Les Bois Maudits

Hommage à Steve Jackson & à Ian Livingstone, qui m'ont aidés, à leurs insu, à me lancer dans l'écriture.
Comment combattre les créatures des Bois

Avant de vous lancer dans cette aventure, il vous faut d'abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Vous avez en votre possession une épée et un bouclier, ainsi qu'un sac à dos contenant des provisions (nourriture et boissons) pour le voyage. Afin de vous préparer à votre quête, vous vous êtes entraîné au maniement de l'épée et vous vous êtes exercé avec acharnement à accroître votre endurance.

Les dés vous permettrons de mesurer le effets de cette préparation en déterminant les points dont vous disposerez au départ en matière d'Habileté et d'Endurance.

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu. Vous obtenez ainsi votre total d'Habileté.

Lancez ensuite 2 dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu. Vous obtenez ainsi votre total d'Endurance.
Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu. Vous obtenez ainsi votre total de Chance.

Vous apprendrez plus tard que vos points d'Habileté, d'Endurance et de Chance changent constamment au cours de l'aventure. N'oubliez jamais vos totaux de départ et vos totaux actuels! A propos des totaux actuels, sachez que ces derniers, sauf indication contraire, ne peuvent dépassez vos totaux de départ.

Vos points d'Habileté reflètent votre art de maniement de l'épée et votre adresse en combat en général; plus ils sont élevés, mieux c'est. Vos points d'Endurance traduisent votre force, votre volonté de survivre, votre détermination et votre forme physique et morale en général; plus vos points d'Endurance sont élevée, mieux c'est. En effet, si votre total d'Endurance tombe à 0 au cours de l'aventure, vous saurez que vous êtes mort. Avec vos points de Chance, vous saurez si vous êtes naturellement malchanceux ou chanceux. La chance et la magie sont des réalités de la vie dans l'univers que vous allez découvrir. 

Batailles

Il vous sera demandé, au long des pages de ce livre, de combattre des créatures de toutes sortes. Parfois, vous aurez la possibilité choisir la fuite, sinon- ou si vous décidez de combattre de toute façon-, il vous faudra, sauf indication contraire, mener la bataille comme suit:

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez ses points d'Habileté au chiffre obtenu. Ce total vous donnera la force d'Attaque de la créature.

2. Jetez les deux dés pour vous-même. Ajoutez vos points d'Habileté au chiffre obtenu. Ce total représente votre force d'Attaque.

3. Si votre force d'Attaque est supérieure à celle de la créature, vous l'avez blessé. Passez à l'étape n°4. Si la force d'Attaque de la créature est supérieure à la vôtre, c'est elle qui vous a blessé. Si les deux forces d'Attaque sont égales, chacun a esquivé les coups de l'autre et vous devez reprendre le combat à l'étape n°1.

4. Vous avez blessez la créature, vous diminuer donc son Endurance de 2 points. Vous pouvez également vous servir de votre Chance pour lui faire plus mal encore.

5. La créature vous a blessé. Diminuez votre Endurance de 2 points. Vous pouvez vous servir de la Chance. 

6. L'Assaut est maintenant terminé. Commencez-en un autre, et ce jusqu'à la mort de la créature ou la vôtre.

Fuite
Parfois, vous aurez la possibilité de fuir le combat. Pour cela, vous devrez diminuer votre Endurance de 2 points, car la créature vous a blessé pendant votre fuite, et aller au paragraphe indiqué.
Chance

A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de batailles ou dans des situations qui font intervenir la chance ou la malchance, vous aurez la possibilité de faire appel à votre chance pour essayer de rendre une issue plus favorable. Mais attention! Si vous êtes  malchanceux, les conséquences pourraient être désastreuses!

Pour vous servir de la chance, vous devrez lancez deux dés. Si le résultat est égal ou inférieur à vos points de chance, vous êtes chanceux, et le résultat tournera en votre faveur. Si le chiffre est inférieur, alors vous serez malchanceux et vous serez pénalisé.

Cette règle se nomme Tentez votre Chance. Chaque fois que vous Tenterez votre Chance, il vous faudra ôter 1 point à votre total Chance, après avoir déterminé si vous êtes chanceux ou non. Ainsi, vous verrez qu'il deviendra de plus en plus dangereux de faire appel à votre chance.

Utilisation de la Chance dans les combats
Pendant un combat, vous pourrez, si vous le souhaitez, Tentez votre Chance afin d'infliger une blessure plus grave à la créature, ou pour diminuer les effets d'une blessure que vous avez reçu.

Si vous blessez la créature, vous pouvez Tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux,  vous avez infligé à la créature une blessure plus grave et vous pouvez lui enlever 2 points d'Endurances supplémentaires. Dans le cas contraire, vous avez infligé à la créature une légère blessure et vous devrez diminuer les dommages infligés de 1 point.

Si la créature vous blesse, vous pouvez Tentez votre Chance pour diminuer les effets de la blessure. Si vous êtes chanceux, la blessure est bénigne et vous pouvez diminuer le nombre de points d'Endurance perdus de 1 points. Mais si vous êtes malchanceux, la blessure était grave, et vous perdez 2 points d'Endurance supplémentaires.

Rappelez-vous que vous devrez diminuer votre total de Chance de 1 points chaque fois que vous Tentez votre Chance.

Equipement

Au début de votre aventure, vous en disposerez que d'un équipement minimal, mais vous pourrez trouver d'autres accessoires au cours de vos voyages. Vous êtes armé d'une épée et vêtu d'une armure de cuir. Vous portez sur vos épaule un sac à dos dans lequel vous rangerez vos provisions et les trésors que vous ramasserez. Vous avez également une lanterne pour vous éclairer. 

Provisions

Vous pouvez prendre des provisions à n'importe quel moment de l'aventure, sauf pendant un combat. Elles vous rendent 4 points d'Endurance, mais vous ne pouvez en prendre qu'une seule par paragraphe et ces 4 points d'Endurance ne peuvent dépasser votre total de départ. Sachez que vous êtes obligés de prendre des provisions quand il vous est dit que vous mangez un repas, sous peine de perdre 3 points d'Endurance.

Comment vous entrez dans les Bois Maudits 
 Vous êtes un aventurier infatigable, un héro digne des plus grandes épopées. Vous parcourez inlassablement la plaine, sillonnez les montagnes et pourfendez de votre épée tout ce qui vous empêche de trouver un trésor. Voici une dizaine de jours que vous êtes dans la région du nord de l'Allansie, à la recherche d'un hypothétique trésor. Mais vous avez essuyé un petit échec, et avez dû, à votre grande honte, fuir. De plus, vous avez perdu votre bourse dans la fuite. Mais sachez que n'importe qui vous pardonnerait: même celui qui débarrassa L'Ile de Feu de ses maux ne pourrait venir à bout de quarante dragons. Comme vous avez besoin de repos, vous vous êtes vous arrêter ce soir à une auberge, avec l'espoir que vous pourrez y travailler pour y séjourner. Vous entrez donc et vous vous assis à une table. Un homme habillé de rouge et de bleu vient vous rejoindre, vous examine attentivement, et vous propose un repas. Surpris, mais poussé par la nécessité, vous acceptez. L'homme commande et la nourriture arrive rapidement. Il fait comme un signe de bénédiction au-dessus du plat, avant de vous le donner. Alors que vous mangez avidement la volaille, une soudaine douleur vous déchire le ventre et vous êtes pris de nausées, avant de vous écrouler par terre et de perdre 2 points d'Endurance. L'homme donne à l'aubergiste le prix du repas, avant de vous traîner jusqu'à sa carriole. Il vous installe, avant de prendre la place du cocher et de vous emmener dans une petite maison à une centaine de mètres du village. Il vous fait descendre et vous installe. Il commence à vous prodiguer de soins. Alors que vous étiez sur le point de vous endormir, il vous secoue rudement et vous dit:

-Ne vous endormez pas! Il faut que je vous parle!

-Qu'ai je donc? Pourquoi suis-je malade? Répondez vous.

-Je vous ai empoisonné, dit-il tranquillement.

-Mais...Pourquoi? Prononcez-vous difficilement, tout en cherchant à atteindre votre arme.

-Inutile de chercher votre arme, je vous l'ai prise. J'ai besoin de vous. Je veux que vous alliez chercher, dans les Bois Maudits, une plante, la Mandragore, qui ne pousse que là-bas. J'en ai besoin pour mes expériences.

-Pourquoi accepterais-je? Répliquez-vous froidement, en vous demandant ce que sont les Bois Maudits.

-Vous accepterez car il existe de nombreux trésors dans les Bois Maudits. Mais, de plus, vous êtes sous l'effet d'un puissant poison, dont je peux calmer les effets à ma guise, et ce, pendant le temps que je souhaite. Je peux bien sûr le   guérir parfaitement...

-Mais pourquoi moi ? le coupez vous.

-Car vous avez l'air d'être quelqu'un de courageux, et que personne n'a voulu y aller, même pour une grosse récompense. Car bien sûr, vous serez récompensé...

Sur ces paroles, il vous montre un coffret qui était posé au pied du lit, et l'ouvre. A l'intérieur, vous regardez avec envie les centaines de pièces d'Or et de pierres précieuses. Flatté par le compliment, intéressé cette coquette somme et stimulé par le poison, vous lui répondez:

-J'accepte. De toute façon, ai-je le choix?

-Non, en effet, vous ne l'avez pas, réplique-t-il avec un sourire amusé. Maintenant il est temps de préparer votre voyage. Je vais vous maintenir dans cet état toute la nuit, jusqu'à demain, pour être sûr que vous ne viendrez pas me tuer cette nuit. Je vous rendrais votre épée demain également. Et maintenant, je vais vous donner quelques objets. Voici...

-Mais quel genre d'homme êtes vous pour être aussi vide de scrupule? lui demandez-vous, en lui coupant la parole.

-Je suis un Alchimiste. La fin justifie les moyens, vous répond-il d'un ton légèrement agacé. Voici une bourse qui contient 15 pièces d'Or pour vos frais. Je vous donne également deux potions de ma fabrication. Pour la première, il s'agit d'une potion de Force, qui augmente la puissance de vos coups pendant un combat. Pour la seconde, vous avez le choix entre une potion d'Adresse, une Potion de Vigueur et une potion de Bonne Fortune.

Il range la potion de Force et la bourse dans votre sac à dos, et vous explique les effets des potions. Si vous buvez la potion de Force, sachez que pendant un combat, le nombre de points d'Endurance enlevés à un adversaire lors d'un assaut peut être augmenté de 1, et ce pendant tout le combat. Vous disposez d'une dose. Vous devrez cependant boire la potion dans un paragraphe où il n'y pas de combat et elle agira au cour du prochain combat. La potion d'Adresse vous permet de retrouver votre total de départ d'Habileté. La potion de Vigueur, elle, vous permet de récupérez votre total  de départ d'Endurance. Enfin, la potion de Bonne Fortune vous permet de porter votre total actuel de Chance à un chiffre égal à votre total de départ de Chance plus 1. Sachez que pour les potions d'Habileté, de Vigueur et de Chance, vous ne disposez que d'une seule dose. Jetez votre dévolu sur l'une des trois potions, demandez à l'homme de  la ranger dans votre sac, puis demandez lui:

-Et l'antidote?

-Vous n'aurez l'antidote que si vous me rapportez la Mandragore.

-Et si j'échoue?

-Vous mourrez d'une façon ou d'une autre. Maintenant, reposez-vous. Demain, vous serez en état de voyager, mais pendant deux jours. Vous devriez avoir juste le temps de traverser les Bois Maudits, vous dit-il en se levant.

-Une dernière question: où se trouve les Bois Maudits? Je n'en ai jamais entendu parler, avouez vous piteusement.

-Vous le connaissez peut-être mieux sous le nom de la Forêt des Ténèbres, répond-il, avant de souffler la chandelle et de sortir.

Vous vous endormez rapidement de ce lit plutôt confortable. Le lendemain, vous vous levez sans problème, vous habillez et sortez de la chambre. Vous pénétrez alors dans une cuisine, où votre "hôte" mange déjà. Il vous souhaite le bonjour et vous sert rapidement un repas. Lorsque vous avez fini, vous vous sentez rengaillardi et vous regagnez 2 points d'Endurance. L'homme vous redonne votre épée, votre bouclier et votre sac. Puis il vous accompagne jusqu'a l'entré des Bois Maudits. Il serre une nouvelle fois la main, vous informe que la Mandragore à la forme d'homme, avant vous souhaiter bonne chance et de vous promettre que l'antidote sera prêt à votre retour,étant donné qu'il ne lui faut que deux jour pour le préparer. Peu rassuré à l'idée que le contrepoison n'est pas près, vous répondez à son signe de main car il s'éloigne déjà, avant de vous retourner vers les Bois Maudits et d'y pénétrer, en vous demandant quelles seront les créatures que vous devrez combattre...Rendez vous au 1.

1
Vous marchez depuis quelques mètres quand vous marchez sur une brindille, qui se casse en deux avec un craquement sec. C'est alors que vous remarquez le silence qui règne dans les lieux, ce qui n'est pas fait pour vous rassurer...surtout avec cette brume du petit matin et ces arbres qui semblent se tordre de douleur. En continuant de marcher, vous remarquez que la lumière du soleil naissant diminue, vous plongeant dans une semi obscurité inquiétante. En même temps, le froid augmente ce qui, surtout avec l'humidité de l'atmosphère, n'est guère agréable. Vous ne pouvez vous empêcher de songer aux créatures qui vous épient peut-être en ce moment...Mais vous reprenez courage. Vous qui avez tué Géants et Manticores, vous auriez peur de quelques Gobelins et de deux ou trois arbres tordus? Vous relevez la tête et repartez d'un pas plus vif. Mais, ironiquement, vous butez contre une racine et manquez de peu de tomber par terre. Echaudé par l'incident, vous repartez avec plus de vigilance, ce qui vous est utile car les racines semblent rivaliser d'ingéniosité pour vous faire tomber. Heureusement, vous gardez l'équilibre, et vous arrivez à une intersection d'où partent trois chemins, plus touffus les uns que les autres. Lequel allez vous emprunter? Le chemin qui part à l'ouest (rendez vous au 2), celui qui va au nord (rendez vous au 19), à moins que vous ne préféreriez prendre le chemin qui va à l’est (rendez vous au 72)? 


2
Le chemin s'enfonce dans une épaisse végétation, toujours avec cette obscurité inquiétante. Vous continuez vers l'ouest pendant quelques minutes, jusqu'à ce que le chemin tourne brusquement vers le nord. Vous avancez donc dans cette direction, jusqu'à ce qu'un bruit de pas vous fassent arrêter. Vous vous cachez dans les broussailles qui bordent le chemin et attendez. Les pas se rapprochent, et vous voyez deux petits Gobelins qui vont vers l'entrée de la forêt. Ils seront bientôt à votre hauteur. Vous pourrez alors les attaquer (rendez vous au 60) ou les laisser passer (rendez vous au 39). 


3
Vous arrivez dans une petite clairière déserte. Des arbres ont poussés tout autours. Vous prenez quelques minutes de repos sous la lumière déclinante du soleil de l'après-midi. Vous regagnez 1 point d'Endurance. Puis vous vous levez et vous préparez à poursuivre votre route, soit vers le nord (rendez vous au 31), soit vers le nord-est (rendez vous au 74). 


4
Vous reculez en cherchant désespérément une idée. Tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux, rendez vous au 59. Si vous êtes malchanceux, c'est sans espoir. Malgré vos talents de bretteur, vous ne pouvez venir à bout d'un Mort-Vivant quasi immortel, et affaiblit comme vous l'êtes par le poison, la Gargouille a tôt fait de vous tuer. Au moins ne sentirez vous pas la caresse de ses petite dents pointues qui s'enfoncent dans votre bras... 


5
C'est un Troll des collines qui cours vers vous. Vous vous renfoncez un peu plus dans les buissons, mais le Troll a déjà dû voir le bout de votre botte qui dépassait et probablement avait-il senti votre odeur. Sans doute vous prend il pour l'un des ses poursuivants car il fond sur vous. Il tient une lourde hache dans ses mains, et tente de vous portez un coup pour vous décapiter. Vous esquivez aisément sa grossière attaque tout en dégainant, et vous lui éraflez le bras. Fou de douleur, le Troll engage le combat. 
Troll: Habileté: 10 Endurance: 9 
Après le deuxième Assaut, rendez vous au 13. 


6
Vous vous penchez sur un petit monticule de terre éclairé grâce à une grande fenêtre. Un rayon de soleil tombe en plein sur une plante qui a poussé sur le monticule. Frémissant d'excitation et d'espoir, vous ramassez. Elle a une forme nettement humaine. S'agit-il de la Mandragore? Vous n'en savez rien, mais vous la rangez dans votre sac. Ajoutez 10 au numéro du paragraphe où vous vous trouverez quand l'alchimiste vous demandera la Mandragore, et rendez vous au paragraphe portant pour numéro le résultat de cette addition. Ensuite, vous grimpez agilement sur le monticule, et vous vous échappez par la fenêtre. Vous reprenez ensuite votre marche vers le nord. Rendez vous au 83. 


7
Alors que vous vous prépariez à contrer l'assaut furieux de la Panthère, l'or de l'anneau se met à luire, et vous voyez avec stupeur la Panthère prendre peur et se coucher craintivement devant vous. Tendu, vous vous recouchez et dormez jusqu'au matin. Quand vous vous éveillez, la Panthère est partie. Vous haussez les épaules et remballez vos affaires, avant de repartir. Rendez vous au 62. 


8
Vous courrez le plus discrètement possible sur l'homme. Mais celui ci se retourne avant que vous l'ayez atteint, fait geste des mains, et sous vos yeux ébahis, se transforme en Loup. 
Loup: Habileté: 7 Endurance: 6 
Si vous le tuez, vous enjambez son cadavre et vous continuez votre route. Rendez vous au 85. 


9
Si vous avez déjà défait les Bandits, vous ne voyez aucune trace des corps. Sans doute leurs complices les ont emportés. Vous vous désintéressez de la question, et vous vous rendez au 17 si vous venez du nord, ou au 56 si vous venez de la direction opposée. Si vous préférez combattre, dégainez, et préparez vous à en découdre. Rendez vous au 57. 17, si vous venez du nord, ou au 28, si vous arrivez de la direction opposée, et vous arrivez finalement à une intersection. Sinon, lisez ce qui suit. Lorsqu'ils vous aperçoivent, les hommes se lèvent comme un seul d'entre eux, et vont à votre rencontre. Ils sont au nombre de cinq, et ils vous encerclent rapidement, sans que vous ayez pu protester. Ils vous disent qu'ils sont maîtres de ce coté ci de la forêt, et que vous devez en conséquence payer un droit de passage. Ils vous disent qu'ils accepteront n'importe quoi, pourvus que vous leurs donniez cinq objets. Si vous acceptez ce marché, donnez les objets et rendez vous au 


10
Vous avancez pendant quelques mètres en direction du nord, quand les effets du poison recommencent soudain à se manifester. Vous vous remettez à vomir et vous perdez ainsi 3 points d'Endurance. Vous vous relevez tant bien que mal, et vous finissez par arriver devant la petite crypte. Si vous souhaitez l'examiner malgré votre état, rendez vous au 20. Si vous préférez continuer votre route sans vous arrêter, rendez vous au 83. 


11
Vous marchez pendant quelques minutes dans une végétation composée essentiellement d'arbrisseau et de buissons, et vous arrivez à une intersection. Un chemin part vers le nord, et il est bordé de broussaille. Vous pouvez l'empruntez en vous rendant au 22. L'autre chemin part vers l'est, et est coupé un peu plus par un autre chemin. De nombreuses taches de soleil tombe sur le sol de chemin. Pour l'emprunter, rendez vous au 93. 


12
Alors que vous vous penchez, le bras de la statue, celui qui tient l'épée, s'abaisse brusquement, visant votre cou. Mais vous, vous ne le voyez pas. Tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux, rendez vous au 40. Si vous êtes malchanceux, rendez vous au 44. 


13
Alors que chacun recule pour trouver la meilleure façon de tuer l'autre, un cri de guerre retenti, et vous voyez avec stupeur trois Nains se précipiter sur le Troll et le décapiter. Vous poussez un soupir de soulagement, car combattre un Troll n'est pas de tout repos. Lorsqu'ils ont enroulés leur trophée dans un balluchon, ce lui que vous supposez être le chef de ce groupe, ce tourne vers vous et vous dit: 
-Merci, étranger. Tu l’ignores peut-être, mais nous sommes en guerre contre les Trolls des collines. Celui-ci avait pour mission d'aller chercher des renforts. Nous avons une dette envers toi. Accepte, s'il te plait, cette potion de Guérison, qui te rendra la santé. Adieux maintenant, car les Nains de Pont de Pierre ont besoin de nous. D'un geste il réunit ses guerriers, et ils bondissent dans les broussailles. Vous rangez la potion dans votre sac. Elle vous rendra 4 points d'Endurance si vous la buvez. Puis vous reprenez rapidement votre marche vers le nord-est. Rendez vous au 3, sauf si vous préférez explorer le chemin de broussaille qui s'étend sur votre gauche. Rendez vous alors au 78. 


14
Vous mangez le fruit. Il est délicatement sucré, et vous regagnez 1 point d'Endurance. Vous le finissez et vous reprenez votre route mais, vous apercevez soudain, un peu en retrait de l'arbre, une plante qui a la forme d'un cul-de-jatte. Vous la ramassez, car il pourrait s'agir de la Mandragore Vous le saurez en ajoutant 15 au paragraphe où vous trouverez quand l'Alchimiste vous demandera la Mandragore, et en vous rendant au résultat de cette somme. Rendez vous maintenant au 65. 



15
Vous marchez pendant près d'une heure, jusqu'à ce que vous arriviez devant un tronc d'arbre qui repose par terre. Comme vous êtes fatigué, vous vous y asseyez, et vous mangez. Vous somnolez pendant quelques minutes, car vous êtes interrompu par l'arrivée bruyante d'un Ogre. Sans doute a t-il grand faim et veut faire de vous son repas, car il se précipite vers vous, un gourdin à la main. 
Ogre: Habileté: 8 Endurance: 10 
Si vous gagnez, vous le fouillez, trouvez 2 pièces d'Or, et vous reprenez votre chemin vers le nord, maintenant. Rendez vous au 3. 


16
Vous continuer à avancer vers le nord, sur le sentier qui se réduit de plus en plus, envahit par les mauvaises herbes. Vous commencez à comprendre pourquoi on a donner à cette forêt le nom de Forêt des Ténèbres: les arbres ont poussés si étroitement et cache si bien la lumière du soleil que vous ne voyez plus où vous mettez les pieds. Néanmoins, vous réussissez à ne pas trébucher lorsque le chemin prend la direction de l'est. Rendez vous au 104. 


17
La bifurcation mène soit vers l'ouest, le nord ou le sud. Comme la dernière possibilité mène vers la rivière où vous avez dormi la veille, vous l'éliminez. Il ne vous reste plus qu'à choisir entre l'ouest, en longeant la rivière (rendez vous au 109), ou le nord, où vous apercevez un groupe d'hommes (rendez vous au 9). 


18
Vous agrippez une racine, et avec, malgré tout, une certaine appréhension, vous plongez vos jambes dans le trou, puis le reste du corps. Vous venez de trouvez une prise pour vos jambes, quand la racine se casse brusquement en deux et un morceau reste dans vos mains. Vous vous sentez tomber en arrière, et vous essayez désespérément de vous rattrapez au bord du trou. Lancez deux dés. Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d'Habileté, vous réussissez à vous rattraper, et vous terminer la descente sans encombre. Si le résultat est supérieur à vos points d'Habileté, vous tombez sur le sol, perdant ainsi 2 points d'Endurance, avant de vous relevez. Quelque soit le moyen par lequel vous êtes arrivé au fond du trou, vous voyez trois petits Farfadets qui crient d'un ton surexcité en vous montrant du doigt. L'un d'eux s'approche de vous. Vous reculez lentement, de peur qu'elle ne vous agresse, mais vous vous retrouvez acculé contre le mur. Aussitôt, les deux autres accourent, en brandissant de petites lances. La créature qui vous a acculé en prend une à son tour et tente de vous portez un coup. Il vous faut les combattre. 
Premier Farfadet : Habileté: 6 Endurance: 6 
Deuxième Farfadet: Habileté: 7 Endurance: 5 
Troisième Farfadet: Habileté: 5 Endurance: 7 
Vous devez les affrontez toute les trois en même temps, c'est à dire que vous devrez choisir l'une des trois créatures et mener un Assaut de façon normale. Contre les créatures restantes, vous calculerez normalement les forces d'Attaques. Seulement, si vous avez la plus grande force d'Attaque, vous n'aurez pas blessez la créature: vous aurez simplement évité son coup. Si c'est elle qui a la plus grande force d'Attaque, elle vous a blessée normalement (vous pouvez d'ailleurs faire usage de la Chance). Si les deux forces d'Attaque sont égales, chacun a esquivé les coups de l'autre. Lorsque l'une des créatures sera morte, continuez avec les règles édictées ci-dessus. Comme les Farfadets ne sont pas des créatures très courageuses, lorsque deux farfadets seront morts, le troisième s'enfuira par un tunnel à sa taille sans livrer de combat. 
En fouillant les cadavres des créatures que vous avez tuées, vous trouvez 10 pièces d'Or et un anneau d'Or sertit d'une petite pierre bleue. Si vous voulez mettre l'anneau, rendez vous au 55. Si vous préférez ne pas y toucher, vous le laissez à sa place et vous pouvez soit fouiller le trou (rendez vous alors au 102), soit remonter en vous rendant au 91. 



19
Vous avancez rapidement sur le sentier. Mais plus vous allez vers le nord, plus les plantes poussent dessus et les racines des arbres sont de plus en plus grosses et tordus, si bien que vous glissez sur le tapis de feuilles qui forme le sol du sentier, avant de vous prendre les pieds dans une grosse racine, et de vous étaler de tout votre long sur le sol. Vous perdez 1 point d'Endurance à cause de la contusion. Mais, alors que vous vous relevez, vous remarquez un objet dans le sol et vous le ramassez. Tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux, il s'agit d'une bague de clairvoyance. Si vous êtes malchanceux, c'est 10 pièces d'Or que vous trouvez. Quelque soit le résultat, continuez votre route en faisant plus attention. Rendez vous au 25. 


20
La porte de la crypte est en pierre et est fermée à clé. Comme vous ne pouvez donc la défoncer, vous examinez la serrure, et vous constatez qu'elle est en argent. Si vous possédez une clé d'argent ou un passe partout, vous pouvez l'employer en vous rendant au 43. Si vous n'avez pas de passe partout ou de clé, vous partez. Rendez vous au 83. 


21
Bien que vieux et branlant, le pont ne présente aucun danger, et vous parvenez sans problème de l'autre côté. Vous établissez votre campement pour la nuit. Rendez vous au 88. 


22
Si vous avez déjà vaincu le Serpent-Ressort, rendez vous au 11 si vous allez vers le sud, ou au 42 si vous allez vers le nord. 11, si vous allez vers le sud, ou au 110 si vous allez vers le nord. Sinon, lisez ce qui suit. Vous marchez rapidement. Autour de vous, la taille et la densité de la végétation diminue peu à peu. Vous marchez de plus en plus tranquillement, sans savoir le danger qui vous guette. En effet, à votre gauche, dans les broussaille, se cache un redoutable Serpent-Ressort, qui, sans être venimeux, est néanmoins assez dangereux. Il a la particularité de bondir d'un coup sur ces victimes, pour ensuite les étouffer dans ses anneaux. D'ailleurs, vous allez en avoir la démonstration. Lorsque vous passez à sa portée, le corps du serpent se détend brusquement, et vous voyez une forme jaune jaillir hors des broussailles. Comme votre rapidité et votre taille sont bien supérieures à celles de proies habituelles du Serpent-Ressort, vous disposez d'un certain avantage pour le combattre, car vous avez à la fois le temps de dégainer et l'atout de ne pas pouvoir être asphyxié dans les anneaux du Serpent. Cependant, il n'abandonnera pas aussi facilement que cela, et vous devez le combattre pour vous en débarrasser. 
Serpent-Ressort: Habileté: 6 Endurance: 4 
Si vous le battez, rendez vous au 


23
Le chemin continu vers le nord pendant quelques minutes, avant de partir vers l'est. Vous remarquez à nouveau ce silence de mort, que seul vient troubler votre respiration. Vous vous efforcez de ne pas y songer, et vous concentrez sur votre marche. Le tapis de feuilles est humide, et donc glissant, néanmoins, vous arrivez sans encombre à une bifurcation. Rendez vous au 104. 


24
La clairière est bordée de petits arbres. Vous vous asseyez à l'ombre de l'un d'eux et vous mangez un repas. Lorsque vous avez fini, vous vous relevez et vous repartez vers le nord-ouest. Vous marchez pendant environ une heure, quand vous remarquez d'étranges fruits qui pendent à un arbre. Vous vous approchez et vous ne reconnaissez aucun fruit dans ces boules bleues qui pendent aux arbres. Vous pouvez en cueillir, si vous le désirez (rendez vous au 94), ou continuer votre marche le long des arbres. Rendez vous alors au 3. 



25
Malgré l'obscurité, vous réussissez à poursuivre votre chemin sans encombre et vous arrivez à une intersection. Rendez vous au 104. 


26
Les plantes sont nombreuses, quoiqu'il s'agisse essentiellement de digitaline et de pavot. Aucune n'a une forme qui évoque plus ou moins un corps humain, contrairement à la Madrangore. Vous vous découragez peu à peu. Vous abandonnez et vous reprenez votre marche monotone dans cette maudite forêt qui est indirectement la cause de tous vos soucis. Comme pour illustrer vos pensées, vous voyez, par un coup de chance: vous vous grattiez la cou suite à une piqûre d'insecte et donc vous leviez la tête, un filet tomber d'un arbre et s'abattre sur vous. Pris néanmoins au dépourvu, vous vous jetez en avant pour éviter de vous retrouver pris au piège. Lancez 2 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d'Habileté, vous réussissez à l'évitez. Rendez vous alors au 89 pour combattre vos assaillants. S'il est supérieur, en revanche, le filet s'abat sur vous. Rendez vous alors au 61. 


27
Le petit homme vous dit que ce n'est pas grave, mais il vous demande tout de même son objet. Si vous n'avez pas d'objet, il se contentera d'or ou de provision (choisissez). Puis il vous dit adieux, avant de disparaître dans le feuillage, sans que vous ayez eu le temps de lui demander quoique ce soit sur la Mandragore. Vous ramassez donc votre sac et vous repartez vers la rivière. Rendez vous au 86. 


28
Le croisement où vous tenez peut vous faire aller soit vers l'ouest, à travers un chemin traversant des buissons (rendez vous au 108 pour l'emprunter), soit vers le sud (rendez vous alors au 9) soit vers le nord, où vous voyez un bâtiment qui tombe en ruine. Vous pouvez aller da sa direction en vous rendant au 10. 


29
Vous lancez habilement le flacon sur la Gargouille, et elle se met à crier, tandis que l'eau sacrée lui ronge les chairs. Son cri se réduit à ce gargouillis infâme qui lui a valut son nom, et elle se tait à tout jamais. Vous faites une rapide prière pour permettre à l'âme qui a été maudite puis emprisonné dans le corps de cette Gargouille de rejoindre les cieux, et vous vous rendez au fond de la crypte, car vous y avez vu quelques chose qui a suscité votre intérêt...Rendez vous au 6. 


30
Le squelette s'arrête à quelques centimètres de vous, et le son qu'il émet redouble d'intensité, se couvre d'harmoniques. La voix à l'intérieur de votre crâne s'est tue, mais vous avez soudain l'impression que quelqu'un fouille dans votre tête, et maltraite vos pensées! Lancez un dé et ajoutez 2 au chiffre donné. Le résultat représente le nombre de points d'Endurance que vous avez perdu dans cette fouille. Quand vous êtes sûr que c'est fini, vous rouvrez les yeux et vous vous apercevez qu'il n'y a plus de squelette, seulement un tas d'os sur lequel est gravé des runes. Vous vous approchez prudemment...Rendez vous au 46. 


31
Le chemin descend doucement et longuement. Le soleil descend au même rythme que vous, et sans doute le crépuscule sera présent quand vous passerez la rivière que vous voyez au loin. Vous avez encore assez de temps, mais vous accélérez le pas, car nul ne sait ce qu'on peut trouver comme créature la nuit dans cette forêt de malheur...A propos de créature, sachez que vous n'êtes apparemment pas le seul être humain à être ici, car un homme surgit soudain d'une souche abattue que vous vous prépariez à enjambez. Il a de nombreuses cicatrices au visage, mais ce qui est le plus effrayant, c'est l'oreille qui lui manque, que vous ne voyez pas. Ses vêtements gris sont en lambeau, et certainement son esprit l'est aussi car il vous attaque sans la moindre explication avec une lourde hache. 
Dément: Habileté: 8 Endurance: 9 
Si vous triomphez de cette adversaire fou furieux, vous lui faites les poches, et vous ne trouvez qu'un petit bout de miroir. Vous continuez à descendre, et vous arrivez devant un petit pont de bois qui enjambe la rivière. Vous pouvez l'emprunter (allez au 21) ou passez dans l'eau. Rendez vous au 38. 


32
Comme vous devez combattre le Basilic sans l'aide de vos yeux et uniquement avec celui de vos oreilles, vous devrez déduire 3 points de votre force d'Attaque. A chaque Assaut où le Basilic vous blessera, vous devrez tentez votre chance. Si vous êtes malchanceux, vous ouvrez les yeux sous le coup de la douleur, et vous croisez le regard du Basilic. Vous êtes donc pétrifié, et votre aventure s'arrête ici. Compte tenu des circonstances, vous n'aurez pas à déduire de point de votre total de Chance. 
Basilic: Habileté: 6 Endurance: 7
Si vous gagnez, vous rouvrez les yeux en laissant passer un petit moment pour être sûr que la dangereuse créature est bien morte, et vous reprenez votre marche. Si vous alliez vers l'est, rendez vous au 62. Si vous alliez vers l'ouest, rendez vous au 11. 


33
Vous empruntez le chemin de l'ouest. Comme toutes les parties de la forêt que vous avez vu, il reste sombre, mais quelques trous dans la voûte des arbres font passer un peu de lumière et permettent une meilleure visibilité, ce qui est à votre avantage, du moins le croyez vous. En effet, un grand lutin couvert de verrues s'avance vers vous, et vous aperçoit. Immédiatement, il attrape une courte épée et court sur vous dans le but de vous pourfendre avec. Vous dégainez, et le combat s'engage. 
Lutin: Habilité: 7 Endurance: 4
Si vous gagnez, vous pouvez prendre son épée et la boucle qui pend à son oreille. Elle vaut 2 pièces d'Or. Continuez votre route en vous rendant au 64. 


34
Le nain, occupé à ses recherches, ne vous aperçoit pas quand vous levez votre épée. Il ne pousse même pas de cri quand votre épée lui sépare la tête du corps. Vous cachez le corps dans les buissons et vous reprenez votre marche. Mais, avant d'aller au 53 pour la suite de l'aventure, déduisez 3 points de votre total de Chance car vous venez de tuer, sans le savoir, un des plus généreux et plus grand magicien du Yore. 


35
Vous vous approchez de l'homme. Celui ci se retourne et, voyant votre épée, recule lentement, avec méfiance. Vous éloignez vos mains de la garde de votre épée. Il vous tend alors la main, et vous la serrez. L'homme vous dit s'appeler Ysengrin, et qu'il vit dans la forêt depuis toujours. Il s'excuse de son attitude méfiante, mais il la justifie en disant qu'il croyait que vous étiez Renart, le maître illusionniste qui vit lui aussi dans la forêt. Vous lui assurez que ce n'est pas grave, et vous lui demandez ce qu'il sait où trouver de la Mandragore. Il vous répond: 
-De la Mandragore ici? Je n'en ai pas entendu parler. Mais c'est possible, il pousse de tout dans cette forêt. Ecoutez, je vais vous proposer un marché: je recherche des information sur la Mandragore, et vous, vous tuez Renart. De vous, il ne se méfiera. Je saurai vous retrouver après sa mort. Qu'en pensez vous? Tout le monde y trouve son compte. 
Vous lui répondez que vous êtes d'accord, et vous vous serez la main pour montrer que le marché est entendu, avant de vous séparer. Si vous tuez Renart, vous vous rendrez à un certain paragraphe pour le fouiller. Vous ajouterez 17 au numéro de ce paragraphe et vous vous rendrez au paragraphe portant pour numéro le résultat de l’addition. Normalement, Ysengrin arrivera et vous donnera le fruit de ses recherches. En attendant, vous repartez. Rendez vous au 85. 


36
Le regard de l'apparition tombe soudain sur votre bague, qui s'est mit à luire d'un étrange éclat. Aussitôt, l'apparition s'incline devant vous et vous dit: 
-La bague des Damnés! La bague bénite! C'est un envoyé des Dieux! Merci! Grâce à vous, nous allons pouvoir cesser d'être des apparitions hantant les bois et connaître le Repos Eternel! 
Sur ces mots, elle disparaît, transfiguré par le bonheur.Vous gagnez 1 point de Chance, puis vous vous recouchez et dormez jusqu'à l'aube. Vous rassemblez alors vos affaires, et vous rendez au 17 pour continuer votre aventure. 


37
Comme l'escalier est à nouveau plongé dans l'obscurité, vous retournez prendre la torche que vous avez vu un peu plus tôt. Vous bataillez un peu pour l'attraper, ce qui accélère encore le rythme du poison dans votre sang, et vous perdez 2 points d'Endurance. Quand vous avez réussi vous redescendez. C'est alors que vous remarquez que nulle fumée ne se dégage de la flamme. Vous essayez de l'éteindre, mais elle reprend à chaque fois. A la fin, vous essayez de vous brûler à l'aide de la flamme, mais vous ne sentez rien qu'une agréable chaleur. Interloqué, vous continuez à descendre silencieusement les marches, et vous arrivez à une porte que vous ouvrez prudemment...Rendez vous au 111. 


38
Vous posez un pied l'eau peu profonde, et vous avancez avec précaution. Soudain, alors que vous êtes à la moitié de la traversée, et que l'eau vous arrive à mi-cuisse, vous sentez de petites dents s'enfoncer dans votre mollet. Vous criez de douleur, et vous perdez 1 point d'Endurance. Vous comprenez que se sont des poissons carnivores qui vous attaquent ainsi. Vous serrez les dents et vous grimpez sur la berge. Lancez un dé. Vous perdez un nombre de points d'Endurance égal au chiffre du dé. Si vous êtes toujours vivant, vous installez votre campement pour la nuit. Rendez vous au 88. 


39
Lorsque vous êtes sur que les gobelins sont loin, vous reprenez votre marche vers le nord. Rendez vous au 16. 


40
Du coin de l'oeil, vous apercevez l'épée qui descend implacablement. Vous vous jetez en arrière, espérant être assez rapide. Lancez 2 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d'Habileté, vous avez été assez vif, et l'épée ne rencontre que du vide. Si il est supérieur, l'épée vous érafle la poitrine et vous perdez 3 points d'Endurance. Si vous êtes encore vivant, vous dégainez pour vous défendre et vous portez un premier coup, dans l'espoir fou de la blesser. Lorsque votre coup l'atteint, la statue pousse un rugissement de douleur, et un peu de poussière grise s'envole de la statue, laissant apparaître un morceau de chair ensanglanté. Vous comprenez alors qu'il ne s'agit pas d'une statue, mais d'un Détrousseur de cadavre, bien humain. Vous reprenez courage, et vous vous préparez au combat. 
Détrousseur de cadavre: Habileté: 8 Endurance: 7
Si vous le tuez, vous prenez la pièce d'Or et vous vous retournez pour soit aller en face (rendez vous au 66), soit retourner sur le chemin principal, celui qui va au nord-est (rendez vous au 77). 


41
Le chemin décrit rapidement une courbe vers le nord-est. Vous constatez autour de vous des feuilles piétinés, et vous pensez que quelqu'un a effectivement dû passer ici il y a peu de temps. Quelques minutes plus tard, vous voyez un grand homme vigoureux aux cheveux gris qui marche lentement devant vous. Il s'arrête de temps en temps comme pour humer l'air. Pour l'instant, il ne vous a pas vu, mais cela ne saurait tarder. Vous pensez à passer votre chemin sans faire attention à lui, mais il vous verrait sûrement. Vous pouvez donc l'attaquer (rendez vous au 8) ou lui parler (rendez vous au 35). 


42
Vous faites encore quelques mètres quand une soudaine douleur vous déchire soudain le ventre, et vous tombez par en vomissant. Notez le numéro de ce paragraphe, et rendez vous au 51. Une fois que vous aurez pris connaissance de cette nouvelle règle, vous vous relevez, et continuez votre route tant bien que mal. Rendez vous au 110. 


43
La porte de pierre s'ouvre dans un effrayant grincement. Derrière se trouve un escalier qui s'enfonce dans le sol. Décidant de tenter le tout pour le tout, vous vous engagez dedans. Au milieu des marches, à peu près, une torche encastrée dans le mur diffuse une lumière sépulcrale. Vous en déduisez donc qu'une créature vit ici. Vous dégainez votre épée, et continuer votre descente. Rendez vous au 37. 


44
Toujours avec la tête penchée, vous mettez la pièce dans votre bourse et accrochez cette dernière à votre ceinture. Vous commencez à vous relever, mais vous ne finirez jamais ce mouvement. En effet, l'épée s'écrase sur votre nuque et la traverse sans effort, pour ressortir de l'autre côté. Vous êtes trop ébahi pour crier quoique se soit, et quand vous aurez comprit, il sera trop tard. Vous ne verrez jamais la statue s'épousseter, révélant sous la couche grise un homme. Il s'approche de vous et commence à vous détrousser. En voyant le peu d'Or que vous aviez, le Détrousseur de cadavre secoue la tête avant d'aller le cacher. Puis il cache votre corps, et repart vivre, en attendant un autre voyageur à tuer. Vous n’êtes pas le premier, mais votre bon sens vous a coûté la vie. 



45
A cette distance le coup est imparable, et la dague s'enfonce profondément dans le coeur de l'immonde créature. Dans un silence mortel, rien ne se produit, et puis la créature tombe en poussière sur le sol de la crypte. Vous faites une rapide prière pour permettre à l'âme qui a été maudite puis emprisonné dans le corps de cette Gargouille de rejoindre les cieux, et vous vous rendez au fond de la crypte, car vous y avez vu quelques chose qui a suscité votre intérêt...Rendez vous au 6. 



46
Vous donnez un coup de pied dans le tas d'os, mais rien ne se passe. Vous regardez les runes gravées, mais elles ne vous disent rien. Alors que vous vous apprêtez à repartir, une bague passée à un os de la main, l'index apparemment, retient votre attention. Vous la prenez et vous constatez qu'elle est faite en argent. Une pierre taillée en forme de fleur de pavot est fixé si finement à l'anneau que l'on a l'impression qu'elle flotte en l'air. Prenez là ou non, et reprenez votre marche. Rendez vous au 77. 


47
L'homme s'approche de vous, et vous dit à voix basse, avec des airs de conspirateur: 
-Hé l'ami! Tu veux que je te dise ce que je sais de la Mandragore? Alors donne moi 10 pièces d'Or. 
Comme vous êtes prêt à tout pour trouver la Mandragore, vous acceptez. L'homme prend l'argent, le met dans sa bourse, et vous dit: 
-Je ne sais rien sur la Mandragore! 
Et il éclate de rire. Vous êtes furieux de vous être laissé berner. Vous pouvez l'attaquer (rendez vous au 54), ou passer votre chemin (rendez vous au 71 si vous venez de l'est, ou au 28 si vous venez de l'ouest). 


48
Vous lui demandez ce qu'il cherche. Le nain lève la tête vers vous et dit, d'un ton agacé: 
-Quoi? Que me voulez-vous? 
-Je vous demande ce que vous cherchez, pour pouvoir vous aider, si je le puis. 
-Je cherche mes lorgnons. Qu'est ce que ça peut bien vous faire? Partez maintenant! dit il avant de reprendre ses recherches. 
Avez-vous trouvé des lorgnons dorés au cours de votre aventure? Si oui, et que vous avez envie de les lui donner, rendez vous au 100. Sinon, vous pouvez repartir (rendez vous au 53) ou l'attaquer (rendez vous au 34). 


49
Le sentier serpente gaiement à travers la forêt, tout en gardant la direction du nord-est. Quelques trous dans le feuillage permettent d'apprécier les nuances de ce dernier mais surtout de voir où vous mettez les pieds. Un de ces trous, isolé, fait tomber de la lumière sur une épée plantée dans le sol, un peu en retrait sur la droite. Allez vous la retirer du sol (rendez vous au 76) ou ne pas vous arrêter (rendez vous au 15)? 


50
Voyant que vous reprenez votre sac et vous vous mettez debout pour partir, l'Elfe vous tend une petite bouteille: 
-C'est le moins que je puisse faire pour vous remercier d'avoir apprécié mes modestes talents de musicien. C'est de l'eau bénite. J'ai le sentiment qu'elle vous sera utile... 
Sur ces mots, il pose l’instrument sur son dos, et se fond dans les broussailles. Vous rangez la bouteille dans votre sac, et vous repartez. Rendez vous au 73. 


51
Allongé par terre en vous tenant le ventre à deux mains, vous comprenez que le poison a dû recommencer à agir. Trouverez-vous le Mandragore? Rien n'est moins sûr, d'autant plus que vous vous remettez à vomir. Maintenant, tout les 5 paragraphes, et à partir de ce paragraphe, le poison vous affaiblira un peu plus, et vous perdez 1 point d'Endurance. De plus, vous ne pouvez plus rien avaler jusqu'à la fin de cette aventure. Déduisez donc 1 point de votre total d'Endurance, et retournez au paragraphe d'où vous venez. 


52
Lorsque vous lui donner la pièce d'Or, le corbeau l'attrape vivement et la range dans une bourse fixée à l'arrière du piquet. Puis il vous dit joyeusement "Merci! Grâce à vous, j'ai pu amasser 30 pièces d'Or! Il faut maintenant que j'aille voir Yaztromo pour qu'il me redonne mon apparence humaine. Merci encore! Pour votre conseil, prenez maintenant la direction de l'ouest, mais la prochaine fois que voyez un chemin qui part vers l'est, empruntez-le.". Sur ces mots, il attrape la bourse avec son bec, et s'envole vers le sud. Vous gagnez 1 point de Chance pour cette action. Maintenant, allez vous partir vers l'Ouest, comme le corbeau vous l'a conseillé (rendez vous au 96) ou allez vers l'est (rendez vous au 49). 


53
Le chemin tourne doucement vers le nord, puis vers l'est. Les trouées dans le feuillage, de plus en plus larges, vous éclairent, tandis que des oiseaux chantent. Simplement par ce que vous êtes dans un si bel endroit, vous vous sentez joyeux, et vous acquissez la certitude que vous vaincrez. Avec un courage redoublé, vous continuez votre marche. Soudain, vous entendez un bruit de course précipité qui vient dans votre direction. Vous pouvez vous cacher en attendant de voir qui vient vers vous (rendez vous au 5), ou partir par un petit chemin broussailleux qui va vers le nord-ouest. Dans le dernier cas, rendez vous au 78. 


54
L'homme pousse un cri lorsque le fer de votre épée le frappe, mais son réflexe est immédiat: il se métamorphose en Goupil, et vous saute à la gorge. Vous n'avez que le temps de dégainer pour parer son assaut furieux. 
Goupil: Habileté: 7 Endurance: 7
Si vous le tuez, vous voyez avec stupéfaction son cadavre se retransformer en homme, et vous le fouillez en vous rendant au 82. 


55
Vous passez l'anneau à votre doigt, et attendez de voir ce qui va se passer. Mais rien ne se passe, justement. Vous haussez les épaules. Peut-être son utilité vous sera t-elle révélée plus tard? Choisissez de garder ou non l'anneau, avant de repartir en allant au 91, ou de fouiller le trou en vous rendant au 102. 


56
Soudain, une douleur inexplicable vous saisit à la gorge, et vous vous mettez à vomir tripes et boyaux. Notez le numéros de ce paragraphe, et rendez vous au 51. Lorsque vous aurez pris connaissance de cette nouvelle règle, vous décidez de fouiller tout les recoins de cette forêt jusqu'à trouver la Mandragore. Justement, vous arrivez à un croisement. Rendez vous au 28. 


57
Les Bandits, voyants votre résistance, attrapent de lourdes haches capable de trancher n'importe quelle chair. Sans un mot, l'un d'eux vous attaque, tandis que les quatre autres referment le cercle. 
Bandit: Habileté: 7 Endurance: 6 
Si vous triomphez de ce premier Bandit, un deuxième sort des rangs et fond sur vous, en ne vous laissant à peine le temps de tirer votre épée du corps de son prédécesseur. 
Bandit: Habileté: 6 Endurance: 7
S'il meurt, il trouve encore un remplaçant, et le cercle se rétrécit de plus en plus autour de vous. Comme vous commencez à fatiguer, diminuez votre force d'Attaque d'1 point jusqu'à la fin de ce paragraphe. 
Bandit: Habileté: 8 Endurance: 5
Si vous vainquez, il ne reste donc plus que deux bandits en vie, sauf que l'un des deux, voyant votre réussite, décide de s'enfuir en essayant d'entraîner son compagnon. Ce dernier refuse en le traitant de couard. Vous pouvez profiter de leur nombre et de la dispute qui vient d'éclater entre eux pour fuir (rendez vous au 17. 56, soit vers le sud, en allant au 56, si vous alliez vers le nord). Si vous préférez rester, combattez l'unique bandit qui se tient devant vous, certainement par fierté personnelle. 
Bandit: Habileté: 5 Endurance: 8 
Si vous le battez comme les autres, vous fouillez les cadavres, et faites un joli butin. Vous avez récupéré: 
Une fiole d'eau bénite, 
Une dague en argent, 
Un passe partout, 
Une potion de santé qui vous rendra 3 points d'Endurance, si vous en croyez l'étiquette, 
Et la jolie somme de 30 pièces d'Or. Vous prenez ce qu'il vous plait, vous l'avez bien mérité. Vous prenez quelques minutes de repos, et vous repartez vers soit vers le nord, en vous rendant au 17 si vous alliez vers le sud, ou au 


58
Le chemin repasse du nord à l'est, puis de l'est au nord, avant de se diviser en deux branches silencieuses, l'une vers le nord-ouest, qui semble avoir été empruntée récemment, et l'autre vers le nord-est, dont les arbres qui bordent le chemin débordent de fruit de toutes les couleurs. Vous profitez du choix que vous devez faire pour vous reposer un peu, avant de repartir soit vers le nord-ouest (rendez vous au 41) ou vers le nord-est (rendez vous au 84). 


59
Vous avisez soudain une grosse pierre dans un coin de la crypte. Immédiatement, vous roulez dans sa direction, tout en évitant habilement un coup de griffe qui aurait pu vous être fatal. Vous prenez la pierre dans vos mains, et vous la jetez juste à temps à la tête de la Gargouille. La créature s'effondre alors sur le sol, assommée. Vous ramassez la pierre et la posez sur son ventre, de façon à ce qu'elle ne puisse pas se lever. Ensuite, vous vous dirigez vers le fond de la crypte, car vous avez vu quelque choses qui a suscité votre intérêt...Rendez vous au 6. 


60
Lorsque les Gobelins passent, inconscient du danger qui les guette, à votre hauteur, vous sortez des broussailles comme un diable sort de sa boîte, et vous vous ruez sur eux. Votre attaque est telle qu'ils n'ont que le temps de dégainer. Affrontez-les un par un. 
Premier Gobelin Habileté: 6 Endurance: 4
Deuxième Gobelin Habileté: 5 Endurance: 6
L'effet de surprise est assez puissant pour vous permettre d'ajouter 2 points à votre force d'Attaque. Si vous triomphez, prenez les 6 pièces d'Or et les dagues qui sont dans leurs poches, si vous le souhaitez, et rendez vous au 16. 


61
Deux Orques descendent l'arbre et vont vers vous. L'un plaque son cimeterre sur votre gorge tandis que l'autre attrape adroitement votre sac, et prend toute l'Or, toutes les bagues, la moitié des provisions, ainsi que toutes les potions que vous avez dans votre sac. Il vous ne laisse que votre épée et tout les autres objets que vous avez en votre possession. Les Orques échangent un regard, et celui qui vous tenait en respect vous porte un coup qui vous perdre 2 points d'Endurance. Puis ils repartent, vous laissant vous débrouiller avec le filet. Quand vous parvenez à vous dégager, ils sont déjà loin, et il ne vous reste plus qu'à les maudire. Vous perdez 1 point de Chance, avant de reprendre votre marche et vos recherches. Rendez vous au 3. 


62
Vous arrivez finalement à un endroit où le chemin que vous suiviez est coupé perpendiculairement en deux, du nord au sud, par un autre chemin. Comme le chemin qui va vers le sud conduit vers un vieux pont qui enjambe la petite rivière où vous avez dormi, vous décidez de ne pas aller dans cette direction. Vous pouvez donc soit aller vers le nord (rendez vous au 107), vers l'est (rendez vous au 109) ou vers l'ouest (rendez vous au 93). 


63
Lorsqu'il entend votre réponse, le petit homme paraît dépité, mais il se reprend vite et vous libère. Il vous félicite avant de vous souhaiter de bonne chance et de partir. L'idée vous vient de lui demander s'il sait où trouver la Mandragore, mais il a déjà disparu. "Tans pis" vous dites vous avant de reprendre votre sac et de repartir vers la rivière. Rendez vous au 86. 


64
Le chemin vire soudain vers le nord, avant de se séparer en deux branche, l'une vers l'ouest et l'autre vers l'est. En face de vous, perché sur un piquet, se tient un corbeau. Ce dernier, vous voyant, cri "bonne matinée! Donnez moi 1 pièce d'Or, et je vous dirais que faire." Vous êtes fort étonné de voir un corbeau parler de la sorte. Qu'allez vous faire? Vous pouvez: 
-Ne pas faire attention au corbeau, et partir vers l'ouest (rendez vous au 96). 
-Ne pas faire attention au corbeau, mais partir vers l'est (rendez vous au 49). 
-Ou donner une pièce d'Or au corbeau (rendez vous au 52). 


65
Vous avez à peine fait dix mètres que vous ressentez une vive douleur au ventre et vous vous mettez à vomir. Sans doute êtes vous allergique à ces fruits, ou alors ils sont empoisonnés, mais toujours est il que vos nausées vous font perdre 4 points d'Endurance. Lorsque vous avez fini, vous prenez quelques minutes de repos, avant de repartir tant bien que mal. Rendez vous au 3. 



66
Vous voyez, en vous approchant, un squelette qui porte, gravé sur son crâne, d'étranges runes. En vous faisant encore un pas, vous entendez un faible bourdonnement, et la voix dans votre tête se fait de plus en plus forte. Les runes se mettent à luire d'une étrange couleur, indéfinissable, et pourtant existante. Un pas de plus, ou un pas de trop, et la tête du squelette se tourne vers vous, tandis que le reste du corps se lève. Il se met à émettre une note très grave, que vous n'entendez qu'à peine. Puis il s'avance lentement vers vous. Possédez vous une bague de clairvoyance? Si oui, rendez vous au 67. Sinon, rendez vous au 30. 


67
Un sixième sens vous informe que le squelette n'est qu'une illusion, générée par les runes. Vous fermez les yeux, et quand vous les rouvrez, vous ne voyez plus qu'un tas d'ossement sur lequel est gravé des runes. Vous vous en approchez prudemment...Rendez vous au 46. 


68
Lorsque vous lui tendez le tuyau, l'Elfe, qui appartient à un peuple normalement très réservé, saute de joie. Il attrape le tuyau et le met sa place, en vous disant: "Je ne sais comment vous remercier. Je suis l'un dernier Organiste elfique, et ce talent va un jour se perdre. Sans doute plutôt que je ne le crois. Mes compagnons se tourne de plus en plus vers la Musette, la Flûte, voir même vers le Violon...Grâce à vous, ce soir, je vais pouvoir jouer à la fête de la Pleine Lune, l'astre que nous vénérons. Ce sera aussi l'occasion de peut-être me faire voir par Ljio, l'Elfe que j'aime, et qui ne me remarque pas...". Sur ces mots, il se met à jouer une petite danse gracieuse, et vous dit qu'il s'agit d'une des fameuses danses de Terpsykore. Il ajoute qu'elle était destinée à vous porter chance. Effectivement, vous vous sentez d'un coup sûr de réussir, certain de triompher du poison. Vous gagnez 2 points de Chance, qui, cette fois, peuvent dépasser votre total de départ. Vous le remerciez et vous lui demandez ce qu'il sait à propos de la Mandragore. L'Elfe répond: 
-Non, malheureusement, je ne sais rien. Quoique... 
L'Elfe s'arrête soudainement et ses yeux chavirent. Il se met à murmurer des paroles incompréhensibles, comme si il était en transe. Vous essayez de vous précipitez pour le remettre d'aplomb, mais vous n'arrivez plus à faire un geste. Tout aussi soudainement, l'Elfe sort de sa transe et vous dit: 
-J'ai essayé d'utiliser le pouvoir de prescience commun aux Elfes pour vous aider, et j'ai vu que vous deviez prendre la direction de l'est quand vous le pourrez. Après vous devrez prendre la direction du nord, mais c'est tout ce que je sais, sinon que vous devrez pénétrez dans une crypte pour accomplir votre quête. Voilà. Je n'ai sais pas plus, pour l'instant. Vous préparez donc à repartir. Rendez vous au 50. 


69
Vous marchez discrètement, en faisant le moins de bruit possible. Le nain, car apparemment s'en est un, ne se doute de rien. Qu'allez vous faire? 
-Ne pas faire attention à lui? Rendez vous au 53. 
-Lui parler? Rendez vous au 48. 
-L'attaquer? Rendez vous au 34. 


70
Lorsque vous sortez la racine de votre sac, l'Alchimiste secoue la tête, et vous dit qu'il s'agit de Racine de Lune, et non de Mandragore. Retournez au 80 pour faire un autre choix. 


71
Le croisement est complètement désert. Trois chemin y aboutissent, ou repartent, si vous préférez. Vous prenez quelques minutes pour vous reposer, avant de repartir, soit vers l'ouest, et un chemin bordé de noisetiers (rendez vous au 103), soit vers le sud, où la végétation semble normale (rendez vous au 107), ou vers l'est, sur un petit sentier encombré de buisson. Rendez vous alors au 108. 


72
Vous marchez rapidement vers l'est, mais les broussailles entravent votre progression et vous êtes obligé de les couper à l'aide de votre épée. Cependant, à un endroit où le chemin prend la direction du nord, vous remarquez des champignons. Allez vous en manger (rendez vous au 97), ou passer votre chemin (rendez vous au 23). 


73
Vous finissez par arriver devant une petite rivière qui coule d'ouest en est, alors que le soleil est sur le point de se coucher. Le courant étant ici trop fort pour vous, vous cherchez un moyen de passer. C'est alors que vous avisez un petit escalier qui semble s'enfoncer dans les profondeurs de la terre.Ne voyant pas d'autre issue, et sans vous demandez ce qu'il fait là, vous l'empruntez....Rendez vous au 106. 


74
Le chemin descend roidement vers une petite rivière, où vous arriverez certainement avant la nuit. Des herbes le recouvrent peu à peu et les arbres se rapprochent le uns des autres. Vous êtes presque arrivé à la rivière quand vous entendez un cri. Aussitôt, des arbres particulièrement feuillu vous immobilise, et vous voyez apparaître un petit homme au regard rusé. Il vous dit qu'il est le Maître des Végétaux, et que vous êtes chez lui et donc vous devez vous acquitter d'une taxe. Il vous dit qu'il est cependant assez généreux de nature et qu'il va vous poser une énigme. Si vous répondez correctement, il vous laissera partir. Sinon, vous devrez lui donnez un objet de votre sac à dos. Comme vous n'êtes pas en position de force, vous acceptez le marché. Tout content, il vous dit son énigme:"Dans ma petite mare, à l'ouest de d'ici, je cultivais des nénuphars. Figurez-vous qu'il ne fallait qu'une seule journée à ces nénuphars pour doubler leur surface. Et il ne leur fallut que soixante-quatre jours pour recouvrir entièrement la surface de la mare. Mais telle n'est pas la question. Pour recouvrir votre liberté, dites-moi combien de jours il a fallu aux nénuphars pour recouvrir la moitié de la mare." Si vous pensez avoir trouvé la réponse à l'énigme, allez au paragraphe portant pour numéro la réponse à l'énigme. Si vous ne trouvez pas, rendez vous au 27.
 [image: image1.jpg]



74: Dans ma petite mare, à l'ouest d'ici, je cultivais des nénuphars...


75
Lorsqu'elle voit le crucifix, la créature pousse un hurlement déchirant, et court se réfugier tout au fond de la crypte. Vous dirigez dans la direction opposée, car vous y avez vu quelque chose qui a suscité votre intérêt...Rendez vous au 6. 


76
L'épée sort du sol sans que vous ayez besoin de déployer grand effort. Vous faites quelques passes d'armes et vous êtes surpris par sa légèreté. Hélas, plus lourde est la malédiction qui pèse désormais sur vous, et vous fait perdre 1 point d'Habileté et 2 points de Chance. Néanmoins, vous devriez garder cette épée avec vous, car elle vous permet d'ajoutez 2 points au résultat des dés lorsque vous calculez votre force d'Attaque. Faites-en ce que vous voulez, et repartez. Rendez vous au 15. 


77
Vous arrivez dans une petite clairière. Comme le soleil est déjà haut dans le ciel, vous pouvez prendre un repas. Après, vous vous adossez à un arbre et somnolez sans dormir vraiment, l'épée à portée de mains. Une demi-heure plus tard, vous vous levez et vous préparez à repartir. En plus du chemin par lequel vous êtes arrivé, deux sentiers permettent de quitter la clairière. L'un va vers l'ouest. En regardant de cette direction, vous apercevez un petit homme vêtu de rouge qui semble chercher quelque chose. Vous pouvez aller le rejoindre en vous rendant au 69. L'autre sentier est lui orienté vers le nord-est. De nombreuses plantes ont poussées sur le chemin. Peut-être trouverez vous la Mandragore parmi elles? Vous pouvez allez vérifiez en allant au 26. 



78
En plus des arbres, des buissons ont poussés le long du chemin, chemin qui serpente beaucoup, tout en gardant pour direction générale le nord-ouest. Vous avancez le plus vite que vous le pouvez, mais vous maudissez en votre for intérieur les détours que vous fait prendre le chemin. Vous finissez par arriver dans une petite clairière ensoleillé par la lumière de la fin de l'après midi. Sous des sycomores à votre gauche, vous apercevez un Elfe Sylvestre en train de jouer un air mélancolique sur un petit Orgue. Vous vous rappelez en avoir vu il y a quelques années dans une auberge, alors joué par un ménestrel de talent. Vous vous souvenez également qu'il avait été désigné sous le nom d'Orgue Positif. Vous le regardez en silence, ému par la beauté et l'émotion contenu dans ces notes. Vous remarquez alors un détail qui vous avait échappé jusque là: personne n'actionne de soufflet pour que l'Orgue puisse fonctionner. Vous pensez alors que l'Orgue a certainement été ensorcelé dans ce but. Vous vous rappelez alors de légendes qui courent sur la magie Elfique, et vous décidez, par précaution autant que pour respect envers le musicien, de ne pas attaquer l'Elfe. Au contraire, vous applaudissez lorsque qu'il a fini. Alors, l'Elfe se tourne vers vous et vous invite à vous asseoir auprès de lui. Vous obéissez et vous le féliciter. L'Elfe vous dis alors: 
-Vous avez aimé? C'est vrai? C'est tellement rare de rencontrer des gens qui aiment l'Orgue, surtout dans cette forêt. Je vous jouerais bien une dans de Terpsykore, du nom de la déesse de la Musique, mais je dois chercher le tuyau qui manque à mon Orgue. Et ce soir, tout les élèves du vieux Lagjod, le ménestrel de notre village, vont jouer en public. De plus, comme je suis le dernier élève organiste de la petite communauté de la Forêt, je ne peux pas me permettre de ne pas jouer. 
Vous vous penchez sur l'Orgue, et vous constatez qu'effectivement il manque un tuyau à cet Orgue. Peut-être avez vous trouvé un tuyau d'Orgue au cours de votre aventure. Si c'est le cas, vous le lui donnez en vous rendant au 68. Si vous n'avez pas le tuyau, vous vous préparez à repartir. Rendez vous au 50. 


79
La statue représente un homme brandissant et est taillé dans de la pierre grise. Même de loin, vous ne pouvez qu'admirer la finsse des traits et vous vous demandez comment une oeuvres d'art pareille peut exister dans cette forêt maudite. En vous approchant, vous remarquez qu'une pièce d'Or est posée devant elle. Vous pouvez la ramasser (rendez vous au 12), allez voir ce qu'il y a en face (rendez vous au 66), ou repartir vers le nord-est (rendez vous alors au 77). 


80
Vous êtes enfin sortis de la forêt! Vous vous asseyez sur une pierre, et vous vous reposez en regardant Pont de Pierre, le village de nains qui se dresse face à vous, en attendant l'Alchimiste. Celui-ci ne tarde guère, d'ailleurs. Il vous aperçoit, et fait virer sa carriole vers vous. Il descend, et vous dit: 
-Bonjour. Alors, vous vous en êtes sortis, finalement. 
-Oui, mais j'ai bien failli y rester. Votre fichu poison a déjà recommencé à agir. 
-Ha! Je m'en souviendrais, vous répond-il. Mais puisqu'il a recommencé à agir, peut-être voudriez l'antidote ? Dans ce cas, avez vous la Mandragore? 
Avez vous trouvé des plantes au cours de votre aventure? Si oui, vous avez de recevoir des instructions les concernant, afin que vous sachiez si oui ou non vous avez la Mandragore. C'est le moment d'accomplir. Ces instructions. Si vous n'avez pas de plante, ou si vous avez déjà essayé de toute les plantes qui sont en votre possession, et qu'aucunes d'elles n'est la Mandragore, tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux, l'homme accepte de vous redonner un peu d'antidote pour que vous puissiez repartir chercher la Mandragore. Sinon, l'homme brise la fiole qui contenait l'antidote, et part, vous laissant à votre mort. Mais ne craignez rien, votre agonie sera douloureuse, mais brève... 



81
Au fur et à mesure que vous avancer, les signes d'une attaque deviennent de plus en plus évident: là bas gît un morceau de vêtement gris; un peu plus loin, c'est une oreille qui traîne par terre. Frissonnant de dégoût à la vue de cette dernière, vous arriver à l'intersection. A gauche, vous voyez une sorte de statue que vous pouvez examiner en vous rendant au 79. De l'autre coté, vous ne voyez rien, mais une volonté intérieure vous pousse à y aller. Votre volonté est suffisamment forte pour vous permettre de résister, mais vous pouvez céder, si vous le souhaitez. Rendez vous alors au 66.


82
Vous faites les poches du mort, et trouver au final 20 pièces d'Or, auxquelles s'ajoute celles que vous lui avez peut-être donnée, et une petite amulette en forme de Goupil mais, malgré tout vos effort, vous ne parvenez pas à la détacher du coup de l'homme. Vous laissez tomber, et vous continuez votre route en rendant au 71 si vous allez vers l'ouest, ou au 28, si vous venez de l'ouest. 


83
Il est midi environs quand vous arrivez dans une gigantesque clairière. De l'autre côté, vous apercevez ce qui doit être la sortie de la forêt. Mais, entre vous, se tient une énorme Vouivre. Vous faites quelques pas silencieux, et vous vous apercevez qu'elle est endormie. Saisissant votre chance, vous courrez le plus vite que vous pouvez de l'autre côté de la clairière. Rendez vous au 80. 


84
Le chemin passe du nord-est au nord-ouest. Vous marchez rapidement sous le ciel bleu vif, car en cet endroit, certainement à la lisière est de la forêt, les arbres sont plutôt petit, et vous êtes réchauffé par le soleil, malgré un petit vent frais et gai. Vous reprenez courage, et vous vous dites que vous réussirez. Vous sentez la vie battre autour de vous et en vous, et vous pensez que malgré tout, vous pourriez échouer, et la mort qui court dans vos veines pourrait vous rattrapez. Vous essayez de ne pas y penser, mais vous n'y parvenez pas tout à fait...C'est dans cet état d'esprit que vous arrivez dans une petite clairière. Rendez vous au 24. 


85
Le chemin continu vers le nord-est. Vous marchez d'un pas vif, faisant crisser les feuilles sur lesquels vous marchez. Un petit vent s'est éveillé et vous caresse agréablement le visage. Vous sentez que vous allez réussir à trouver la Mandragore. Mais, pour le moment, songez plutôt à la direction que vous allez prendre, car un sentier secondaire prend source à votre gauche, et va vers le nord-ouest. Si vous voulez l'emprunter, rendez vous au 15. Si vous préférez continuer votre route vers le nord-est, rendez vous au 24, au bout duquel vous arrivez dans une clairière. 


86
Il fait presque nuit quand vous arrivez devant la rivière. Vous passez à gué, car il existe un gué, avant d'établir votre campement pour la nuit. Vous avez l'impression de dormir depuis seulement quelques minutes quand un bruit terrible vous fait ouvrir les yeux. Vous voyez alors avec stupeur une apparition blanche portant un étrange pendentif tournoyer dans un vent incessant et inexistant. Elle s'immobilise, et vous dit, alors que vous êtes effrayé, d'autant plus que de la brume monte du sol et qu'un rayon de pleine lune tombe en plein sur elle,et vous dit: 
-Profanateur! Comment ose-tu dormir sur la Pierre Maudite! Sauf si tu possède la Bague des Damnés, va t'en, et ne reviens plus! 
Possédez vous un anneau surmonté d'une fleur de pavot? Dans ce cas, rendez vous au 36. Si vous ne possédez pas cet objet magique, vous sentez une volonté psychique vous obliger à quitter les lieux. Vous vous couchez un peu plus loin sur la route. Vous finissez alors votre nuit et repartez le lendemain. Rendez vous alors au 17. 
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86 : une apparition blanche portant un étrange pendentif…


87
Vous brandissez le miroir sur le Basilic alors que celui ci allait vous sauter à la figure. Pendant une mortelle seconde vous doutez d'avoir réussit, puis vous entendez le bruit sourd d'une pierre tombant sur le sol. Vous rouvrez les yeux, et vous constatez avec satisfaction que le Basilic n'est plus qu'une pierre. Vous rangez donc le miroir dans votre sac et repartez chercher la Mandragore et votre salut. Si vous alliez vers l'est, rendez vous au 62. Si vous alliez vers l'ouest, rendez vous au 11. 


88
Vous dormez paisiblement depuis plusieurs heures quand un bruit vous réveille. Vous vous redressez et saisissez votre épée pour vous défendre. Vous voyez avec stupeur une Panthère noire sur le point de vous sauter dessus. Vous vous préparez à la combattre. Si vous possédez un anneau serti d'un pierre bleu, rendez vous au 7. Sinon, vous devez combattre cette Panthère sous le clair de la pleine lune. 
Panthère: Habileté: 6 Endurance: 7 
Si vous la tuez, vous recouchez en attendant l'aube. Vous vous levez alors, remballez vos affaires, et repartez. Rendez vous au 62. 


89
Vous vous relevez d'un prompt rétablissement, en même temps que deux Orques armés de cimetière descende agilement de l'arbre. L'un attrape une dague et la lance dans votre direction, tandis que l'autre court sur vous. Tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux, la dague passe à quelques centimètres de votre visage. Si vous êtes malchanceux, la dague vous égratigne la joue, et vous perdez 2 points d'Endurance. Que vous ayez été chanceux ou non, vous dégainez votre épée, et vous faites face à votre premier assaillant. 
Premier Orque: Habileté: 5 Endurance: 6
A chaque fois que vous blesserez l'Orque, il reculera, et l'autre lancera une dague, et ce jusqu'à la mort du premier Orque. Pour déterminer si la dague vous a touché ou pas, tentez votre Chance. Si vous êtes chanceux, le tir est mal ajusté et la dague se perd dans les buissons. Si vous êtes malchanceux, en revanche, la dague vous entaille la côte, et vous perdez 2 points d'Endurance. Compte tenu des circonstances exceptionnelles, vous n'aurez pas à déduire de point de votre total de Chance lorsque vous déterminerez si la dague vous a touché ou non. Vous pouvez bien sûr vous servir de la Chance pour diminuer (ou augmenter) le nombre de points d'Endurance que vous perdez si la dague vous touche (auquel cas la règle Tentez votre Chance s'appliquera normalement). Si vous parvenez à tuer le premier Orque, Le second s'élance vers vous, le cimeterre levé. 
Deuxième Orque: Habileté: 6 Endurance: 5 
Si vous le tuez lui aussi, vous ne trouvez aucun objet de valeur ou intéressant, à l'exception d'une dague en argent dans la botte de l'un d'eux. Prenez-la si vous le désirez, et reprenez votre marche monotone. Une heure plus tard, vous arrivez au 3. 


90
Rendez vous au 112. 


91
Vous vous éloignez rapidement du trou et continuez votre chemin vers le nord-est. Un peu plus loin, vous remarquez un chemin secondaire qui part vers l'est. En vous approchant, vous constatez qu'il a été témoin d'une attaque, car des taches de sangs tapissent le sol. Un peu plus loin, il est coupé par un sentier qui va du nord au sud, sans aller plus loin. Allez vous l'emprunter (rendez vous au 81), ou ne pas vous en occuper, et continuer votre route vers le nord-est? Dans le dernier cas, rendez vous au 77. 


92
La bifurcation peut vous faire aller, au choix, vers l'est, le long de noisetier, ou au sud en traversant un chemin broussailleux. Si vous voulez aller dans cette dernière direction, rendez vous au 22. Si vous préférez allez vers l'est, rendez vous au 103. 


93
Si vous avez déjà combattu le Basilic, rendez vous au 11 si vous allez vers l'ouest, ou au 62, si vous allez vers l'est. Sinon, lisez ce qui suit. Vous marchez tranquillement. Le soleil, qui commence à s'élever, vous chauffe agréablement le dos, malgré un vent venu de l'est. Soudain, vous entendez un bruit derrière vous. Immédiatement, vous dégainez, et vous voyez un Basilic jaillir hors des broussailles. Vous reculez en fermant vos yeux, car vous avez souvent entendu parler du fameux regard pétrifiant du Basilic qui a coûté la vie à plus d'un de vos semblables. Vous savez que l'un des meilleurs moyens de tuer un Basilic consiste à réfléchir son regard dans un miroir pour le pétrifier à son tour. Sinon, il faut le combattre les yeux fermés, ce qui peut poser problème. Le Basilic étant sur le point de vous attaquer, il ne vous reste plus qu'à soit prendre un miroir, si vous en avez un, et à l'utiliser pour vous défendre (rendez vous au 87), soit combattre le Basilic les yeux fermés (rendez vous au 32). 


94
Vous vous hissez sur la pointe des pieds et essayez d'attraper un fruit. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, un fruit tombe dans votre main et vous le mangez (rendez vous au 14). Si vous êtes malchanceux, vous attrapez rien, et il ne vous reste plus qu'à repartir. Rendez vous dans ce cas au 3. 



95
Lorsque vous sortez la racine de votre sac, l'Alchimiste secoue la tête, et vous dit qu'il s'agit de Furgo, et non de Mandragore. Retournez au 80 pour faire un autre choix. 



96
Vous vous tournez vers l'Ouest et avancez, maintenant rassuré par la lumière qui filtre au travers du feuillage moins épais. Néanmoins, la brume persiste. Aurait-elle une origine magique? Bientôt, le chemin tourne vers le nord-est, et vous suivez cette direction. Soudain, vous entendez des petits cris qui viennent de la gauche. En vous dirigeant de cette direction, vous voyez un trou creusé dans le sol. Comme le bord semble glissant, vous évitez de vous pencher. Les cris semblent désespérés, maintenant. Vous tâtez avec précaution le bord du trou, et vous vous rendez compte que vous devriez pouvoir descendre presque sans danger. Si vous souhaitez, maintenant que vous êtes sûr de pouvoir l'explorer facilement, rendez vous au 18. Si vous préférez repartir, rendez vous au 91. 
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Aussitôt que vous avez fini de manger le champignon, vous ressentez comme une brûlure à la gorge. Vous buvez un peu d'eau mais, aussitôt, vous vous mettez à vomir tripes et boyaux. Vous perdez 2 points d'Endurance. Vous vous laissez tomber sur le sol plein des feuilles des automnes précédents et vous prenez quelques minutes de repos. Lorsque vous vous sentez mieux, vous vous relevez et vous continuez, pantelant votre route vers le nord. Rendez-vous au 23. 
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Le chemin continu vers l'est, avant de tourner vers le nord. A chaque pas, vous voyez les petites empreintes, et vous remarquez, non sans inquiétude, qu'elles appartiennent sûrement à de gros rongeurs et vous décidez de redoubler de vigilance. C'est réflexe intelligent, mais tardif, car vous vous retrouvez soudainement encerclé par des Rats des Forêts. Comme certains mesurent plus d'un mètre de haut et que la bouche d'autre dégouline de bave, vous tirez votre épée de son fourreau. Le plus gros des rats, celui que vous supposez être leur chef, fait un signe de la queue, et tous se ruent vers vous. 
Horde de Rats des Forêts: Habileté: 12 
La Horde contient 12 rats. A chaque Assaut que vous gagnerez, vous lancerez un dé et le résultat vous donnera le nombre de Rats que vous avez tué (c'est pour ça qu'elle n'a pas de points d'Endurance). Vous combattrez alors ceux qui restent. Pour chaque Rat mort, la Horde perd 1 point d'Habileté. A chaque Assaut que vous perdrez, lancez un dé. Le résultat vous donnera le nombre de points d'Endurance que vous perdez suite à l'attaque (vous pouvez tentez votre chance pour essayer de réduire les dégâts). A la fin du combat, si vous vous êtes fait mordre, tentez votre Chance. Si vous êtes malchanceux, vous perdez un point d'Endurance tous les cinq paragraphes, car vous avez été empoisonné par la morsure, et ce jusqu'à ce que vous buvez une potion de vigueur, de guérison, de santé, qu'un Guérisseur vous soigne ou que vous trouviez des plantes qui puissent vous soigner. Si vous gagnez, vous essuyez votre épée, la rengainez, et poursuivez votre chemin. Rendez vous au 58. 
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Alors que vous vous prépariez à repartir, vous entendez un bruit de cavalcade, et vous voyez avec stupeur un Loup accourir. Vous êtes encore plus stupéfait en le voyant se métamorphoser en homme, mais votre surprise atteint son comble lorsque vous reconnaissez Ysengrin! Néanmoins, vous baissez votre épée, et allez le saluer. L'homme, voyant le cadavre de Renart, vous remercie tout d'abord, et vous explique ensuite ce qu'il a trouvé sur la Mandragore. Vous apprenez ainsi que vous devez vous rendre dans un bâtiment qui se trouve au nord-est d'ici. Il vous dit que vous aurez besoin d'une Clé ou d'un passe-partout pour vous y entrer. Il vous propose de vous y accompagner, si vous possédez déjà une Clé ou un passe partout, mais refuse d'y entrer, en vous rendant au 20. Si vous n'avez pas ces objets, ou si vous ne voulez pas y aller tout de suite, retournez au 80 pour choisir une direction. 
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Lorsque vous lui tendez les lorgnons, le nain les attrape vivement et le pose sur son nez. Alors il se tourne vers vous, et dit, en vous tendant la main: 
-"Ami, je vous doit une fière chandelle. Je ne sais comment vous remercier. Ces lorgnons constituent un des bien les plus précieux de ma famille, et nous nous les transmettons de génération en génération. C'est mon neveu que doit en hériter, et, s'il était là, il vous remerciait sûrement. Je m'appelle Yaztromo et je suis le Sorcier des Sorciers du Yore ajoute-il avec fierté. Un service en valant bien un autre, que puis-je pour votre service? 
-Êtes vous capable de me soigner du poison qui court dans mes veines? Lui demandez vous avec espoir. 
-Comment est-ce arrivé? demande t-il. 
Vous lui comptez donc votre histoire. Lorsque vous avez fini, le mage reste silencieux quelques instants, et vous dit: 
-Je ne peux malheureusement pas vous ramener à ma tour, cela prendrait trop de temps et je ne peux pas vous soigner ici, je n'ai pas les plantes adéquates. Non, il faut vous résigner à trouver la Mandragore. A mon avis, il faut que vous trouviez les Elfes. Ils connaissent la plupart des secrets de la forêt, et ils sauront certainement vous conseiller. Certain d'entre eux viennent parfois dans une petite clairière, au nord-ouest d'ici. C'est tout ce que je puis vous dire pour vous aider. Je vous accompagnerais bien, mais il faut que je cueille certaines plantes avant la pleine lune, et c'est ce soir. Adieux! Vous dit-il, avant de tourner les talons et de repartir. Notez ces conseils, et rendez vous au 53. 
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Vous établissez votre campement en hauteur, car la topographie du terrain vous le permet. Vous réussissez ainsi à ne pas être attaqué la nuit. Le lendemain, vous vous levez, rassemblez vos affaires, et partez. Rendez vous au 11, sans oublier de rajouter 2 points à votre total d'Endurance pour la nuit passé. 
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Vous fouillez le trou en tout sens et trouvez de nombreux objets, sans doute dérobé à de pauvres voyageurs. Grâce à vos recherches, vous pouvez vous procurer: 
Un petit crucifix d'une valeur de 10 pièces d'Or 
Un tuyau d'Orgue 
Une potion de santé qui vous rendra 3 points d'Endurance quand vous la boirez 
Une paire de lorgnon doré. 
Prenez ce que vous voulez. Ensuite, vous vous dirigez vers une partie du trou assez rugueuse pour que vous puissiez vous y accrocher. Mais, alors que vous vous apprêter à commencer l'escalade, vous apercevez une plante étrange et argentée qui avait échappé à votre examen. Vous la ramassez et l'examinez. Elle a la forme d'un corps auquel on aurait coupé tête et bras, ne laissant que les jambes. Peut-être s'agit-il de la Mandragore? Vous le saurez en soustrayant 10 du numéro du paragraphe où vous vous trouverez quand l'Alchimiste vous demandera la Mandragore. Vous vous rendrez alors au paragraphe dont le numéro est égal au résultat de la soustraction. Mais pour l'heure, sortez du trou et continuez votre route en allant au 91. 
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Vous marchez le plus vite que vous pouvez, faisant éclater les noix qui sont tombées sur le sol aux fils des ans. Les oiseaux s'arrêtent de chanter, comme s'ils admiraient votre courage et votre sang-froid. Mais vous ne le remarquez, comme vous ne remarquez le magnifique décor dans lequel vous êtes, tellement vos pensées sont tournées vers la Mandragore. C'est dans cette état d'esprit que vous arriver à un croisement. Rendez vous au 71. 
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Vous êtes au point d'intersection de cinq sentiers. Après observation, vous concluez que trois d'entre eux retourne vers l'entrée de la forêt, et vous ne les emprunterez pas. Parmi les deux options restantes, l'une va vers l'ouest, tandis que l'autre va vers l'est. Sur cette dernière, vous remarquez de petites empreintes qui pourraient appartenir à des rats. Prenez quelques minutes pour vous reposer, et partez soit à l'ouest (rendez vous au 33), soit à l'est (rende vous au 98). 
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Vous avez à peine fait quelques pas vous sentez vos jambes défaillir, et vous vomissez, avant de vous laisser tomber sur le sol. Notez le numéro de ce paragraphe, et rendez vous au 51. Après avoir pris connaissance de cette nouvelle règle, vous continuez votre route tant bien que mal, et décidez de fouiller la forêt de fond en comble pour trouver la Mandragore. En attendant, vous arrivez à un croisement. Rendez vous au 71. 
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La luminosité décroît en même temps que l'escalier s'enfonce dans la terre, si bien que, lorsque vous arrivez au bout des marches, vous n'êtes plus éclairé que par les quelques rayons du soleil couchant, ce qui n'est pas pour vous rassurer. Vous faites quelques pas, et vous vous apercevez que vous êtes dans une vaste caverne, sans doute sous la rivière. En son centre, vous voyez une sorte de nid. Alors que vous vous en approchiez, vous entendez un cri sauvage derrière vous. Vous vous retournez vivement, et vous apercevez une petite créature bleue qui se précipite sur vous. A n'en pas douter, il s'agit d'un Guarz, et il vous aurait certainement laissé tranquille si vous ne vous étiez pas approché du nid. Mais ce qui est fait est fait, et vous devez combattre la créature. 
Guarz: Habileté: 4 Endurance: 4 
Vous pouvez prendre la fuite après le deuxième Assaut. Rendez vous alors au 101. 101. Si vous préférez le combattre jusqu'à la mort, vous pouvez prendre le bijou que vous apercevez soudain dans le nid. Il vaut 13 pièces d'Or. Vous quittez ensuite la grotte par des marches que vous apercevez de l'autre côté. Rendez vous au 


107
Si vous avez déjà tué le Barbare, vous retrouvez son corps sanglant à moitié dévoré par les bêtes sauvages. Frissonnant de dégoût à cette vision, vous vous en écartez, et vous vous rendez au 62 si vous alliez vers le sud, ou au 105 si vous alliez vers le nord. 62 si vous alliez en direction du sud, à moins que vous n'alliez vers le nord, auquel cas vous allez vers un croisement, et devez vous rendre au 71. Si vous n'avez pas tué le Barbare, lisez ce qui suit. Dans cette région de la forêt, le végétation s'éclaircie de plus en plus, au point que vous avez l'impression de vous trouver dans une forêt normale. Hélas! Comme pour vous contredire, vous sentez soudain un poids sur vos épaules, et vous tombez par terre. En tournant la tête, vous constatez que c'est un Barbare qui vous attaque ainsi. Il en veut probablement à votre Or et est encore plus sûrement prêt à tout pour l'avoir. Alors que le Barbare essayait de vous briser un bras, vous réussissez à attraper votre épée de l'autre et à lui porter un coup. Rugissant de fureur, le Barbare vous attaque à mains nues. 
Barbare: Habileté:8 Endurance: 9 
Votre bras endolori vous empêche, uniquement durant ce combat, d' à la fois prendre la fuite et d'utiliser votre bouclier, ce qui vous pénalise d'1 point lors du calcul de votre force d'Attaque. Si vous le battez, vous trouver sur lui une petite Clé d'Argent, que vous pouvez garder. Rendez vous ensuite au 
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Si vous avez déjà rencontré Renart, rendez vous au 28 si vous venez de l'ouest, ou au 71 si vous venez de la direction opposée. Sinon, lisez ce qui suit. Vous avez peine fait quelques mètres en vous taillant un chemin à coup d'épée, quand un jeune homme avec de long cheveux roux jaillit devant vous. Il s'approche de vous et semble vouloir vous parler. Allez vous lui planter votre épée dans le ventre, comme s'il s'agissait d'ennemi (rendez vous au 54), ou l’écouter (rendez vous au 47) ? 
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Vous marchez tranquillement le long des arbres, rassuré par le spectacle familier des oiseaux chantants dans le feuillage des arbres majestueux. Un petit vent frais soulève vos cheveux, s'opposant à la lumière chaleureuse et régulière du soleil de cette journée du début d'été. Quelques mètres plus loin, vous arrivez en vu d'une bifurcation. Vous vous y rendez. Rendez vous au 62 si vous veniez de l'est, ou au 17 si vous veniez de l'ouest. 
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Inquiété par la perspective de mourir avant d'être sorti de la forêt, vous décidez de redoubler d'attention pour trouver la Mandragore et d'explorer tout le recoin de cette forêt, et vous arrivez à une bifurcation. Rendez vous au 92. 
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La flamme de votre torche rajoute encore une ombre maléfique sur la scène qui se déroule sous vos yeux, en révélant cette dernière dans toute son horreur. Une créature est penchée sur le cadavre d'une Goule, et semble le manger avidement. Vous vous éloignez pour aller dans un coin de la pièce que vous ne voyez pas encore, quand la porte claque. Vous vous précipitez dessus pour essayez de la rouvrir, mais il n'y a pas de poignée de ce côté-ci de la porte. Vos seuls espoirs résident donc dans les découvertes du mécanisme d'ouverture ou d'une sortie secondaire. Vous décidez donc de retourner là où vous vous apprêtiez à aller, quand la créature qui était en train de manger son repas bondit sur vous. Vous faites un pas de côté pour l'éviter, mais l'un des ses ongles pointus s'enfonce dans votre bras, et vous perdez 1 point d'Endurance. La créature vous regarde et semble vouloir vous combattre. Vous reconnaissez soudain une Gargouille, un Mort-Vivant qui est capable de manger ces propres congénères, si la faim est trop forte. Apparemment, c'est le cas de celle-ci, et bien que vous ne soyez pas un Zombie, elle semble tout de même décidez à vous manger. Vous devez donc vous défendre. Vous pouvez essayez de la tenir en respect à l'aide d'un crucifix (rendez vous au 7), le jeter de l'eau bénite dessus (rendez vous au 29), lui lancer une dague en argent (rendez vous au 45), ou vous esquiver et essayer de la mettre hors d'état de nuire (rendez vous au 4). 
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Lorsque vous lui sortez la plante, les yeux de l'Alchimiste pétillent de joie. Il vous dit: 
-C'est bien la Mandragore! Tenez voici l'antidote! 
Vous la prenez et vous la buvez d'un seul trait. Sachez que vous avez de la chance, car une seconde de plus, et le poison vous faisait basculer vers l'agonie, puis vers la mort. Puis l'Alchimiste, reconnaissant, sort de sa charrette le coffret qu'il vous avait montré il y a deux jours dans sa maison. Puis il vous ramène de l'autre côté des Bois Maudits, ces bois qui ont faillirent vous tuer, avec l'aide de l'Alchimiste, contre qui vous regardez. Mais vous n'en laissez rien transparaître, et vous arriver à la tombée de la nuit dans le village où vous avez été capturé, à Gryvelin des Bois. L'Alchimiste vous fait descendre. Maintenant que vous ne dépendez plus de lui, libre à vous de le tuer, ou de fêter tout de suite votre victoire... 



