toutes vos forces de pousser ou de tirer les deux énormes vantaux de la forteresse mais, malheureusement, ceux-ci sont beaucoup trop lourde ou bien protégés par la magie pour être si facilement ouverts. Soudain, une dizaine de gardes ayant observé votre manège surgissent de l'autre côté de la place. Vous essayez alors de vous enfuir, mais ils vous encerclent complètement. Possédez-vous une potion de lévitation? Si oui, rendez-vous au [283]. Sinon, il est inutile pour vous d'espérer échapper à la troupe qui vous fait face maintenant. Même si vous dégainez votre épée, vous ne pourrez les empêcher de vous tuer, ou pire, de vous enfermer dans une des geôles infâmes de la forteresse pour le restant de vos jours. Votre mission a échoué… 
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Sandar se tourne de nouveau vers vous et continue son récit : «Malthus quitta le château de son grand-père et m'emmena avec lui à Sommerland où il voulait recommencer une nouvelle vie. En tant que mage, il fut bien accueilli par les seigneurs de la cité car ses premières activités médicinales étaient réputées et bienveillantes. Amassant une certaine fortune par sa notoriété, il voulut se bâtir une forteresse et demanda l'appui des seigneurs, qui lui fut accordé. Mais un jour funeste arriva. Aux portes de la forteresse arriva Jehanne, la petite Jehanne que nous croyions morte à jamais. Fou de joie, Malthus lui ouvrit les bras et l'emmena dans sa forteresse… Le piège se referma sur lui car ce n'était pas Jehanne qui était revenu mais bien Zalmhar lui-même, ou plutôt, ce qu'il était devenu, un Monstre des Ténèbres. De nouveau, il soumit Malthus à son emprise en faisant de lui l'instrument du pouvoir des forces du mal. Malthus devint peu à peu un zombie sans volonté, complètement soumis à son Maître. J'essayais moi aussi de lutter mais la malédiction était trop puissante. D'autres seigneurs de la ville se laissèrent corrompre et Malthus commença à recruter des êtres monstrueux dans toutes les landes du nord et de l'est. Il se mit à créer des êtres hybrides, secondé par ce pitoyable Leileth, lui même issu d'une expérience abominable. Des spectres se répandirent dans la lande de Sommerland et transformèrent la ville en royaume de terreur. Dans la forteresse, le monstre des ténèbres manipulait Malthus pour qu'il commence à envahir le monde des vivants. Malgré plusieurs tentatives, personne n'est arrivé jusqu'à maintenant à combattre ce monstre… Et voilà! Par votre courage et votre perspicacité, c'est chose faite à présent. L'ordre des choses est rétabli. Malthus est son grand-père ont enfin échappé à la malédiction et ils reposent en paix sous la bannière de Meliand, qu'ils n'auraient jamais du quitter.»

… «Quant à ces quatre-là…» dit-il en regardant avec mépris les quatre autres personnages qui entourent la dépouille de Malthus, «…Ma foi, il n'y a plus rien à en tirer. Nous allons les renvoyer de cette forteresse, ainsi que tous ces maudits orques et autres chevaliers noirs. Maintenant que l'ordre est enfin rétabli dans cette forteresse, il est temps d'ouvrir les portes et d'y faire venir les derniers seigneurs de la ville pour nettoyer tout cela. Allez dire aux gens de la Guilde et à ceux d'Allariond que vous avez vaincu la malédiction de Malthus et que vous avez rendu à Sommerland sa dignité d'antan!»

Sur ces bonnes paroles, vous saluez une dernière fois Sandar et quittez la crypte maudite. Il vous indique le chemin à suivre pour sortir de la forteresse par un petit escalier sur le côté. La petite porte s'ouvre enfin sur de l'air pur en contrebas de la forteresse. L'aube se lève sur le versant est de la lande de Sommerland, une aube fraîche et revigorante. Cela faisait longtemps que vous n'aviez pas senti cette douce sensation de plénitude après ces heures de terreur dans cette maudite forteresse. Il est temps maintenant de repartir en direction du sud pour aller transmettre ces bonnes nouvelles au roi d'Allariond, sans oublier votre vieux «maître», le sage Tharsis!…

