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Regles du Jeu

Comment combattre les créatures du Marais aux Scorpions

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 une cotte de maille ainsi que quelques Pié-
ces d’Or qui vous permettront de subvenir a vos menues dépenses. Afin de vous préparer a votre
quéte, vous vous étes entrainée au maniement de I’épée et vous vous étes exercée avec acharne-
ment pour accroitre votre endurance.

Les dés vous permettront de mesurer les effets de cette préparation en déterminant les points
dont vous disposerez au départ en matiere d’HABILETE et d’ENDURANCE.

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case HABILETE de la Feuille
d’Aventure. Lancez ensuite les deux dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans
la case ENDURANCE. Il existe également une case CHANCE. Lancez a nouveau un dé, ajoutez 6 au
chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case CHANCE.

Pour des raisons qui vous seront expliquées plus tard, les points d’HABILETE, d’ENDURANCE et de
CHANCE changent constamment au cours de votre aventure. VVous devrez garder un compte exact
de ces points et nous vous conseillons a cet effet d’écrire vos chiffres trés petits dans les cases,
ou d’avoir une gomme a portée de main. Mais n’effacez jamais vos points de départ. Bien que
vous puissiez obtenir des points supplémentaires d’HABILETE, d’ENDURANCE, et de CHANCE, ce
total ne doit en aucun cas excéder vos points de départ.

Vos points d’HABILETE reflétent votre art dans le maniement de I’épée et votre adresse au 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 générale ;
plus vos points d’ENDURANCE sont élevés, plus vous serez capables de survivre longtemps. Avec
vos points de CHANCE, vous saurez si vous étes naturellement chanceux ou malchanceux. La
chance et la magie sont des réalités de la vie dans I’univers imaginaire que vous allez découvrir.

Santé

Lancez un dé. Ajoutez 7 au résultat obtenu et inscrivez le total dans la case SANTE de votre
Feuille d’Aventure. Ce score détermine votre état de santé au début de I’aventure. Dans un lieu
aussi répugnant que le Marais, il est possible que vous attrapiez toutes sortes de maladies qui
vous affaibliront. Si votre total de SANTE devient :

* Inférieur a la moitié de votre total initial (arrondi a I’entier supérieur)
—vous perdez 1 point d’HABILETE et 1 point d’ENDURANCE ;
* Inférieur au quart de votre total initial (arrondi a I’entier supérieur)
) — vous perdez 2 points d’HABILETE et 2 points d’ENDURANCE ;
*Egalal
) —vous perdez 3 points d’HABILETE et 3 points d’ENDURANCE ;
*Egala0
— vous étes tout simplement morte.

Ces pénalités s’annulent dés que votre total de SANTE se rétablit au-dessus des seuils critiques.
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Batailles

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de combattre des créatures de toutes
sortes. Parfois, vous aurez la possibilité de choisir la fuite, sinon — ou si vous décidez de toute
facon de combattre —, il vous faudra mener la bataille comme suit : tout d’abord, vous inscrirez
les points d’HABILETE et d’ENDURANCE de la créature dans la premiere case vide des Rencontres
avec un monstre, sur votre Feuille d’Aventure. Les points correspondant a chaque créature sont
donnés dans le livre a chaque fois que vous faites une rencontre.

Le combat se déroule ainsi :

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez ses points d’HABILETE au chiffre obtenu. Ce total
vous donnera la Force d’Attaque de la créature.

2. Jetez les deux dés pour vous-méme. Ajoutez le chiffre obtenu a vos propres points d’HABI-
LETE. Ce total représente votre Force d’Attaque.

3. Si votre Force d’Attaque est supérieure a celle de la créature, vous I’avez blessée. Passez a
I’étape n°4. si la Force d’Attaque de la créature est supérieure a la votre, c’est elle qui vous a
blessée. Passez a I’étape n°5. Si les deux Forces d’Attaques sont égales, vous avez chacun
esquive les coups de I’autre — reprenez le combat en recommengant a I’étape n°1.

4. Vous avez blessé la créature, vous diminuez donc de 2 points son ENDURANCE. Vous pouvez
également vous servir de votre chance pour lui faire plus de mal encore.

5. La créature vous a blessee, vous 6tez alors 2 points a votre ENDURANCE. Vous pouvez égale-
ment faire usage de votre CHANCE.

6. Modifiez votre score d’ENDURANCE ou celui de la créature, selon le cas. Faites de méme pour
VOS points de CHANCE si vous en avez fait usage.

7. Commencez le deuxieme Assaut (en reprenant les etapes de 1 a 6). Vous poursuivrez ainsi
I’ordre des opeérations jusqu’a ce que vos points d’ENDURANCE ou ceux de la créature que
vous combattez aient été réduits a zéro (mort).

Fuite

A certaines pages, vous aurez la possibilité de fuir un combat s’il vous semble devoir mal se ter-
miner pour vous. Si vous prenez la Fuite, cependant, la créature vous aura automatiquement in-
fligé une blessure pendant que vous vous échappiez. VVous oterez alors deux points a votre EN-
DURANCE. C’est le prix de la couardise. Pour cette blessure, vous pourrez toutefois vous servir de
votre CHANCE selon les régles habituelles (voir page suivante). La Fuite n’est possible que si elle
est spécifiée a la page ou vous vous trouverez.

Si vous prenez la Fuite aprés avoir infligé une blessure a un ennemi, notez les modifications in-
tervenues dans son total d’ENDURANCE car il est possible que vous reveniez plus tard dans cette
clairiére et que ce ou ces monstres s’y trouvent encore : dans ce cas, il vous faudra peut-étre re-
prendre le combat la ou vous I’aviez laissé.

Chance
A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de combats ou dans des situations qui font

intervenir la chance ou la malchance (les détails vous seront donnés dans les pages correspon-
dantes), vous aurez la possibilité de faire appel a votre CHANCE pour tenter de donner une issue
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favorable a des situations périlleuses. Mais attention ! L’usage de la chance comporte de grands
risques. Et si vous étes Malchanceuse, les conséquences pourraient se révéler désastreuses.

Voici comment on peut se servir de la CHANCE :

Lancez deux dés. Si le résultat obtenu est inférieur ou égal & vos points de CHANCE, vous étes
Chanceuse. Si le résultat est supérieur a vos points de CHANCE, vous étes Malchanceuse. Cette
regle s’intitule : Tentez votre Chance. Chaque fois que vous devrez Tenter votre Chance, il fau-
dra 6ter 1 point a votre total de CHANCE. A ce rythme, vous vous rendrez vite compte que plus
vous ferez appel a votre CHANCE, plus I’entreprise sera risquée. A certains moments de
I’aventure, on vous demandera de Tenter votre Chance et vous serez averti de ce qui vous arrive-
ra selon que vous serez Chanceuse ou Malchanceuse.

Utiliser la Chance pendant un combat

Dans les combats, cependant, vous serez toujours libre d’utiliser votre CHANCE pour aggraver la
blessure que vous venez d’infliger a votre adversaire, ou pour minimiser les effets de celle que
vous avez regue. Si vous venez de blesser un ennemi, vous pouvez Tenter votre Chance de la
maniere décrite plus haut. Si vous étes Chanceuse, vous avez infligé une blessure grave et vous
pouvez Oter 2 points de plus au total d’ENDURANCE de I’adversaire. Si vous étes Malchanceuse,
la blessure n’était qu’une écorchure et vous devez rajouter 1 point au total d’ENDURANCE de
I’adversaire (c’est-a-dire que, au lieu d’enlever 2 points a cause de la blessure, vous lui aurez
seulement 6té 1 point).

Si I’adversaire vient de vous blesser, vous pouvez Tenter votre Chance pour essayer d’en mini-
miser les effets. Si vous étes Chanceuse, vous avez réussi a atténuer le coup. Ajoutez 1 point a
votre ENDURANCE (c’est-a-dire que, au lieu de perdre 2 points a cause de la blessure, vous aurez
perdu 1 point seulement). Si vous étes Malchanceuse, le coup que vous avez regu est plus grave.
Dans ce cas, enlevez encore 1 point & votre ENDURANCE.

Rappelez-vous que vous devez soustraire 1 point de votre total de CHANCE chaque fois que vous
Tentez votre Chance.

Tester votre Habileté

Au cours de votre aventure, vous serez parfois confrontée a des situations périlleuses ou toutes
vos ressources physiques seront sollicitées. Vos réflexes ou votre agilite seront mis a rude
épreuve, soit pour éviter de tomber dans un piége, soit pour escalader une falaise abrupte.

Lorsque de tels cas se présenteront, on vous demandera de Tester votre Habileté. Le processus
est le méme que pour Tenter votre Chance : lancez deux dés. Si le total obtenu est inférieur ou
égal a vos points d’HABILETE, vous avez réussi ; si le résultat est supérieur, vous avez échoué et
vous devez en subir les conséquences. Toutefois, vous n’avez pas a déduire 1 point de vo-
tre HABILETE chaque fois que vous Testez votre Habileté.

Combat avec plus d’une Créature

Dans certains cas, vous aurez affaire a plusieurs adversaires. Vous les affronterez parfois comme
un ennemi unique, parfois un par un, parfois tous ensemble ! Si vous les affrontez comme un
seul adversaire, le combat se déroule normalement. Si vous les affrontez a tour de réle, le combat
se déroule encore normalement, si ce n’est que, quand vous avez €liminé un ennemi, le suivant
s’avance pour prendre sa place !
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Lorsque vous combattez plusieurs ennemis en méme temps, chacun d’eux vous attaque a chaque
Assaut, mais vous pouvez choisir celui que vous combattez et mener contre lui un combat nor-
mal. Contre les autres adversaires, utilisez votre Force d’Attaque de la maniere habituelle, mais
si elle est supérieure a celle de I’adversaire, vous ne lui infligez aucun dommage, car vous avez
juste esquivé le coup. En revanche, si votre Force d’Attaque est inférieure a celle de votre adver-
saire, vous étes blessée de la maniére habituelle. Bien entendu, vous devez terminer le combat
contre chaque adversaire supplémentaire individuellement.

Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance et votre Chance

Habileté

Vos points d’"HABILETE ne varieront guere au cours de votre aventure. A I’occasion, on peut vous
demander d’augmenter ou de diminuer votre total d’HABILETE, mais il ne peut dépasser le total
de départ, sauf si cela est explicitement spécifié dans un paragraphe déterminé.

Endurance

Vos points d’ENDURANCE changeront beaucoup pendant votre aventure. Ils diminueront si vous
étes blessé au cours d’un combat, si vous faites une mauvaise chute, si vous tombez dans un
piége ou si vous accomplissez une tache particulierement éprouvante. Si vos points d’ENDU-
RANCE sont réduits a zéro, vous avez été tué et vous devez cesser immédiatement de lire ce livre.
Les courageux, desireux de poursuivre leur aventure, doivent déterminer un nouveau personnage
et tout recommencer depuis le début.

Les points d’ENDURANCE perdus se récuperent en consommant un Repas ou des provisions di-
verses. La case Provisions de votre Feuille d’Aventure vous permettra de tenir un compte exact
de vos ressources alimentaires. Chaque fois que vous consommez un Repas, vous récupérez 3
points d’ENDURANCE, mais n’oubliez pas de rayer 1 Repas de votre case Provisions. VVous pou-
vez faire halte et manger a tout moment, sauf pendant un combat.

Chance

Au cours de votre aventure vos points de CHANCE diminueront chaque fois que vous tenterez vo-
tre Chance, mais vous pourrez aussi en gagner si vous étes particuliérement chanceux et en per-
dre si vous commettez de graves erreurs. Tous les détails sur ces opérations vous seront donnés
lorsque le cas se présentera.

N’oubliez pas que, comme pour I’ENDURANCE et I’HABILETE, vos points de CHANCE ne peuvent
pas excéder le total de départ, sauf si vous recevez des instructions spécifiques a ce sujet.

Equipement

Au début de votre aventure, vous ne disposez que d’un équipement minimum mais vous pourrez
trouver ou acheter d’autres accessoires au cours de votre périple. Vous étes armée d’une épée et
vétue d’une cotte de mailles. Vous portez également sur vos épaules un Sac a Dos dans lequel
vous pourrez ranger tous les trésors sur lesquels vous pourriez mettre la main. Dans votre Sac a
Dos se trouvent 4 Repas, que vous pourrez consommer a tout moment (sauf pendant un combat).
Chaque Repas vous fera gagner 3 points d’ENDURANCE.

Vous étes egalement détentrice d’une bourse contenant 20 pieces d’or. Enfin, votre bien le plus
précieux, I’anneau de cuivre Iégué par votre pére est en sécurité a votre doigt.
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La Magie

Dans cette aventure du Marais aux Scorpions, vous étes avant tout une guerriére qui combat les
armes a la main. Dans certaines situations, cependant, vous pourrez avoir recours a la magie. Des
Pierres de Magie vous donneront en effet le pouvoir de jeter des sorts. Vous obtiendrez ces pier-
res aupres des sorciers que vous rencontrerez au cours de vos pérégrinations et chacune d’elle
vous permettra de jeter un sort, mais un seul, car les Pierres de Magie se désintégrent dés qu’on
les a utilisées. Il existe en tout quatorze sortes de pierres Magiques, dont vous trouverez le détail
plus loin. Lorsque vous faites I’acquisition d’une pierre de Magie, notez-la sur votre Feuille
d’Aventure. Si vous avez la chance de pouvoir choisir entre différentes pierres, vous aurez le
droit de prendre plusieurs pierres semblables, par exemple 4 Pierres de Feu. Mais dés que vous
aurez utilisé I’'une d’elles, il vous faudra la rayer de votre Feuille d’Aventure. Ainsi, en admettant
que vous ayez choisi 4 Pierres Magiques de Feu, vous aurez la possibilité de faire jaillir des
flammes & quatre reprises et pas davantage, @ moins qu’un sorcier secourable ne vous donne par
la suite d’autres Pierres de Feu.

Les sorts que vous pourrez jeter sont divisés en trois catégories : Bénéfiques, Neutres et Maléfi-
ques. Tout le monde peut jeter des sorts neutres, mais les bons sorciers ne peuvent pas jeter de
sorts maléfiques et inversement. VVous-méme, en revanche, avez le droit de jeter tous les sorts qui
vous chantent... il vous sera impossible, cependant, d’obtenir des Pierres Magiques bénéfiques
aupres d’un sorcier maléfique, ou des pierres maléfiques aupres d’un bon sorcier.

Les Pierres Neutres

HABILETE : En faisant usage de cette pierre, vous récupérerez un nombre de points d’HABI-
LETE égal & la moitié de votre total de départ. Si ce total est impair, arrondissez le résultat au
chiffre supérieur. Ces points s’ajouteront a ceux qui vous restent au moment ou vous utilisez la
pierre mais comme vous le savez déja, le total ainsi obtenu ne pourra en aucun cas dépasser celui
dont vous disposiez au début de votre aventure.

ENDURANCE : Cette pierre vous permet de récupérer un nombre de points d’ENDURANCE égal
a la moitié de votre total de départ : référez-vous au paragraphe HABILETE pour voir dans quelles
conditions.

CHANCE : Tout comme celles d’HABILETE et d’ENDURANCE, cette pierre vous redonne un nom-
bre de points égal a la moitié de votre total de départ ; elle fonctionne sur le méme principe que
la pierre d’HABILETE (voir plus haut).

FEU : Voici une pierre qui vous permet d’enflammer instantanément un objet de taille moyenne
(une torche par exemple) ; plus cet objet est inflammable, plus la pierre est efficace.

GLACE : Cette pierre a le pouvoir de produire de la glace; elle se révéle particuliérement active
lorsqu’il y a de I’eau ou de la vapeur d’eau a proximité.

ILLUSION : Avec cette pierre, vous pourrez créer une courte illusion. Mais si vous vous com-
portez d’une maniere contraire a cette illusion, vous la rendrez inopérante et elle disparaitra aus-
Sitot.

Les Pierres Bénéfiques
AMITIE : Cette pierre vous permettra de vous attirer les bonnes graces d’une créature mais elle

ne fonctionnera pas si vous en faites usage aupres d’un étre pour qui I’idée méme d’amitié n’a
aucune signification.
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CROISSANCE : Si vous désirez accélérer la croissance d’une plante de bonne taille ou de plu-
sieurs petites, vous utiliserez cette pierre. Sachez cependant qu’elle ne fait grandir que les plan-
tes.

BENEDICTION : Les effets de cette pierre ne peuvent bénéficier qu’a quelqu’un d’autre, pas a
vous-méme. Lorsque vous bénirez une créature, celle-ci récupérera aussitét 3 points d’ENDU-
RANCE, 3 points d’HABILETE et 3 points de CHANCE ; ces points s’ajouteront a ceux qui lui restent
au moment ou la bénédiction est donnée mais aucun total ainsi obtenu ne pourra dépasser celui
dont elle disposait au départ dans chacune de ces trois catégories.

FORCE : Cette pierre a le pouvoir d’améliorer votre HABILETE de 2 points pour livrer un seul
combat, jusqu’a un maximum de 12 points. VVous ne pouvez pas utiliser plusieurs pierres lors du
méme combat, ni cumuler I’effet d’une Pierre de Force et d’une Potion de Furie. Aussi choisis-
sez bien les combats pour lesquels vous utiliserez cette pierre !

Les Pierres Maléfiques

TERREUR : Cette pierre vous permettra d’inspirer de la peur a une créature, a condition que
cette derniére soit capable d’éprouver un tel sentiment.

FLETRISSURE : Si vous souhaitez qu’une plante de bonne taille ou plusieurs petites se fanent
ou se ratatinent, vous utiliserez cette pierre. Sachez cependant qu’elle n’agit que sur les plantes.

MALEDICTION : C’est la une pierre au pouvoir considérable dont il ne faut pas faire usage a
la 1égére. Chaque fois que vous exercerez une malédiction, vous devrez lancer un dé et réduire
votre total d’ENDURANCE d’un nombre de points équivalent au chiffre obtenu. En contrepartie, un
sort tragique — dont la nature ne vous sera pas toujours précisée — viendra aussitot frapper
I’adversaire que vous aurez maudit.

FAIBLESSE : Cette pierre permet de diminuer la Force d’Attaque de votre adversaire de 2
points pendant toute la durée d’un combat. VVous ne pouvez pas utiliser plusieurs pierres contre le
méme ennemi, ni cumuler I’effet d’une Pierre de Faiblesse et d’une Potion de Furie. Aussi choi-
sissez bien les combats pour lesquels vous utiliserez cette pierre !

Quand peut-on se servir des Pierres de Magie ?

Vous aurez le droit d’utiliser les pierres d’HABILETE, d’ENDURANCE et de CHANCE a tout moment,
sauf au cours d’un combat. Si vous souhaitez en faire usage au début de I’affrontement, rien ne
s’y oppose, mais il vous est interdit de vous en servir sitot que le premier coup a été donné, et ce,
jusgu’a la fin du combat.

Les pierres de Force et de Faiblesse doivent étre utilisées uniquement avant d’engager le combat.
Le texte ne vous proposera jamais de les utiliser.

Quant aux autres pierres, vous ne devrez les utiliser que lorsque la possibilité vous en sera don-
née dans certains paragraphes.

Cartographie

Grace a votre précieux anneau de cuivre, vous étes capable de ce que nul autre au monde ne peut
se targuer de faire (sinon peut-étre les Maitres) : ne pas vous perdre dans le Marais aux Scor-
pions, ce lieu périlleux qui détraque toutes les boussoles et réduit a néant le sens de I’observation
des aventuriers les plus chevronnés. Néanmoins, ce bourbier couvre une grande superficie, et
méme avec votre anneau, I’explorer se révélera ardu si vous ne dessinez pas de carte au cours de
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votre aventure. Pour plus de simplicité, le marais est divisé en clairieres, reliées entre elles par
des passages. Votre expédition dans le marais débutera dans la clairiere n°1, et de 1a, plusieurs
directions vous seront offertes, chacune menant a une autre clairiére identifiée par un numéro.
Pour dessiner votre carte, placez le nord en haut de votre support, indiquez les clairiéres par des
cercles dans lesquels vous inscrirez le numéro associé. Reliez les clairieres entre elles par des
traits orientés selon les quatre points cardinaux — il n’y aura jamais de passages orientés vers le
nord-ouest ou le sud-est. Contrairement a d’autres livres-jeux, il est ici vital de dessiner une carte
si vous voulez avoir une chance de gagner, donc faites-le !

Introduction

Depuis plusieurs jours, vous chevauchez vers I’ouest. Vous avez vu les collines s’aplanir, deve-
nir plaines, puis se transformer en étendues humides ou poussent déja les premiéres plantes des
marécages. La route est encore praticable, mais la boue a depuis longtemps remplacé le gravier.
Au-dela d’un monticule, dernier soubresaut en relief du paysage avant la vaste étendue du Ma-
rais aux Scorpions, vous apercevez la petite bourgade de Bourbenville. Village de quelques cen-
taines d’ames qui partage, avec Courbensaule de I’autre c6té du grand Marais, I’honneur dubita-
tif de I’agglomeration la plus isolée du reste du royaume.

A la vue de la petite ville, un mélange de fierté et de trépidation vous envahit. C’est ici que votre
pére, I’'un des grands aventuriers de ce monde, a accompli ses premiers exploits dignes de nom,
en étant notamment le premier homme a revenir vivant d’une exploration en régle du Marais aux
Scorpions. En cela, il était aidé par la possession d’un Anneau de Cuivre magique. Non seule-
ment cet Anneau lui permettait-il de toujours connaitre la direction du nord, mais il émettait une
chaleur caractéristique proportionnelle a la malfaisance de tout étre vivant face auquel votre pere
se retrouvait. Il est donc parfaitement naturel qu’il vous ait 1égué cet Anneau de Cuivre, & vous,
sa fille unique. Et c’est tout aussi naturellement que vous avez décidé vous aussi, de choisir le
Marais aux Scorpions pour batir votre renommeée.

Bourbenville appartient a ces lieux sur lesquels le temps n’a pas d’emprise. S’il était possible
pour vous de voyager a I’époque ou votre pére, jeune homme, découvrait la bourgade pour la
premiere fois, vous assisteriez sans doute & une scene quasiment identique. 1l y a bien une tour en
ruines sur un piton rocheux qui devait étre intacte jadis, mais le village lui-méme parait figé dans
I’éternité. Quant a la tour, vous savez qu’elle a servi de repaire a un sorcier nommé Stratagus, et
qu’il a quitté le monde des vivants depuis des années. Votre pére aimait raconter la fagon dont il
I’avait vaincu, mais vous n’avez jamais pu savoir s’il s’agissait de la stricte vérité ou si Stratagus
avait finalement été terrassé par un autre aventurier apres le passage de votre pére a Bourben-
ville. Peut-étre aurez-vous I’occasion d’en avoir le cceur net, maintenant que vous étes ici.

Le Marais aux Scorpions attire son lot d’aventuriers, méme au féminin. Les habitants de Bour-
benville ne réagissent donc pas outre mesure & votre arrivée malgré votre fiere allure et votre
équipement presque neuf. Arrivée a I’auberge du Scorpion Bleu, vous attachez votre cheval de-
vant I’auge, fixez votre épée a votre ceinture et pénétrez dans I’établissement.

Vous savez qu’il ne suffira pas de pénétrer dans le Marais et d’en revenir pour vivre une aven-
ture valable. S’il ne fallait que de ¢a, tout patrouilleur de bas étage pourrait se vanter d’étre reve-
nu du Marais aux Scorpions. Votre pére vous avait d’ailleurs raconté qu’il avait croisé un nom-
bre surprenant d’individus en tous genres dans ces marais ou personne ne pouvait prétendument
trouver le nord. Par conséquent, quitte a pénétrer dans le redoutable marécage, autant y trouver
une mission a accomplir. Et pour cela, quoi de mieux qu’un séjour au Scorpion Bleu, ou doivent
s’échanger tous les ragots du village ?

Rendez-vous au 1.
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1

De jeunes femmes telles que vous ne se présentent pas souvent au Scorpion Bleu, aussi attirez-
vous initialement quelques regards. Mais les gens se désintéressent vite de la jeune aventuriere,
ils en ont vu bien d’autres. Vous vous installez au comptoir, déposez une piéce d’argent, et com-
mandez un rafraichissement. Puis vous annoncez votre intention de vous aventurer dans le
Marais aux Scorpions. Le tavernier hausse nonchalamment les épaules : « Cela n’en fera qu’une
de plus, dit-il. Je ne sais pas ce qu’il y a dans ce Marais qui attire tant de monde. Oh, bien sir, on
y trouve des baies rares, des bétes gluantes au front orné de bijoux, des épées ayant poussé dans
des arbres... et il y a les Maitres aussi, dieu sait depuis combien de temps ils sont 13, ou ce qu’ils
espérent y trouver ... Tiens, voila vingt ans, un marchand, Pompagéateau ou quelque chose dans
le genre, a méme voulu faire passer ses caravanes a travers le Marais... Comme prévu, les bri-
gands se sont servis... Personne n’a jamais su d’ou il venait, le Pompabeigne, mais il est parti
avec la queue entre les pattes... Sais pas s’il a perdu sa chemise, mais c’était la premiere fois
qu’il essuyait une déconvenue pareille. Le seul qui soit resté dans les parages, a part les Maitres,
c’est le vieux Gayolard. Il demande encore a I’un ou I’autre aventurier de passage d’aller lui
chercher une plante magique au diable vauvert, mais il ne s’intéresse plus beaucoup au Marais.
Faut avouer qu’il devient un peu sénile a ses heures, le brave sorcier... Parce qu’il se passe jus-
tement de drdles de choses dans le Marais, ces derniers temps. »

Les propos du tenancier vous intéressent vivement, car ils recélent la promesse d’une aventure
palpitante. Si vous voulez en savoir davantage :

Sur les Maitres, rendez-vous au 861. _
Sur les choses qui se passent dans le Marais, rendez-vous au 563.
Sur les exploits passés de votre pére, rendez-vous au 657.

2

Vous vous élancez et frappez le Maitre, afin de prouver qu’un esprit de feu ne vous fait pas peur.
Mais votre vaillant coup d’épée semble n’avoir aucun effet sur lui ! Celui-ci continue d’ailleurs a
vous narguer d’un rire moqueur, et vous assene soudain un violent coup de son épée de feu (et
oui, vous n’étes pas trés loin de lui en ce moment) au flanc qui vous brile ardemment et vous
projette au sol. Vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Il faut manifestement revoir votre plan.

Si vous fuyez a grandes enjambees, rendez-vous au 611.
Si vous preéférez utiliser une Pierre de Magie, rendez-vous au 871.

3

Une petite brise vous souffle au visage, apportant son lot d’odeurs putrides et de pollen qui vous
fait éternuer. Les murs de joncs vous menent vers un endroit plus vaseux, a la limite du sable
mouvant... La présence de bois mort sur la route devrait vous permettre de franchir cet endroit
en toute sécurité. Que souhaitez-vous faire ?

Si vous tentez de traverser ce passage, rendez-vous au 630.
Si vous préférez retourner en arriére, rendez-vous au 497.

4
Si vous n’avez pas tue le Maitre des Grenouilles et que vous avez la Pierre de Mort, rendez-vous
au 393. Sinon, vous ne trouvez rien de plus depuis votre derniere visite dans cette clairiere et
vous décidez de sortir. Choisirez-vous :

Le nord ? Rendez-vous au 857.
L’est ? Rendez-vous au 197.
L’ouest ? Rendez-vous au 318.
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5

La clairiere a perdu de sa prestance depuis le glissement de terrain... Les berges sont totalement
ravagées maintenant, empilements chaotique de gravas, rochers, et branchages divers... La Ri-
viere Croupie a un niveau plus haut, et le fond n’est plus visible & cause de la teinte ocre qu’a
prise la riviere. Mais il est srement recouvert du méme mélange de pierres et de boue qui ma-
cule les rivages de cette clairiére. La traversée ne posera pas de probleme. Qu’allez-vous faire ?

Emprunter le chemin de I’est, qui part de la berge sud ? Rendez-vous au 613.

Emprunter le chemin du sud ? Rendez-vous au 475.

Partir vers le nord ? Allez au 97.
6

« Attendez un instant, messire Andomir ! Oseriez-vous lutter contre une jeune fille sans dé-
fense ? », demandez-vous en montrant ostensiblement votre fourreau vide. L’homme s’arréte,
I’air confus, mais Larka, qui s’est rassise sur le tronc mort, vous jette son propre fourreau en di-
sant : « Allez, gamine, n’essaie pas de te défiler. Et n’abime pas ma lame ! »

ANDOMIR HABILETE : 9 ENDURANCE : 16

Le premier de vous deux dont le total d’ENDURANCE descendra en-dessous de 5 sera déclaré per-
dant. Si c’est vous-méme, rendez-vous au 371. Si c’est votre adversaire, rendez-vous au 938.

2

Vous répondez par la négative, ce qui a tendance a le froisser. Il vous jette un regard méprisant
(du moins, c’est comme cela que vous I’interprétez) puis dodeline de la téte en disant : « Hum,
pas bien ¢a. Ton inutilité te coltera la vie. »

Dés lors, son « visage » s’anime, et vous voyez une épée se former dans sa main droite. L’ extré-
mité de celle-ci est illuminée d’un vert semblable a celui de ses yeux. Puis il se met en mouve-
ment, et quitte le feu de camp pour marcher sur le sol roussi : vous comprenez maintenant I’ori-
gine de cette couleur maintenant. Il s’avance vers vous I’ceil mauvais : décidez-vous vite !

Si vous fuyez hors de la clairiere ou le Maitre ne pourra vous atteindre, rendez-vous au 611.
Si vous preférez utiliser la Magie, rendez-vous au 871.
Si vous tirez votre épée et faites face, rendez-vous au 717.

8

D’une main ferme et d’un geste vif, vous tranchez le tentacule qui vous enserrait. L’énorme ver
hurle de douleur mais ne s’enfuit pas. Bien au contraire, il envoie les deux tentacules qu’il lui
reste dans votre direction. VVous réagissez en un quart de tour, qu’allez-vous faire ?

Vous élever de cette terre maudite par le biais du chéne mort (rendez-vous au 327) ou courir de
toutes vos forces vers I’entrée de la clairiére (rendez-vous au 588) ?

9

C’est alors qu’une voix familiére retentit dans votre esprit : « C’est la Pierre de Vie ! Tu es vrai-
ment I’aventuriere qu’il me fallait. »

Et la voix s’envole comme elle était venue. Comme vient de vous I’annoncer Morgalux, vous
avez trouvé la Pierre de Vie (inscrivez-la sur votre Feuille d’Aventure). Vous gagnez donc 1
point de CHANCE. Vous décidez de repartir. Que faites-vous ?

Si vous prenez la sortie vers I’est, rendez-vous au 761.
Si vous prenez la sortie vers le sud, rendez-vous au 495.

10
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10

Surgissant des fourrés, vous apercevez alors non pas un, mais deux GOBELINS DES MARAIS !
Le premier remet a I’épaule un arc rudimentaire et tous deux dégainent une épée tout aussi gros-
siére, puis se précipitent vers vous en poussant des cris guerriers.

Il vous faut les combattre :

Premier GOBELIN DES MARAIS HABILETE : 7 ENDURANCE : 7
Second GOBELIN DES MARAIS HABILETE : 7 ENDURANCE : 6

A chaque Assaut, vous devez choisir lequel de ces deux adversaires combattre en priorité. Menez
face a lui I’ Assaut selon les regles habituelles. Parallelement, vous devrez livrer un Assaut contre
I’autre créature. Si vous remportez cet Assaut, vous ne I’aurez nullement blessée, vous aurez
simplement réussi a esquiver son coup. Si ce second adversaire vous touche, en revanche, vous
recevrez une blessure comme pour un Assaut normal. Lorsque vous aurez réussi a vous débarras-
ser de I’'un des deux Gobelins, rendez-vous au 684.

11

Vous demandez alors au Prétre s’il a des informations sur les Maitres du Marais, et particuliere-
ment sur la Maitresse des Serpents. L’homme est pris d’un léger frisson lorqu’il entend le nom
de la créature que vous servez. « Venez a I’intérieur, nous y serons mieux pour parler...» vous
chuchote-t-il en jetant des regards inquiets pour voir si personne n’a entendu ses paroles... Il
empéche le garde de vous suivre en lui disant que vous allez vous confesser, et donc que sa pré-
sence n’est pas nécessaire. Aprés un grognement dédaigneux, celui-ci d’assied sur les marches
en machouillant un brin d’herbe.

A I’intérieur, le prétre vous guide vers I’autel puis s’y arréte. « Ici, il ne fait pas bon parler des
Maitres du Marais. Les villageois pensent en effet que ceux-ci sont responsables de tous leurs
maux ! S’ils savent que vous travaillez pour I’un d’eux, vous pourriez avoir des ennuis. »

Il vous fait signe d’aller vers le confessional, vous le suivez. Vous vous asseyez dans le local exi-
gl pendant que le prétre s’installe et prie de son coté. Aprées quelques secondes, la trappe s’ouvre
et le prétre vous donne son point de vue : « Il y a des tas de rumeurs concernant les Maitres, tou-
tes aussi farfelues les unes que les autres, mais dans chaque ragot se cache toujours une once de
verité. Bien que je n’aie jamais vu I’un ou I’une d’entre eux, je sais qu’il sont chacun gardien
d’un animal. Méme si le Marais est étrange, je reste persuadé qu’autant de Maitres différents
doivent avoir quelques problémes de cohabitation. Les animaux sont des prédateurs, et la nature
ne doit pas étre affectée par la magie... »

Bien que le prétre semble persuadé de vous donner des informations vitales, vous finissez par
promener votre regard le long des boiseries de votre cage attendant la fin des banalités débitées
par votre confesseur qui semble finalement en savoir moins que vous sur le sujet...

« ...giner ? Cela entrainerait des conflits entre les Maitres, non ? »

Vous arrivez a décrocher un « huummm » beaucoup plus intéressé que vous ne pensiez le faire,
ce qui relance le prétre dans sa diatribe affabulatoire...

« ... aitre des Mouches était... ... Camélé... ... imposs... ... attr... ... »

D’un sursaut vous vous redressez, alertée par le silence qui s’est installé aprés le discours sopori-
fique du prétre ! C’est le moment de se montrer la plus diplomate possible : « Je vous remercie
infiniment pour vos informations Grand Prétre, cela m’aide a voir plus clair. Je dois y aller main-
tenant. »

Le prétre referme alors la trappe, et prie pour votre salut et la réussite de votre mission... Vous
étes déja dehors lorsqu’il sort du confessional.

Maitenant que vous vous étes bien reposée, ou allez-vous vous rendre a présent ?

Auprés du Sorcier ? Rendez-vous au 693.
Auprés du Marchand ? Rendez-vous au 814.
Auprés du Forgeron ? Rendez-vous au 558.
A I’Auberge de I’Ours Noir ? Rendez-vous au 21.
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12

Vous vous enfoncez dans les profondeurs de ce qui devait étre a I’origine une partie du temple
réservee aux initiés ou aux légats du mystérieux culte qui avait lieu ici. Aprés avoir traversé un
long couloir, vous atteignez une grande salle circulaire, dont les murs sont recouverts de tapisse-
ries aux scenes horrifiques. Au centre de celle-ci, une statue de trois métres de haut représentant
une sorte de démon, le corps enroulé dans une grande cape et une table sur laquelle est allongée
une jeune fille visiblement inconsciente et gravement blessee. Un homme en robe chantonne
doucement, un Kriss d’aspect redoutable dans la main, alors que curieusement, votre anneau ne
s’est pas manifesté. L’homme ouvre les yeux et se tourne vers vous. Il posséde un regard de fa-
natique et accuse déja un certain age : « Venez jeune fille, n’ayez pas peur, vous n’avez rien a
craindre de moi. »

Vous entrez dans la piéce et vous lui demandez ce qu’il se passe.

«\Voyez-vous, répond-il, je suis un prétre de Drimm, le dieu des réves et de la folie. Il y a bien
longtemps, le Petit Burin des Excavations Patientes fut dérobé a mon dieu, et je n’ai appris que
récemment ou il se trouve.

— Et quel rapport avec cette cérémonie ? lui demandez vous.

— J’y viens : le Petit Burin des Excavations Patientes est ici méme scellé dans la statue, sous la
protection de ce dieu. Et il exige un sacrifice. D’ou...» Il se retourne vers la statue : « cette jeune
femme ! »

Et il éclate d’un grand rire hallucing, en regardant la statue et en esquissant quelques pas de
danse d’un ridicule consomme.

Pas de doute ! Vous avez face a vous un grave fanatique... qui est en train de perpétrer un sacri-
fice rituel. Vous parvenez a réfréner votre dégodt et vous réfléchissez a I’attitude a adopter.

Si vous voulez Iattaquer pendant qu’il ne vous regarde pas, et ainsi le surprendre, rendez-vous
au 18 (notez dans ce cas que vous pourrez diminuer son HABILETE de 3 points durant les deux
premiers assauts). Sinon, allez au 279.

13

Vous vous éloignez de Bourbenville et vous prenez la direction du Marais aux Scorpions. Au fur
et a mesure que vous avancez, le chemin de terre bien tracé se transforme en un petit sentier dé-
foncé. Malgré son piteux état, il semble trés fréquenté : vous vous rappelez que I’aubergiste a
raconté que le Marais attire beaucoup d’aventuriers, en quéte de fortune et de gloire. Néanmoins,
d’apres les récits de votre pére, bien peu en ressortent vivants. VVous espérez que vous ne subirez
pas leur sort mais plutét que vous en sortirez aussi triomphante que votre pére a I’époque.

Perdue dans vos pensées, vous vous rendez compte que vous étes arrivée a la lisiére sud du Ma-
rais. Le sentier que vous suivez s’enfonce droit vers le nord a I’intérieur du marécage. A votre
droite, tracé sur un roc, se trouve cet ultime avertissement : ATTENTION ! MARAIS AUX
SCORPIONS ! FAITES DEMI-TOUR ! Deux tibias croisés surmontés d’un crane surplombent
la mise en garde. L’espace d’une seconde, vous étes presque tentée de suivre ce conseil. Mais a
la pensée de votre valeureux pére, vous chassez cette idée saugrenue. Une odeur pestilentielle
provenant du Marais vous parvient et vous poussez un soupir a I’idée que vous allez devoir la
supporter durant tout votre périple.

Comme le dit la rumeur, un sombre brouillard noircit le ciel au dessus du Marais. D’aprés votre
pére, il brouille les boussoles, cache les étoiles et rend vain tout moyen de se repérer. Tous sauf
un, pensez-vous en regardant fierement votre anneau de cuivre. Votre pére vous a raconté qu’il
lui avait sauvé la vie des dizaines de fois : en effet, non content de toujours indiquer le nord,
I’anneau chauffe chaque fois que vous vous trouvez en présence d’un étre maléfique. C’est donc
un objet d’une valeur inestimable que vous devrez prendre garde a ne pas perdre.

Vous chassez toutes vos pensées, concentrant votre esprit uniquement sur votre mission. Vous
aspirez une derniere goulée d’air frais tout en faisant une ultime priére a tous les dieux de Khul
gue vous connaissez. Puis vous vous enfoncez d’un pas décidé dans le Marais aux Scorpions.
Rendez-vous au 15.
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14

« La ferme ! » Hurlez-vous de rage en dégainant votre lame. Le doux regard de votre double
s’assombrit et son sourire se mue en un rictus mélé d’une colere noire. « Vas-y, frappe ! », vous
lance-t-elle alors d’une voix d’homme étouffée par les flots. C’est alors que, sans comprendre,
votre arme pointe a toute vitesse vers la surface. VVotre bras s’enfonce et vous recevez instanta-
nément une décharge cuisante ! Perdez immédiatement 1 point d’HABILETE ainsi qu’l point de
CHANCE. De plus, lancez 1 dé et 6tez le résultat obtenu, de votre total d’ENDURANCE. Sachez tou-
tefois que cette sorte d’électrocution ne peut que vous affaiblir sans vous tuer. Si votre ENDU-
RANCE atteint 0 ou moins, considérez-la comme égale a 1. Toute décontenancée que vous étes en
ce moment, vous n’avez qu’une seule pensée : de toute fagon, vous étes plus belle en vrai ! Ce
reflet n’était qu’une pale imitation, c’est tout ce qui compte ! Mais cette considération peu a pro-
pos n’est sans doute qu’une tentative pour masquer la peur qui vous a envahit. Sans plus réfléchir
davantage, vous décidez de quitter la clairiére tant que vous en avez encore la possibilité. Si vous
étiez entrain de manger un Repas, vous I’avez laissé tomber dans I’eau du marais, rayez-le donc
de votre Feuille d’Aventure en ne récupérant que 2 points d’ENDURANCE. Rendez-vous sans plus
tarder au 341.

15

Vous étes dans la clairiére n°1. Le sol est spongieux mais ne géne pas encore votre progression.
La clarté venant du sud rend I’atmosphere plus sereine. On se croirait vraiment dans une forét, et
non dans I’endroit maudit que les rumeurs colportent... Sacrés paysans !

Le nord de la clairiére est un peu plus sombre, un chemin semble s’enfoncer sous les arbres. Le
sud, I’est et I’ouest benéficient d’une végétation plus clairsemée, et sont peut-étre plus propices a
une exploration « en douceur» de ce marais prétendument terrible.

Par ou allez-vous continuer cette formidable aventure ?

Le nord ? Rendez-vous au 748.

L’est ? Rendez-vous au 863.

L’ouest ? Rendez-vous au 61.

Lesud ? Rendez-vous au 220.
16

Vous avez sans doute fait une erreur en tentant de mentir au jeune Maitre, et vous tachez de vous
rattraper rapidement, car vous voyez bien que seule face a cet homme et ses loups, vous ne feriez
pas le poids. « Désolée, dites-vous en essayant de vous sortir de ce pétrin, je ne voulais pas vous
facher. »

Aryoth vous jette un autre regard haineux, puis décide de partir sans demander son reste. Son
silence méprisant vous indique qu’il a perdu I’estime qu’il semblait vous porter. Vous perdez 1
point de CHANCE pour cette déconvenue. Vous regardez Aryoth s’éloigner, et vous regrettez déja
votre mensonge éhonté. VVos yeux retombent ensuite sur cette batisse qui vous fait face. Peut-étre
y trouverez-vous quelque chose qui vous sera d’une grande aide pour votre quéte... Si vous Visi-
tez la maison du Maitre des Vers, rendez-vous au 834.

Sinon, vous pouvez repartir par le sentier de I’ouest (rendez-vous alors au 475), ou par le sentier
orienté vers le sud (rendez-vous au 963).

17

C’est avec une fébrilité difficilement contenue que vous ouvrez la porte en bois. Vous entrez
alors dans une salle toute en bois aussi. A votre gauche, une fenétre donne sur... la mer !l Au
centre de la piéce se trouve une grande marmite. Dans le mur a droite, des étageéres vides. L’air
marin vous saisit, c’est a la fois un bonheur de respirer cette odeur et comme un mystére des plus
total. L endroit semble désert, mais entretenu. Pas de poussiére, mais pas d’occupant non plus.
Dans le mur face a vous, une porte avec un simple rideau bariolé laisse passer une lumiére bien
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plus intense que celle de la fenétre qui montre un ciel mauve...

Si vous voulez aller vers la fenétre, rendez-vous au 671.

Si vous préférez voir ce qu’il y a derriére le rideau, rendez-vous au 662.
Si vous voulez jeter un ceil dans la marmite, rendez-vous au 816.

Sinon vous pouvez repartir au 716.

18

Le prétre se défend plutdt bien, c’est son fanatisme qui en fait un adversaire de taille. L’arme
particulierement tranchante qu’il utilise vous inflige 3 points d’ENDURANCE de dégats au lieu des
2 habituels.

PRETRE DE DRIMM HABILETE : 9 ENDURANCE : 8

Si vous venez a bout de votre adversaire, rendez-vous au 326. Vous pourrez également lui pren-
dre son Kriss, qui réduit votre Force d’Attaque de 1 point en raison de sa courte taille, mais pro-
voque des dégats considérables (c’est-a-dire 3 points d’ENDURANCE au lieu de 2) du fait de la
forme de sa lame.

19

Vous libérez le pouvoir de la Pierre de Flétrissure et, aussitot, toute la végétation dans laquelle la
tortue géante se trouve empétrée commence a noircir, comme frappée par une gangréene fou-
droyante. En I’espace de quelques instants, méme les plus gros arbres qui longeaient la berge ont
pourri et se sont écroulés sous leur propre poids. Voyant le chemin soudain dégagé devant elle, la
tortue rassemble toutes les forces qui lui restent pour franchir les derniers metres qui la séparent
de la riviere. Les machoires des crocodiles déchirent ses nageoires, mais ne parviennent pas a
arréter cette charge désespérée. Avec un grand bruit d’éclaboussures, la tortue s’enfonce dans les
flots de la Riviére Croupie. Vous vous attendez a ce que les reptiles la suivent pour I’achever
mais, a votre grande surprise, c’est tout le contraire qui se produit: ils se dispersent et
s’éloignent aussi vite que possible, comme si une terreur indicible s’était emparée de leurs cer-
veaux primitifs. Intriguée, vous vous approchez prudemment de la riviére. Rendez-vous au 283.

20

Animée par I’énergie du désespoir, vous foncez vers le Sorcier mais ce dernier passe I’amulette a
son cou, et ce simple geste vous paralyse en pleine course... Si rien n’a changé dans son appa-
rence, vous pouvez ressentir presque physiquement I’intensité nouvelle de son pouvoir magique,
qui vous immobilise aussi sirement que le ferait une solide corde. Vos membres se mettent a
trembler et il va vous falloir faire appel a toute la force de votre volonté pour parvenir a vous dé-
gager de cette emprise invisible. Testez votre Endurance. Si vous passez I’épreuve, rendez-vous
au 1007. Si vous échouez, rendez-vous au 1033.

21

Au moment ou vous arrivez pres de I’auberge, une bagarre générale semble s’y étre déclarée. Le
garde qui vous colle aux fesses se met alors a siffler et somme d’une voie forte les clients de se
calmer... Ce n’est pas la premiére fois que vous voyez ¢a. VVous avez deja participé et méme ini-
tié ce genre d’altercation... Tout a coup, alors qu’arrivent les gardes avec leur Chef, deux
paysans passent par la porte, propulsés par une sorte de courant d’air violent ! Nul doute qu’il y
ait quelque magie la-dessous... Votre anneau devient alors extrémement chaud. Un grand
homme au corps noueux, suivi d’une femme en armure, sort de I’auberge avec deux types accro-
chés a ses jambes... L’homme crie alors : « Lachez-moi pourceaux ou je vous fends en deux ! ».
Pendant ce temps, la femme continue sa besogne en donnant de violents coups de pied a I’un des
paysans accrochés au mollet du guerrier... A I’intérieur, la bataille devient carrément cataclys-
mique. Soudain, un torrent de flammes et d’air brdlant vous souffle au visage et embrase le bati-
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ment ! VVous avez juste le temps de vous coucher pour éviter de vous faire carboniser par les
flammes géantes. En revanche, I’homme et la femme ne semblent pas étre incommodés par la
chaleur infernale... Les gardes qui venaient d’arriver ont vite plongé a terre pour éviter de jus-
tesse d’étre brilés vifs.

La situation tourne facilement a I’avantage du couple infernal. Les paysans en flammes lachent
leur assaillant pendant que la femme achéve de les piétiner jusqu’au sang !! L’homme dégaine
alors son épée et se précipite pour trancher les gardes qui sont toujours a plat ventre... Pendant
ce temps, des gens hurlent dans la fournaise de I’auberge. Qu’allez-vous faire ?

Aller sauver les gens qui sont encore dans I’auberge en flammes ? Rendez-vous au 58.

Attaquer la femme pour I’empécher de tuer les paysans a terre et sans défense ? Rendez-vous
au 431.

Aider les gardes en attaquant par derriére le grand homme ? Rendez-vous au 458.

Aller chercher de I’eau pour éteindre I’incendie ? Rendez-vous au 638.

Ne rien faire justement, et attendre le suite des événements ? Rendez-vous au 890.

Fuir et quitter Courbensaule, rendez-vous alors au 776.

22

Vous vous jetez a terre avec la rapidité du serpent. VVos réflexes ne sont toutefois pas assez vifs
pour I’éclair du Maitre des Scorpions qui vous atteint en plein cceur. Aussitot une douleur inima-
ginable envahit cotre corps et vous devez lutter de toutes vos forces pour ne pas vous évanouir.
Vous perdez 10 points d’ENDURANCE. Si vous étes toujours en vie, vous parvenez a vous relever
et a contre-attaquer.

Si vous voulez vous fier a I’épée et attaquez immédiatement le Magicien, rendez-vous au 590.
Mais si vous pensez qu’il est plus judicieux d’utiliser une Pierre de Magie, rendez-vous au 837.

23

Vous retirez votre épée du cadavre de Jania. Elle s’est bien defendue pour une grenouille ! Vous
lui dites, comme si elle vous entendait encore : « Je crois que maintenant tu as ta réponse.»
Vous rigolez sournoisement en vous demandant quelle direction choisir. Alors, ou allez vous ?

Le nord ? Rendez-vous au 857.

L’est ? Rendez-vous au 197.

L’ouest ? Rendez-vous au 318.
24

Vous entrez dans la clairiére n°41. Si vous I’avez déja visitée, rendez-vous au 817.

Toute a vos réves d’un bain chaud qui pourrait vous débarrasser de cette boue et des moustiques
qui vous poursuivent, vous ne vous rendez compte que vous venez de poser le pied dans une
nouvelle clairiere qu’au dernier moment. Entierement plane, elle semble totalement dépourvue
d’intérét. Si vous voulez tout de méme I’explorer, rendez-vous au 157. Sinon, vous pouvez reve-
nir sur vos pas :

Si VOous veniez du nord, rendez-vous au 514,
Si vous veniez de I’est, rendez-vous au 867.
Si vous veniez du sud, rendez-vous au 1025.

25

Vous vous remettez a quatre pattes pour examiner les moindres recoins de la clairiére, scrutant
avec attention tous les buissons qui changent a chaque fois de couleur quand vous vous en ap-
prochez. Mais il n’y a toujours rien d’intéressant : vous ne trouvez qu’une Dent d’Ogre des Ma-
rais et ce qui semble bien étre une Patte de Rat Bicéphale Pustuleux des Marais, pour ce que
vous connaissez de ce genre de bestioles. Vous pouvez les garder, en espérant que cela vous
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porte chance pour la suite de votre aventure (en fait pas du tout, car vous ne gagnez aucun point
de CHANCE). Vous décidez maintenant de quitter cette clairiére :

Par le chemin allant vers I’ouest, rendez-vous au 514.
Par le chem!n allant vers I’est, rendez-vous au 1002.
Par le chemin allant vers le sud, rendez-vous au 867.

26

Vous faites part a votre interlocuteur des soupcons que la Maitresse des Fleurs porte sur lui, et
celui-ci pouffe : « Quoi ? La Maitresse des Fleurs m’accuse ? C’est vrai que j’aime les belles
choses, mais j’ai déja mon amulette. Alors je ne vois pas pourquoi j’irais en voler une autre. Je
vais vous répéter ce que je vous ai déja dit : vous feriez mieux d’aller voir du c6té de la Mai-
tresse des Oiseaux. »

Notez le mot « Senlys » sur votre Feuille d’Aventure.

Si vous voulez I’accuser du vol de I’Amulette, rendez-vous au 960 (mais notez le n° de ce para-
graphe pour pouvoir y revenir si besoin est).

Si vous voulez partir, le Maitre ne vous retiendra pas. Rendez-vous au 915 pour aller a I’ouest,
au 260 pour aller au nord, ou au 97 pour aller a I’est.

Notez que vous pouvez accuser un Maitre (ou une Maitresse) a tout moment. Pour cela, écrivez
son domaine d’influence (par exemple « Serpents » pour la Maitresse des Serpents) sur votre
Feuille d’Aventure, et allez confondre le Maitre (ou la Maitresse) dans sa clairiere.

27

Vous arrivez enfin devant I’arbre mort dont vous pouvez établir I’espéce car quelques feuilles
subsistent encore, prouvant qu’il est en train de vivre une agonie lente mais inéluctable. C’était
un grand chéne vigoureux a en croire sa hauteur et la masse énorme de son tronc. Une forme
sombre se détache de la cime de I’arbre. En plissant les yeux, vous constatez horrifiée qu’un ca-
davre humain a moitié séché par le soleil y est installé. Sa posture est telle qu’il semblerait qu’il
se soit laissé mourir en haut de I’arbre. Il y est toujours bien cramponné comme si quelque chose
avait tenté de le faire basculer a terre.

Mais pourquoi est-il resté en haut sans tenter de fuir ? Et de quoi a-t-il eu peur pour ne plus re-
descendre de I’arbre ?

Vous étes perdue dans vos pensées lorsque vous sentez sur votre cheville gauche un frottement,
puis une emprise musclée vous serre la jambe. Vous vous affalez au sol sous le choc et vous
constatez horrifiée qu’une espéce de tentacule, que vous avez pris d’abord pour un énorme ser-
pent, entoure votre jambe. Il tente de vous attirer vers une énorme gueule béante, remplie de di-
zaines de rangées de dents, qui surgit sans crier gare du sol. Vous essayez de résister en faisant
machine arriére mais ce satané sol n’offre aucune prise. Néanmoins, vous reprenez doucement le
dessus et le tentacule glisse sur votre jambe. Mais a votre grande surprise, il ouvre une petite
bouche et plante ses quatre crocs dans votre mollet. VVous hurlez de douleur et de dépit car il re-
prend de plus belle son action de traction vers I’énorme gueule béante. La morsure vous colte 2
points d’ENDURANCE.

Un deuxiéme, puis un troisiéme tentacule sortent de cette gueule immonde. Ils tentent d’attraper
votre autre jambe. Vous vous débattez et vous essayez d’échapper a cette emprise mortelle en ne
voulant pas céder a la panique.

Si vous avez une arme tranchante en votre possession, rendez-vous au 8. Si vous possédez une
Pierre de Magie de Feu et que vous voulez I’utiliser, rendez-vous au 840. Si vous n’avez aucun
des objets demandés, rendez-vous au 89.

28

Si le mot « Vulgus » orne votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au 829. Si ce n’est pas le cas,
rendez-vous au 932.
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29

Vous voila sortie du Marais ! Mais maintenant, vous devez retourner voir Morgalux pour rendre
compte de votre aventure. Vous vous dirigez donc vers ce qui était la Tour de Stratagus, et vous
vous rappelez, la premiére fois que vous étes venue, I’impression de malaise que vous aviez res-
sentie.

Tandis que vous arpentez le chemin qui vous mene au pont qui relie le plateau au piton rocheux,
vous sentez quelques gouttes tomber sur votre téte. Les dieux de Titan vous ont entendue ! Vous
allez en effet avoir droit a une bonne averse, ce qui ne sera pas de refus tant vos vétements n’ont
plus rien a voir avec la tunique d’aventuriere flambant neuve que vous arboriez avant d’entrer
dans le Marais.

Vous voila au niveau du pont, et évidemment, il n’y a pas &me qui vive aux alentours, si ce n’est
quelques rapaces qui volettent au dessus des ruines tout en émettant des cris rauques. Le ciel est
gris et vous sentez le vent vous caresser les joues. Il semble que Bourbenville se soit endormie
paisiblement pendant que vous affrontiez les multiples dangers du Marais.

Traversant le pont, vous jetez un coup d’ceil machinal en contrebas vers le pied du piton, et vous
cherchez du regard I’entrée du repére du Nécromancien. Vous replongez dans ce boyau obscur et
nauséabond, descendez les marches qui vous menent a la porte ornée de la Gargouille. Dans un
instant, vous reverrez Morgalux. Alors que vous prenez votre inspiration avant de frapper a la
porte, celle-ci, a votre grande surprise, s’ouvre devant vous !

Vous sentant un peu penaude, vous décidez de rentrer dans le laboratoire. Lorsque vous passez le
pas de la porte, une autre porte s’ouvre sur votre gauche. Considérant cela comme une invitation,
vous entrez dans une salle plongée dans I’obscurité la plus totale. Voila un accueil des plus
curieux ! Mais deux torches s’allument alors de part et d’autre de la salle, qui semble étre une
sorte de salon. Vous découvrez Morgalux tranquillement allongé sur un sofa en train de tirer sur
un narguilé, et crachant un épais nuage de fumée.

Levant son visage ridé vers vous, il vous adresse la parole : «Alors, jeune aventuriére, que me
ramenes-tu de beau ? »

C’est le moment de Vvérité.

Si vous avez la Pierre de Vie et la Pi_erre de Mort, rendez-vous au 571.
Si vous n’avez que I’'une des deux Pierres, rendez-vous au 36.
Si vous n’avez aucune des deux Pierres, rendez-vous au 906.

30

Vous ne savez guere comment rompre le charme maléfique de cette clairiere, mais vous savez
que vous devez tenter quelque chose. Si vous laissez les événements s’enchainer, vous étes con-
vaincue que le sortilége qui opére en ce lieu videra votre énergie vitale jusqu’a la derniére goutte.
Quel type de Pierre de Magie allez-vous employer ?

Ilusion ? Rendez-vous au 80.
Feu ? Rendez-vous au 210.
Glace ? Rendez-vous au 805.
Terreur ? Rendez-vous au 231.
Malédiction ? Rendez-vous au 595.

Si vous n’avez pas de pierres de magie (ou que vous ne voulez pas les utiliser) rendez-vous au
138 pour faire un autre choix.

31

Les papillons forment un mélange de couleurs vives qui vibrent au rythme de leurs battements
d’ailes. Vous vous en approchez. Captivée, vous fixez le mouvement synchronisé des papillons
un certain moment, comme hypnotisée. Mais cette grace n’est pas parfaite. La fréquence des bat-
tements d’ailes vous parait anormalement faible. En outre, le vol des insectes est étrangement
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stationnaire et les mouvements saccades et rapides des papillons de votre jeunesse vous revien-
nent en mémoire. Intriguée, vous vous rapprochez encore.

Les yeux difformes des insectes sont exagerément proéminents. Leur abdomen est prolongé par
un horrible dard couleur de jais.

Ce ne sont pas des papillons !

Vous avez la possibilité de prendre immédiatement la fuite en vous rendant au 778.

Si vous restez campée sur vos jambes, allez au 245.

32

Vous avez lancé trop fort, et la Pierre passe plusieurs métres au-dessus de la branche pour atterrir
sur une fougere qui n’en demandait pas tant et double aussitot de volume. Mais tout espoir n’est
peut-étre pas perdu. Si vous avez une autre Pierre de Croissance, vous pouvez faire une nouvelle
tentative en allant au 940. Dans le cas contraire, vous pouvez, si vous en possédez, utiliser une
Pierre de Feu (rendez-vous au 414) ou une Pierre de Glace (rendez-vous au 897). Si vous n’avez
aucune de ces trois pierres, rendez-vous au 757.

33

« Imbécile, triple imbécile ! Petite gueuse sans téte ! Vous avez occis mon ancien mercenaire !
dit-il avec rage.

— Vous I’aviez donc employe ! rétorquez-vous étonnée.

— Deux aventuriers valent mieux qu’un seul, répond-il en vous tirant la langue, chose qui vous
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étonne pour une personne avec la prestance d’un Maitre.

— Mais quelgue chose me chiffonne. Avant de le tuer, j’ai eu le temps de converser avec lui. De
cet échange, j’ai retenu ceci : selon lui, la personne qui I’emploie est I’Ancien Maitre des Orni-
thorynques qui veut se débarrasser d’un nouveau venu. Or, vous m’avez dit le contraire... Donc
soit I’un de nous se trompe, ce que je ne pense pas. Soit nous avons tous les deux raison... »
Vous vous rendez compte alors de I’étendue de votre erreur. Vous perdez 1 point de CHANCE,
pour étre tombée dans le piége de la folie du Maitre des Ornithorynques. Si vous n’avez pas don-
né I’Amulette Rectangulaire avec le nom Bertillot gravé dessus au Maitre et qu’elle est en votre
possession, vous perdez 1 point de CHANCE supplémentaire pour avoir tué un innocent. Rendez-
vous maintenant au 82 pour confondre le Maitre des Ornithoryngques.

34

Vous vous penchez vers la créature en pronongant votre nom, le doigt pointé sur votre poitrine.
Elle vous regarde avec de grands yeux étonnés.

« Pulu » déclare-t-elle.

Elle ne semble pas saisir le sens de vos paroles, mais comprend que vous souhaitez lui parler et
fouille dans les poches de son petit gilet, avant d’en sortir une petite fiole qu’elle vous tend.
Vous reconnaissez une Potion Curative, qui vous redonnera 3 points d’ENDURANCE ou 1 point de
SANTE (& votre convenance) lorsque vous la boirez. La petite créature est un Puluche, I’un des
rares étres bienveillants des Marais. VVous la remerciez d’une caresse et vous gagnez 1 point de
CHANCE pour cette rencontre fructueuse. Vous pouvez désormais quitter la clairiere par le nord
(rendez-vous au 483), I’ouest (rendez-vous au 15) ou I’est (rendez-vous au 350).

35

Vous lancez la Pierre de Feu sur le buisson. Celui-ci s’embrase immédiatement, et en quelques
minutes, il ne reste que des cendres... VVous vous approchez alors pour voir s’il y a quelque
chose. C’est avec une horreur indicible que vous voyez les corps carbonisés de sept lapereaux !
Votre cceur se serre et les larmes vous viennent aux yeux. VVous avez cedé a la panique et agi un
peu trop rapidement. Dans ces lieux maudits, vous ne pensiez peut-étre pas que la vie pouvait
exister sous ses formes les plus banales. Vous perdez 1 point de CHANCE pour ce crime.

Ou allez-vous maintenant ?

Vers le sud ? Rendez-vous au 934.

Vers I’ouest ? Rendez-vous au 560.

Vers le nord ? Rendez-vous au 50.
36

Vous sortez la Pierre de votre sac a dos et le regard de Morgalux s’illumine derriére ses longs
cheveux blancs. Il se leve brusquement de son sofa, et vous entendez de nouveau sa voix dans
votre téte : « Et bien ! C’est donc la tout ce que tu as trouve ? »

Puis il reprend : « Tu t’en es tout de méme bien tirée, et tu auras droit & une belle récompense.
Donne-moi la Pierre, ou alors repars chercher I’autre dans le Marais si tu souhaites obtenir quel-
que chose qui dépassera tes réves les plus fous. »

Si vous donnez la Pierre a Morgalux et cessez votre recherche des Pierres de I’Existence
~ (apres tout, vous aurez droit a une belle récompense), rendez-vous au 689.
Si vous préférez repartir dans le Marais chercher I’autre Pierre, rendez-vous au 15.

37
Vous arrivez a I’entrée du temple. Vous penchez alors la téte a I’intérieur... Arrive alors un
homme d’age mdr qui vous salue avec condescendance : « Bien le bonjour ma fille... Usrel vous
accueille en sa demeure. Puis-je vous étre d’un quelcongue secours ? »
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Si vous servez Morgalux, rendez-vous au 925.
Si vous servez Ophidiane, rendez-vous au 11.
Si vous servez Daigledor, rendez-vous au 177.

38

Vous entrez dans le tunnel. Apres étre redescendue, vous vous retrouvez dans la grotte bleutée.
Le halo pale diffuse toujours la méme impression d’apaisement agréable. Cela vous revigore un
peu. Si vous voulez repartir dans la grande grotte, rendez-vous au 724. Si vous continuez dans le
sens de I’écoulement de I’eau, rendez-vous au 510.

39

Avec prudence, vous approchez pour finalement apercevoir un bouquet de champignons dont le
coloris jaunatre déteint quelque peu au milieu de la grisaille ambiante. Ces champignons sem-
blent avoir poussé au milieu d’une flaque de liquide, jaune elle aussi, d’ou se dégage une odeur
qui vous fait tressaillir... Perplexe, vous cherchez & comprendre d’ou vous vient la sensation
étrange que vous ressentez en respirant ce parfum douceatre, l1égérement étourdissant... \Vous
faites appel a votre mémoire, mais il semble bien qu’il vous faille fouiller au plus profond d’elle
pour arriver a retrouver I’origine de votre trouble... Tentez votre Chance. Si vous étes Chan-
ceuse, rendez-vous au 749. Dans le cas contraire, rendez-vous au 133.

40

Devant vos yeux ébahis, ainsi que ceux du Scorpion, I’arbre se met a se mouvoir. Ses racines
s’arrachent difficilement du sol. Trois petites cavités commencent a s’ouvrir sur le tronc, en des-
sinant la bouche et les deux yeux d’un visage figé dans une expression d’effroi. Quatre branches
de Iarbre se plient en plusieurs points et vont fouiller dans deux cavités situées de part et d’autre
du visage, pour en ressortir de petits glaives. Vous avez affaire a un colossal Arbre-Epeée, une des
plus belliqueuses variétés d’Homme-Arbre. Dans une série de craquements, I’ Arbre-Epée s’étire,
alors méme qu’au loin un éclair dessine sa silhouette, qui semble presque deux fois plus impo-
sante que celle de I’arbre sagement enraciné quelques minutes auparavant. Vous entendez un
grondement sourd, dont vous ne savez pas a quoi en attribuer I’origine : I’ Arbre-Epée ou le ton-
nerre. Vous vous apprétez a réagir, mais le Scorpion vous devance et s’élance vers I’ Arbre pour
I’attaquer : apparemment, vous n’étes qu’un adversaire secondaire. Il lance une de ses pinces
vers le tronc de I’arbre, mais ce dernier dévie le coup d’une de ses épées, puis riposte avec un de
ses trois autres « bras » libres. Les deux monstres ne semblent pas s’intéresser a vous, ce qui
vous laisse une marge de manoeuvre dans I’affrontement qui va suivre.

Voici comment procéder :

Chacun des deux monstres affronte I’autre en priorite, néanmoins, si vous intervenez dans le
combat, ils essayeront de riposter a vos coups, le Scorpion a deux pinces et I’ Arbre-Epée a quatre
bras !

A chaque assaut vous devrez donc décider de I’action que vous effectuerez :

Rester a I’écart du combat et effectuer en toute sécurité une des actions suivantes :

- Fuir, sans craindre pour vos arriéres (vous ne perdrez donc pas de points d’ENDURANCE).
Dans ce cas vous quittez la clairiére par le nord (rendez-vous au 299), par I’est (rendez-
vous au 237).

- Utiliser un objet sur vous, comme une potion ou une Pierre de Magie.

- Utiliser un objet sur un des deux monstres. Si vous utilisez une Pierre de Magie, rendez-
vous au 1029.

- Ne rien faire

Dans chacun des cas, vous devrez quand méme mener I’ Assaut pour les deux creatures : calculez
les Forces d’Attaque respectives du Scorpion et de I’ Arbre-Epée, celui qui a la plus grande in-
flige deux points de perte d’ ENDURANCE a I’autre (le Scorpion Géant n’utilisera pas sa queue, les
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Avrbres étant insensibles au venin).

Mais vous pouvez aussi attaquer : dans ce cas, vous bénéficiez de deux points supplémentaires a
votre Force d’Attaque pour symboliser le désintérét relatif des monstres a votre égard. Vous
choisissez lequel des deux vous attaquez, puis la méthode que vous allez porter (la classique, qui
fait perdre 2 points d’ENDURANCE, ou bien I’une des attaques spéciales décrites plus bas). VVous
calculez la Force d’Attaque des trois assaillants (n’oubliez pas votre bonus). Celui qui a la plus
grande inflige une blessure de 2 points d’ENDURANCE a |’adversaire sur qui son intention était
portée, et 1 point a I’autre (si vous subissez cette perte de 1 point, vous pouvez Tenter votre
Chance pour I’annuler, au risque de perdre 2 points si vous étes Malchanceuse ; par contre si
vous infligez une telle perte, vous pouvez la encore Tenter votre Chance pour la doubler, ou
I’annuler si vous étes Malchanceuse). Celui qui a la deuxieme plus grande Force d’Attaque in-
flige les dégats habituels a I’adversaire qu’il a pris pour cible, seulement si ce dernier a la plus
faible Force d’Attague. Néanmoins vous pouvez décider de remplacer votre attaque normale par
une attaque spéciale. Dans ce cas I’assaut se déroule normalement, sauf que vous n’infligerez pas
de perte de points d’Endurance a la créature que vous n’attaquiez pas, méme si vous avez la
Force d’Attaque la plus élevée des trois. Voici les attaques que vous pouvez effectuer :

- Concentrer votre attaque sur une des pinces du Scorpion (vous pouvez tenter cette attaque
autant de fois que vous le voulez, mais vous ne pouvez la réussir que deux fois, une fois
par pince). Vous avez dans ce cas un malus de 4 points a votre Force d’Attaque (tenez
toujours compte du bonus de deux points !). si vous réussissez a porter le coup, alors vous
ferez perdre 1 point d’HABILETE au Scorpion, au lieu des deux points d’ENDURANCE habi-
tuels. Vous ne pouvez pas Tenter votre Chance sur ce coup. )

- Concentrer votre attaque sur une des branches tenant une épée de I’ Arbre-Epée (vous pou-
vez tenter cette attaque autant de fois que vous voulez, mais vous ne pouvez la réussir
que quatre fois, une fois par branche). Vous avez dans ce cas un malus de 4 points a votre
Force d’Attaque (tenez toujours compte du bonus de deux points !). si vous réussissez a
porter le coup, alors vous ferez perdre 1 point d’HABILETE a I’ Arbre-Epée, au lieu des
deux points d’ENDURANCE habituels. VVous ne pouvez pas Tenter votre Chance sur ce
coup.

- Essayer une attaque spéciale contre le Scorpion Géant en sautant sur son dos. \Vous avez un
malus de 3 points a votre Force d’Attaque (tenez toujours compte du bonus de deux
points ), mais si vous réussissez, rendez-vous au 1008. )

- Essayer de vous emparer de la lance toujours enfoncée dans le tronc de I’ Arbre-Epée. Vous
avez un malus de 3 points a votre Force d’Attaque (tenez toujours compte du bonus de
deux points !), mais si vous reussissez, rendez-vous au 126.

- Essayer de grimper sur I’ Arbre-Epée (Attention, vous ne pouvez pas faire cela si I’Arbre a
pris feu, cela serait suicidaire). Vous avez un malus de 3 points & votre Force d’Attaque
(tenez toujours compte du bonus de deux points !), mais si vous réussissez, rendez-vous

au 1001.
SCORPION GEANT HABILETE : 9 ENDURANCE : 12
GRAND ARBRE-EPEE HABILETE : 10 ENDURANCE : 11

Si vous étiez deja en train de combattre le Scorpion lorsque I’Arbre-Epée s’est réveillé, n’oubliez
pas de tenir compte des éventuels pertes que vous lui avez infligées.

Si le Scorpion Géant meurt, notez I’ENDURANCE de son adversaire et rendez-vous au 967.

Si c’est I’Arbre-Epée qui trépasse le premier, notez I’ENDURANCE de son adversaire et ren-
dez-vous au 1020.

Enfin si les deux créatures vous survivent, continuez a mener le combat jusqu’a ce que I’une
des deux deceéde. Si c’est le Scorpion, rendez-vous au 554. Si c’est I’ Arbre-Epée, rendez
vous au 356.
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41

Vous pénétrez sans état d’ame dans la batisse. Au premier abord, il semblerait que malgré la vé-
tusté des lieux, quelqu’un y habite puisque le passage est dégage, et de faibles lueurs a I’intérieur
vous font songer qu’il y a ici-bas des lanternes de suie allumées, prouvant un semblant de civili-
sation dans ces ruines. Votre impression est tout de suite vérifiee, alors que vous voyez un
homme assis sur un tréne en pierre. Le trone n’est d’ailleurs pas entiérement fait de pierre, puis-
que les accoudoirs sont en bois et représentent un drdle d’animal a la téte plate, avec un long bec
et des griffes acérées. Quant & I’homme, il a un visage poupon, est vétu d’une sorte de gilet et de
pagne faits de feuilles d’arbres tropicaux, et il porte sur la téte une coiffe faite de longues plumes
bariolées. Enfin pend & son cou un collier fait de minuscules créanes.

|
|
|
|
|

Il tend vers vous son doigt osseux, tandis que son autre main remue un baton de bois : « Toi, que
fais-tu par ici ? Qui es-tu pour violer I’enceinte de mon territoire ? Qui es-tu pour pénétrer dans
ma demeure ? Qui es-tu pour violer I’enceinte de mon territoire ? Qui es-tu pour pénétrer dans
ma demeure ? Qui es-tu pour violer I’enceinte de mon territoire ? Qui es-tu pour pénétrer dans
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ma demeure ?

— Je suis une aventuriére, rétorquez-vous, vous demandant pourquoi cet individu a répété trois
fois ses phrases. Je ne voulais nullement vous déranger, mais je recherche...

— lci, on ne recherche rien, mais on passe son chemin. Et ceux qui recherchent leur chemin ne
passent rien, mais ce sont des choses qui arrivent que relativement rarement, toutes les éclipses
de soleil des pleines lunes. Des chercheurs qui cherchent, on en trouve, mais des chercheurs qui
trouvent, on n’en cherche pas non plus. Je n’ai pas besoin qu’une aventuriere impolie me dé-
range pendant ma sieste quinquennale. Tu n’es pas la malvenue, et tu n’es surtout pas la bienve-
nue, mais comme tu semblais ignorer les regles de bienséance, je n’en tiendrai pas rigueur et
t’autoriserai a t’en aller sans mot dire... Oui ? »

L’homme vient de tendre I’oreille, comme pour écouter un interlocuteur, mais vous ne lui avez
pas adressé la parole. 1l semblerait que I’lhomme se concentre sur une conversation qu’il entend a
lui seul. Peut-étre un de ses conseillers est-il caché par le tréne ? Vous décidez de faire un pas
pour en avoir le cceur net, mais un mouvement brusque vous arréte d’un coup : « Plus un geste,
vagabonde ! NE BOUGE PLUS J’Al DIT ! Voila, reste immobile. J’ai une mission a te confier.
Vois-tu, je suis le Maitre des Ornithorynques ( une créature dont vous n’avez d’ailleurs jamais
entendu parler ). Ou plutdt, le NOUVEAU maitre, car I’ancien a abandonné son role il y a de ce-
la des mois. C’est un lache, un immonde lache qui nous a tous abandonnés durant la troisieme
guerre contre les Baronnies du Sud ! L’empire des Mouettes nous a roulé dessus ! Il nous a écra-
sés ! 1l a disparu, et j’ai entendu dire qu’il rode dans les souterrains perdus de ce temple. Je sais
qu’il complote pour reprendre sa place, maintenant que la situation s’est améliorée en surface.
Mais il est traitre et mérite la mort ! Je t’engage donc pour détruire ce diabolique homme... Si tu
acceptes, je te donnerai le trésor qui se situe dans le coffret sous mon tréne, c’est le moins que je
puisse faire.

Si vous acceptez la proposition du nouveau Maitre des Ornithorynques, rendez-vous au 648.
Si vous déclinez cette offre et vous dirigez vers la sortie, rendez-vous au 683.

42

Vous comprenez que I’auteur de ce piége doit étre Xandu, et vous tentez une approche subtile :
« Montre-toi Xandu. Tu m’as bien eue, je suis bel et bien piégée a présent ! ».

Aussitét, un farfadet apparait sur le haut du poteau en bois. Il est vétu d’un complet veston vert
sur une chemise blanche, d’un haut de forme de couleur verte aussi et de chaussures noires bril-
lantes. Il se met a ricaner fortement : « Ha! Ha! Ha ! Et voila, j’en ai encore eu un ! ».

La brume se dissipant Iégerement, vous regardez hébétée le farfadet faire une nouvelle entaille
dans le pieu. « Vous étes le 21éme aventurier que je piége ! Je suis le roi a ce petit jeu ! »

« Mais qu’est-ce que c’est que cet énergumene ? », pensez-vous presque a haute voix.

Si vous voulez attaquer le farfadet pour son impétueuse attitude et lui montrer de quel bois vous
vous chauffez, rendez-vous au 125. Si vous ne voulez pas répondre a son petit jeu et garder votre
calme, rendez-vous au 876.

43

Vous vous jettez, rage au ventre et lame au clair, vers les deux assassins tout en vous préparant a
un combat sans merci. Mais vos adversaires vous regardent en riant & pleines dents, ne faisant
méme pas un geste pour se mettre en garde ou éviter votre charge. Votre instinct vous dit que
quelque chose ne tourne pas rond... VVotre anneau aussi d’ailleurs, car il devient trés chaud.
Soudain, vos os vibrent sous le choc d’une boule de feu venue de derriére et qui vous brlle le
dos... Votre corps ne vous obéit plus, vous chancelez en avant, le sol tourne et se déforme dans
des angles improbables... VVos entrailles en ébullition et un golt amer de sang chaud envahit vo-
tre bouche tandis que votre téte inconsciente percute le sol poussiéreux de Coubensaule... Votre
aventure se termine ici.
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44

Téachant de ne pas perdre toute contenance, vous vous excusez néanmoins aupres du Maitre des
Champignons en lui déclarant que cet interrogatoire était nécessaire, mais que vous n’avez main-
tenant plus de doutes sur son innocence. Ce dernier point est un mensonge bien entendu, mais il
n’est pas censé le savoir... VVos paroles calment quelque peu le petit personnage, mais c’est d’un
air bougon qu’il vous demande de quitter la clairiere instamment, en vous priant d’éviter de venir
I’importuner a I’avenir. Vous vous inclinez et tournez les talons. Mais en partant, vous ne pouvez
vous empécher de vous demander si vous avez vraiment fait le bon choix... Maintenant que vous
lui avez révélé vos soupcons, qui peut savoir quelle sera sa réaction... Quelque peu inquiéte,
vous quittez la clairiére... Rendez-vous au 915 pour aller a I’ouest, au 260 pour aller au nord, ou
au 97 pour aller a I’est.

45

Si vous étes au service de Morgalux, rendez-vous au 625.
Si vous étes au service de Daigledor, rendez-vous au 985.
Si vous étes au service d’Ophidiane, rendez-vous au 275.

46

Vous lancez la Pierre d’Amitié selon une courbe en cloche. Elle passe par-dessus le Rideau
d’Epines et retombe sur la Maitresse des Fleurs. Elle fait un mouvement du bras pour la dévier,
mais des que votre pierre entre en contact avec sa peau, un sourire chaleureux se forme sur son
visage. Aussitot les tiges se rétractent et reprennent leurs tailles normales. La Maitresse des
Fleurs fait un geste et des racines jaillissent du sol devant elle et se projettent jusqu’a vos pieds,
formant un pont par-dessus les fleurs : « VVous pouvez venir, ne vous inquiétez pas, c’est tres so-
lide. N’hésitez pas, allons, je me suis laissée un peu emporter mais vous m’étes trés sympathique
alors venez donc. »

Votre pierre s’est révélée tres efficace apparemment. Méme ses yeux auparavant écarlates sont
maintenant bleu ciel ! Si vous n’avez toujours pas confiance, vous pouvez toujours repartir vers
le 90. Sinon, franchissez le pont de racines au 55.

47

Les multitudes d’étangs forment un vrai labyrinthe, il est difficile de trouver un chemin vraiment
droit. Les bandes de terre qui vous servent de chemin sont délimitées par les étendues d’eaux
puantes et nauséabondes. De plus, certaines zones sont embrumées ce qui ne rend pas le repérage
facile. Vous comptez cependant sur votre bonne étoile pour vous sortir de ce lieu humide et
puant & souhait. Si vous voulez continuer dans cette direction allez au 187, sinon faites demi-tour
au 879.

48

Il semblerait que vous soyez arrivée a I’extrémité est du marais. D’aprés les renseignements que
vous a donnés le Maitre des Scorpions, le portail se trouverait ici. Néanmoins, le Sorcier ne vous
a pas précisé a quoi ressemblait ce portail, ni méme ou il se trouvait dans la clairiere. Et encore
moins la maniére de le faire apparaitre. Pour le moment, vous ne voyez strictement rien qui res-
semblerait a une porte dimensionnelle dans la clairiére.

Si vous possédez la Clé Dimensionnelle, rendez-vous au 562.
Si ce n’est pas le cas, rendez-vous au 383.

49

D’apres tout ce que vous a raconté Morgalux, et au vu des deux cadavres de Chiens de I’Enfer a
vos pieds, vous en déduisez que le malheureux voleur a di passer par cette clairiére lors de sa
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fuite éperdue. Vous décidez donc de fouiller scrupuleusement les lieux, a la recherche d’un quel-
conque indice. Malheureusement, vous vous rendez vite compte qu’il n’y a rien susceptible de
vous aider. Vous décidez alors d’examiner les cadavres des Chiens d’Enfer, et un détail étrange
Vous saute aux yeux : les corps ne portent aucune trace de blessure et vous n’arrivez pas a dé-
couvrir les causes de la mort. Si ce n’est le fait qu’ils ne respirent plus, les corps semblent en par-
faite santé. Un frisson vous traverse I’échine car vous sentez qu’il s’agit la d’une puissante sor-
cellerie maléfique. Sans nul doute, le voleur a jeté la Pierre de Mort sans se retourner pour tenter
de se débarrasser de ses poursuivants. Mais dans ce cas, ou est passée la pierre ? Car elle ne se
trouve pas dans les environs, vous pourriez le jurer. Soudain, interrompant votre réflexion, vous
entendez un grondement guttural s’élever des hautes fougeres qui bordent la clairiere. Le cri
sourd est bient6t rejoint par deux autres et vous serrez nerveusement votre épée, attendant I’atta-
que.

Elle arrive a la vitesse de I’éclair. Trois molosses jaillissent des fourrés en aboyant férocement.
Néanmoins, plus que leur simple présence, c’est leur aspect qui vous fait fremir. Leurs corps sont
étrangement mutilés, par endroits, il n’y a ni peau ni chair et les os brillants sont a nu. L un
d’entre eux a une orbite béante a la place de I’eil gauche, tandis que I’autre a trois pattes entie-
rement squelettiques. Enfin le troisieme ne possede ni chair ni poils, ses tendons et muscles a nu
rougeoient étrangement. La Pierre de Mort n’a apparement pas tué ceux-1a, mais il semble qu’ils
aient subi une partie de son pouvoir maléfique. Il leur reste cependant assez d’énergie pour livrer
un combat mortel. Vous I’aurez sans doute compris, impossible d’échapper a cet affrontement.

Premier CHIEN DE L’ENFER HABILETE : 7 ENDURANCE : 6
Deuxiéme CHIEN DE L’ENFER HABILETE : 6 ENDURANCE : 5
Troisieme CHIEN DE L’ENFER HABILETE : 6 ENDURANCE : 6

Vous devez affronter les trois bétes en méme temps, n’oubliez donc pas d’appliquer les régles du
combat contre plusieurs adversaires. Sachez aussi que le troisieme Chien de I’Enfer est enragé.
Donc chaque blessure que vous recevrez de cet adversaire vous coltera 1 point de SANTE en plus
des 2 points d’ENDURANCE habituels. Si vous en sortez victorieuse, rendez-vous au 271.

50

Vous arrivez a la clairiere n°18. Si vous étes déja venue ici, rendez-vous au 28, sinon lisez ce qui
suit.

Le sol est envahi par I’herbe folle, et parsemé de broussailles. Par ailleurs, vous étes entourée
d’arbres majestueux. Il se dégage de la clairiere une tranquillité réconfortante, contrastant avec
les dangers que vous avez affrontés jusque-la. Le silence sépulcral qui regne est a peine trouble
par la brise soufflant dans les feuilles les plus en hauteur. Rendez-vous au 619.

51

Aprés quelques pas, le nuage fond soudain sur vous, avec une rapidité telle que vous ne pouvez
I’éviter. Celui-ci exhale une puanteur terrible, et vous luttez pour ne pas vous évanouir directe-
ment. Cependant, votre calvaire ne fait que commencer, car le nuage ne vous quitte pas d’une
semelle alors que le bourdonnement s’amplifie, jusqu’a atteindre un bruit strident.

Vous dégainez votre épée, et frappez le nuage avec vigueur mais rien n’y fait, le bruit ne cesse de
s’amplifier... de s’amplifier... de s’amplifier... et vous finissez par vous évanouir.
Définitivement.

52

La poussiére vous touche et vous voyez avec horreur qu’elle se transforme en de multiples vers
blanchéatres qui cherchent & se faufiler dans vos vétements. Plus horrible encore, certains com-
mencent & se frayer un chemin dans votre chair. Vous vous débattez pour vous en défaire en se-
couant vos vétements, ensuite vous tentez d’arracher de votre peau ceux qui ne sont pas encore
complétement enfouis en vous. Vous commettez la une erreur fatale, car Morgalux récupére son
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sabre et bondit sur vous. Il vous tranche alors la carotide avec un geste d’une précision diaboli-
que.

Votre sang coule abondamment. VVotre premier réflexe est de tenter de vous compresser la gorge,
mais votre vue se brouille rapidement. VVous tombez a genoux, puis face contre terre le nez dans
votre propre sang. Le contact froid de la pierre s’estompe tendrement a mesure que votre cons-
cience s’echappe.

Morgalux fait quelques pas, se penche sur votre cadavre et saisit les deux Pierres, qu’il brandit
un riant férocement. Ses réves de Gloire et de Chaos vont pouvoir commencer, et c’est bien
grace a vous.

53

Rendez-vous au 775.

54

A votre approche, les affreux papillons, en petit nombre, préférent battre en retraite et vous lais-
sent la place qu’ils occupaient précédemment. Ils survolaient avec insistance un tallis. Lorsque
vous baissez le regard, un frisson vous parcourt I’échine. Il y a la un corps humain, que vous
n’aviez pas apercu lors de votre premiere visite de la clairiere. Le pauvre homme est entre deux
ages. Malgré sa forte corpulence, il est tombé sous les coups de boutoir répétés des dards de ses
adversaires. Ses yeux vitreux et sans vie ne laissent planer aucun doute quant a son état. En ou-
tre, le visage de I’infortuné promeneur a été en partie rongé par des dents minuscules. A sa cein-
ture pend une bourse. La ou repose son esprit, il n’en aura plus besoin. C’est donc sans vergogne
que vous vous emparez du précieux objet. Ce dernier contient 10 piéces d’or que vous aurez pris
soin d’ajouter & votre équipement.

Rayez le mot « Vulgus » de votre Feuille d’Aventure.

Si vous souhaitez fouiller davantage le corps du voyageur, rendez-vous au 340.
Si vous préférez reprendre votre route sans délai, rendez-vous au 410.

55

Vous franchissez le pont et rejoignez la Maitresse des Fleurs. Elle sort deux tasses de sous un
pétale de sa fleur géante, puis les remplit avec le contenu d’une des ses fleurs en forme de vase :
« Tenez, c’est du nectar maison. C’est excellent pour la santé et pour le teint (n’oubliez pas que
sa peau est orangée avant de boire). Vous savez, je ne recois pas beaucoup de visite par ici. C’est
peut étre dd @ mon isolement dans un coin du marais, ou au fait que je dresse une muraille entre
ceux qui foulent mon jardin et moi. Vous savez, on pourrait voir une symbolique dans cette mu-
raille. En fait, je repousse les autres parce que je suis quelqu’un d’extrémement gentille et sensi-
ble. Tellement sensible que le contact humain me fait souffrir. Le dilemme du hérisson, vous
voyez ? Et puis je ne supporte pas que I’on touche a mon ceuvre. Ces fleurs sont toute ma vie,
vous comprenez ? Elles me tiennent lieu de compagnie, leur entretien occupe mes journées, elles
sont ma fierté. Je me souviens que durant mon enfance, j’étais déja quelqu’un de solitaire et ren-
fermée qui ne trouvait du plaisir qu’en s’occupant des fleurs de sa maman. Ca me rappelle quand
j’avais 12 ans... »

Euh, finalement, elle était peut étre moins effrayante quand elle vous attaquait.

Vous pouvez toujours tenter de supporter son babillage incessant jusqu’au bout en vous ren-
dant au 512. Ou alors, vous pouvez encore fuir en vous rendant au 218.

Si vous étes au service d’Ophidiane, vous pouvez aussi orienter la conversation vers le sujet
de I’Amulette volée en vous rendant au 388.

56

Vous lancez la Pierre de Glace en direction de la paroi organique qui vous barre le passage.
Lorsque la Pierre touche la paroi, celle-ci devient toute blanche. VVous prenez alors votre élan
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pour défoncer le mur de glace. C’est complétement effayée que vous transpercez le mur de glace.
Dans votre course a travers le couloir aux tombes, votre seule préocupation est de vous débarras-
ser de tous les débris de glace répandus sur vos vétements et dans votre chevelure, craignant le
pire si un morceau de cette creature revenait a la vie lors de votre retour dans la chaleur moite du
Marais... Rendez-vous au 818.

57

Vous foncez droit devant vous en évitant une poutre qui tombe avec fracas sur votre droite, inter-
rompant définitivement les hurlements venant de cette direction. La main s’affale au moment ou
vous arrivez devant le bar. Sautant vivement par-dessus, vous remarquez la robe noircie et brilée
d’une serveuse évanouie. VVous la saisissez alors par le bras, puis balancez le corps de la jeune
fille sur le comptoir. Derriére, un baril de biére provoque un embrasement de tout I’arriere du
mur en bois, et le feu reprend de plus belle. Les flammes léchent votre visage et manquent de
vous brdler les yeux ! Vous perdez 4 points d’ENDURANCE. Cela vous motive encore plus pour
sortir de la le plus vite possible. Vous jetez la fille sur votre épaule pendant qu’un appel d’air ve-
nant de votre droite attise les flammes et vous barre le chemin que vous venez d’emprunter !
Sous les craguements de plus en plus insistants du plafond, vous décidez de foncer droit devant
vous. La barriére de flammes n’était effectivement pas aussi large qu’elle le paraissait, et vous
VOUus en sortez avec un visage cramoisi et une rescapée ! Le plafond finit de s’écrouler totalement
au moment ou vous franchissez la porte... Rendez-vous au 250.

58

Vous vous relevez d’un bond, plongez dans I’auge pleine d’eau, et foncez a I’intérieur du brasier.
Vous réussissez a sauver facilement trois personnes. A ce moment, vous voyez les deux aventu-
riers avec les cadavres des gardes qui avaient accouru gisant a leurs pieds... Un pincement au
cceur vous culpabilise un peu devant ce gachis... D’un autre c6té, vous voyez les villageois faire
une chaine pour éteindre I’incendie...

Si vous souhaiter venger ces morts inutiles et combattre le couple d’aventuriers, rendez-vous
au 43.

Si vous préférez continuer d’évacuer les rescapes, retournez dans la fournaise au 106.

Si vous souhaitez aider les villageois a éteindre I’incendie, allez au 250.

59

Laissant vos mauvaises impressions de coté, vous avancez d’un pas ferme vers I’arbre mort qui
se dresse dans le ciel flamboyant. Vos pieds s’enfoncent légerement dans le sol sans pour autant
ralentir le rythme de votre marche. C’est comme si vous marchiez dans un genre de vase séche
car le sable ne se colle pas sur vos chaussures. Vous ne vous étiez jamais encore déplacée sur un
sol comme celui-la. A la fois mou et malléable mais néanmoins dense et résistant, tout a fait
étonnant. Vous avancez prudemment vers le centre de la clairiére en direction de I’arbre mort.
Vous avez comme un mauvais pressentiment, mais I’objet de votre attention ne se trouve plus
trés loin a présent. L’éclat lumineux vous empéche encore de discerner sa nature mais la curiosi-
té vous titille I’esprit.

Si vous voulez continuer en direction de I’arbre mort, rendez-vous au 27. Si vous préférez faire
demi-tour, rendez-vous au 397.

60

Vous progressez a pas de loup vers la souche, sans pouvoir empécher les feuilles mortes de cra-
quer sous vos pas. Absorbée par sa tache, la créature ne semble pas vous entendre. Aprés un
temps d’hésitation vous vous emparez du pipeau et, comme par réflexe, vous jouez aussitdt une
note maladroite. L’étrange fossoyeur ne réagit toujours pas, alors que le son puissant d’une cor-
nemuse se fait entendre du fond de la tombe ou est enterré son propriétaire ! Vous répliquez aus-
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sitot par d’autres notes, et bientdt une voix caverneuse se fait entendre : « Ainsi tu es revenue
pour nous éviter de finir enterrés autant morts que vivants ? Si tu nous délivres du FOS-
SOYEUR, je jure que nous te jouerons notre plus bel air... Méfie-toi : ton adversaire est comple-
tement sourd, ce qui lui a permis de nous piéger, mais il est résistant... Surtout, ne lui jette pas de
Pierre de Malédiction ! 1l se nourrit de ce genre de magie. C’est pour cette raison qu’il nous tra-
quait... »

La voix du joueur de cornemuse se tait, et vous reposez le pipeau sur la souche... Vous vous re-
trouvez libre d’agir :

Si vous attaquez le Fossoyeur, rendez-vous au 66.

Si vous cherchez a parler au Fossoyeur rendez-vous au 884.

Si vous pensez que le squelette vous tend un piége, vous pouvez jeter une Pierre de Malédic-
tion sur le Fossoyeur en vous rendant au 494.

Vous pouvez également partir discretement par la sortie la plus proche en restant cachée par I’an-
gle mort fourni par le tronc du chéne afin de ne pas éveiller sa curiosité :

Si vous veniez du nord, vous sortez par I’ouest au 748.
Si vous veniez du sud, vous sortez par le nord au 813.
Si vous veniez de I’ouest, vous sortez par le sud au 863.

61

Le chemin boueux que vous arpentez péniblement (a cause des nuées d’insectes qui vous agres-
sent, sans doute ravis de trouver une nouvelle proie) aboutit enfin a une nouvelle clairiére ou
vous espérez prendre un repos bien mérité. Vous entrez dans la clairiere n°44. Si vous y étes déja
venue, rendez-vous au 536.

Vous voila arrivée dans une petite clairiére bien plus minuscule que ce qui vous aurait été possi-
ble d’imaginer jusque la. Les arbres, hauts de plusieurs métres dans cette région du marais, dis-
simulent presque toute la lumiére du soleil. Les ombrages menagants paraissent perpétuellement
se mouvoir sur la terre pauvre en herbe. Le sol est en revanche tres sec, et vos pieds ne s’enlisent
pas dans la boue dure et craquelée.

Au beau milieu de la clairiere se trouve un batiment en pierre délabré qui semblerait étre le ves-
tige d’un ancien temple. Malgré vos connaissances sur ce genre de batisse, vous n’arrivez pas a
déterminer de quel culte ou de quelle civilisation appartenait celle-ci. Ce batiment est abandonné
depuis certainement des décennies puisque plantes grimpantes et herbes folles ceinturent la
pierre moussue. Vous tendez brievement I’oreille, et réalisez que I’on n’entend pas le chant des
oiseaux. Seul le doux vent fait frissonner les feuilles au-dessus de votre téte. Mise a part cette
construction hétéroclite, il semblerait que la clairiére ne présente pas d’intérét. Mais peut-étre
trouverez-vous des accessoires intéressants ou des informations utiles a I’intérieur de cette
ruine ?

Si vous décidez d’entrer par I’entrée principale, rendez-vous au 41.
Si vous preéferez aller vers I’ouest, rendez-vous au 237.
Si vous optez pour I’est, rendez-vous au 15.

62
Vous nagez de toutes vos forces vers la plage. Derriére-vous, le crocodile pousse un vagissement

hideux tout en essayant de vous happer les jambes. Tentez votre Chance. Si étes Chanceuse, ren-
dez-vous au 886. Sinon rendez-vous au 846.

63

Vous fouillez votre sac a dos a toute vitesse, afin d’en sortir une pierre qui pourrait vous aider.
Mais elles ont disparu ! Dans quel horrible cauchemar étes-vous tombée ?
Décontenancée, vous vous demandez quelle stratégie vous devez maintenant adopter, alors que
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I’nomme avance péniblement vers vous en tendant la main.

Si vous acceptez de donner votre main a I’lhomme, rendez-vous au 251.

Si vous préférez vous enfuir, rendez-vous au 669.

Si vous voulez le pourfendre de votre épée, histoire de lui donner un second repos éternel,
rendez-vous au 401.

64

Vous vous ruez vers la porte, sachant bien que vous n’aurez qu’une seule et unique chance de
vous en tirer. Arrivée a moins d’un metre de celle-ci, vous vous jetez de tout votre poids contre
le battant. La porte s’ouvre a la volée et vous vous dépéchez de fuir le courroux du Maitre des
Scorpions que vous entendez rugir de colere derriére vous. Deux chemins permettent de quitter
la clairiere et vous vous empressez d’en choisir un.

Si vous _allez a I’ouest, rendez-vous au 91.
Enfin, si vous allez a I’Est, rendez-vous au 406.

65

Lorsque vous portez le dernier coup, un gargouillement horrible sort de la bouche de
I’ Aventurier, qui s’écroule quelques secondes plus tard sur le sol. Vous reprenez péniblement
votre souffle — ce combat vous ayant épuisée — puis vous vous penchez sur le cadavre. Dommage
que vous ayez dd tuer ce jeune homme, car il était tout a fait a votre goQt. Toutefois, mettant ces
pensées déplacées de coté, vous fouillez le cadavre. Vous trouvez sur lui de quoi faire deux Re-
pas et une Pierre de Feu. Maintenant, vous comprenez ce qu’était en train de faire ce fou dange-
reux, il espérait mettre la cabane en feu ! Vous pouvez également prendre I’une de ses Epées
Courtes pour remplacer votre arme si jamais vous deviez la perdre ou vous en séparer (ou au cas
ou vous n’en n’auriez plus actuellement). Malheureusement, comme vous ne maitrisez pas ce
genre d’armement, vous devrez soustraire 1 point de votre HABILETE & chaque fois que vous en
ferez usage. Rangeant vos trouvailles dans votre sac a dos, vous jugez préférable de prendre ra-
pidement une décision, de peur de devenir folle comme celui qui repose dorénavant a vos pieds.
Vous pouvez a présent soit vous diriger vers la cabane (rendez-vous au 196), soit quitter la clai-
riere (rendez-vous au 406).

66

Si vous vous précipitez I’arme a la main sur votre adversaire, celui-ci ne réagit pas a votre appro-
che jusqu’au moment ol vous vous apprétez a porter le premier coup : aussitot, il fait volte-face
et blogue habilement votre arme avec sa pelle.

FOSSOYEUR HABILETE : 9 ENDURANCE : 10

S’il parvient a vous blesser, vous vous apercevez douloureusement que méme si sa pelle n’est
pas une arme tres efficace, il la manie avec une telle force qu’il vous inflige tout de méme les
dégats habituels. Si vous I’emportez, rendez-vous au 205.

67

Il est clair que vous n’avez aucune idée de ce qui a pu advenir du Chef des Voleurs. Vous étes
maintenant confrontée a un choix cornélien :

Vous pouvez mentir et prétendre que vous I’avez croisé mourant pendant votre périple, ren-
dez-vous au 194.

Vous pouvez aussi dire que vous ne I’avez jamais vu et que vous ne savez rien a ce sujet,
rendez-vous au 958.
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68

Sous I’effet de la panique, vous faites presque tomber la pierre magique au sol. Dés que vos
doigts se referment dessus, vous la tendez vers le poulpe géant tout en vous concentrant sur son
pouvoir. La gemme se vide de son énergie mais le monstre ne tressaille méme pas. VVous vous
écartez d’un bond pour éviter I’attaque d’un tentacule et pestez tout en vous préparant au combat.
Le cerveau de cette créature ne doit pas étre assez développé pour ressentir le moindre sentiment
ou tout simplement est-elle trop vigoureuse pour le pouvoir de la Pierre de Terreur. Rendez-vous
au 370.

69

Cet endroit est toujours aussi triste avec ses arbres morts et son brouillard grisatre. Au pied d’un
tronc se trouvent toujours les petites formes de couleur jaune... Si vous voulez les voir de plus
pres, rendez-vous au 39. Sinon, continuez votre exploration et rendez-vous au 208.

70

Si vous servez Morgalux, rendez-vous immédiatement au 185.

Vous dégainez vivement votre épée, mais il semblerait que vous ayez sous-estimé les capacités
de réaction de votre adversaire. Son baton lache presque simultanément un éclair de lumiére
aveuglant dans votre direction. Testez votre Habileté. Si vous réussissez, rendez-vous au 579. Si
vous échouez, rendez-vous au 735.

71

Vous avez trouve le passage indiquée dans le Plan du Pirate ! Effectivement, il serait dans la re-
surgence de la source. Saurez-vous relever ce défi ?

Si vous voulez tenter cette excursion périlleuse, rendez-vous au 284.
Si vous voulez repartir dans la grande grotte, rendez-vous au 724.
Si vous continuez dans le sens de I’écoulement de I’eau, rendez-vous au 510.

72

Imperturbablement, vous maintenez votre progression, sans laisser penser a votre éventuel pour-
suivant que vous I’avez repéré. Malheureusement, il apparait que la filature n’est pas sa priori-
té... Et vous vous raidissez brusquement lorsque parvient a vos oreilles le sifflement familier
d’une fleche ! Dans une tentative désespérée d’éviter le projectile, vous vous jetez brutalement
au sol. Lancez deux dés. Si le résultat est supérieur a votre total d’HABILETE, le trait vous atteint
en plein dos. Vous mourez sur le coup... S’il est égal ou inférieur, la fleche se plante dans votre
épaule. Vous perdez 5 points d’ENDURANCE et 1 point d’HABILETE. Si vous étes toujours en vie,
vous vous relevez titubante au 10.

73

Vous pénétrez dans le passage étroit en évitant de vous cogner la téte. La progression est assez
inconfortable. Les arétes coupantes vous font quelques éraflures et déchirent un peu vos véte-
ments. Aprés dix metres, le plafond devient vraiment bas. 1l va falloir vous mettre a quatre pat-
tes, voire ramper si cela continue comme ¢a ! En prétant I’oreille, vous arrivez a mieux entendre
le bruit d’écoulement. 1l y a donc bien une source ou une riviere souterraine plus loin. Votre tor-
che s’agite un peu, preuve que ce n’est pas un cul-de-sac. Si vous souhaitez continuer plus en
avant, rampez au 308, sinon vous pouvez ressortir et quitter cet endroit en longeant la falaise vers
I’est (rendez-vous au 620), ou partir vers le sud (rendez-vous au 761).

74

Vous parlez au Maitre de la mission confiée par Morgalux, et des Pierres de Vie et de Mort.
Quand vous avez fini, il déclare : « J’ai entendu parler de ces Pierres. Mais impossible de me
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souvenir dans quelles circonstances. Je suis souvent victime d’amnésies, ces derniers temps, et le
remede est le méme a chaque fois : 10 pieces d’or et la mémoire me revient ! »
Vous avez affaire a un petit plaisantin... Qu’allez-vous faire ?

Si les informations dont il dispose vous intéressent, vous pouvez payer le prix demandé et
vous rendre au 602.

Si ces informations ne présentent aucun intérét pour vous ou Si Vous ne pouvez pas payer le
prix, vous pouvez repartir de la clairiére en allant au 915 pour aller & I’ouest, au 260 pour
aller au nord, ou au 97 pour aller a I’est.

Enfin vous pouvez lui soutirer des informations par la force, rendez-vous alors au 885.

75

Si vous avez vaincu le Gargantis, rendez-vous au 881. Si vous avez fui, rendez-vous au 781.

76

Vous retournez a la caserne des Patrouilleurs, ou vous retrouvez rapidement le capitaine Daigle-
dor.
Celui-ci vous acceuille de son habituel ton, légerement bourru : « Alors, on a changé d’avis ? »

Si vous répondez par I’affirmative et acceptez la mission, rendez-vous au 949.

Sinon, vous pouvez toujours rendre visite a la Maitresse des Serpents (rendez-vous au 117),
ou retourner demander & I’aubergiste demander des informations sur le mystérieux troi-
sieme commanditaire « peu recommandable », si vous ne I’avez pas déja fait (rendez-
vous au 935).

Si I’aubergiste vous en déja parlé, vous pouvez aller directement voir ce sinistre personnage
en vous rendant au 549.

77

Vous ouvrez la porte, découvrant un Daigledor faisant les cent pas dans la piéce. A votre entrée,
il leve la téte et se tourne vers vous, attendant votre rapport avec une visible impatience. La mort
dans I’ame, vous lui faites le récit de vos pérégrinations au travers du marais, de I’enquéte que
vous avez menée et du peu d’éléments que vous avez trouveés. Les mots semblent vous lacérer la
gorge au fur et a mesure qu’ils sortent, et c’est avec une immense difficulté que vous lui révélez
la cruelle vérité : votre mission a échoué, vous n’avez pas retrouvé ses hommes. Heureusement
que le capitaine est aveugle, car vous seriez incapable de soutenir son regard en cet instant pre-
cis. Lorsque vous en avez terminé, Daigledor prend la parole, et ¢’est d’un ton froid qu’il vous
« remercie » pour vous efforts, puis déclare qu’il n’aurait pas d confier cette mission a quel-
qu’un d’extérieur, et que désormais, lui et ses hommes régleront cette affaire eux-mémes. Il vous
congedie alors sans plus de ménagement. VVous avalez le vitriol sans broncher et quittez le bureau
du capitaine, tachant d’éviter autant que possible les regards des Patrouilleurs que vous croisez
jusqu’a I’entrée de leur camp. Et c’est avec un réel soulagement que vous laissez la caserne der-
riere vous. Lorsque vous vous en étes suffisament éloignée, vous poussez le plus profond soupir
qui soit jamais sorti de vos entrailles. Vous voila seule et désceuvrée, dans un état physique et
moral déplorable. Vous avez affronté bien des coups durs au cours de votre existence, et celui-ci
n’est certes pas le plus facile a surmonter. L’image de votre pére vous vient alors a I’esprit. Vous
n’aurez donc pas réussi a égaler ses exploits... Pourtant, quelque chose vous dit qu’il n’aurait pas
été peu fier de vous voir sortir en vie de cet enfer marécageux... Ce simple fait est déja en soit un
beau fait d’armes ! Vous vous fendez d’un faible sourire. D’autres occasions viendront pour vous
d’honorer la mémoire de votre pére, et nul doute que I’expérience accumulée dans cette aventure
vous sera d’un grand secours sur la voie du succés. Mais ces considérations attendront car pour
le moment, vous n’aspirez qu’a une seule chose : prendre un bon bain...
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Vous vous éveillez péniblement, avec I’impression que toutes les cloches d’Arion sonnent dans
votre crane. Mais dés que vous ouvrez les yeux, vous comprenez dans quelle situation inconfor-
table vous vous trouvez : vous étes ligotée a un poteau dans une clairiére vide, a la merci de
n’importe quel prédateur ! Derriére des fourrés, vous voyez des visages grisatres rire : les Gobe-
lins des marais ! 1l veulent sans nul doute se repaitre du spectacle que vous aller leur donner en
tentant de résister aux immondes créatures qui se présenteront ici. Vous essayez de détacher vos
mains avec I’énergie du desespoir... Testez votre Habileté. Si vous étes Habile, rendez-vous au
851. Si vous étes Malhabile, rendez-vous au 508.

79

Vous fiant a I’indication de votre anneau, vous tirez votre arme et vous avancez, menagante.
L’homme garde son sourire et vous déclare : « Allons, serais-tu inconsciente au point de t’atta-
quer a un Maitre ? »

Si vous baissez votre arme, et tentez de prendre la fuite, rendez-vous au 1021.
Si vous poursuivez votre attaque, rendez-vous au 653.
Si vous préférez adresser la parole au Maitre, rendez-vous au 95.

80

En désespoir de cause, vous jetez la Pierre d’lllusion et activez le sortilege dont elle est impre-
gnee. Vous devez maintenant choisir quelle illusion vous allez projeter. A ce moment, vous hési-
tez bétement. Vous venez de réaliser qu’en I’absence d’une autre créature vivante, toute illusion
restera sans effet. Néanmoins, vous vous donnez I’aspect d’une horrible créature tentaculaire,
priant pour que votre situation actuelle soit due a I’influence d’un étre vivant et qu’il soit suscep-
tible d’un accés de panique. Le sortilege a toutefois une conséquence inattendue. Au lieu
d’altérer votre apparence, il trouble votre champ de vision, rend les choses floues et indistinctes.
Tout a coup, comme si vous émergiez d’un réve, vous réalisez avec ahurissement qu’il n’existe
que deux sentiers permettant de quitter la clairiére. Mue par une soudaine bouffée d’espoir, vous
partez en courant. De toute évidence, grace a votre Pierre d’lllusion, vous avez neutralisé une
force qui souhaitait vous emprisonner dans cette clairiére pour s’abreuver de votre vitalité. Un
étre vivant ? VVous ne le saurez sans doute jamais. D ailleurs, vous ne ferez aucun effort particu-
lier pour I’apprendre ! Si vous désirez vous enfuir vers le nord, rendez-vous au 495. Si vous pré-
férez courir vers I’est, rendez-vous au 119.

81

Vous nagez rapidement. Aidée par le flot, vous avez juste a choisir les courants les plus favora-
bles pour rejoindre la berge. Finalement, vous réussissez a vous accrocher a des branches pen-
dantes et vous vous y maintenez pendant que le gros de la vague passe... Vous voyez aussi
beaucoup de cailloux, de boue, de gravats et méme de gros rochers vers la fin. Ce qui confirme
votre thése du glissement de terrain et explique aussi que I’anneau de cuivre n’ait rien détecteé...
Il ne prévoit pas encore I’avenir ! Vous vous hissez du mieux que vous pouvez pour sortir de la.
Perdue dans les joncs, vous essayez de vous éloigner le plus possible de cette riviére. Ironie du
sort, vous étes maintenant encore plus sale qu’avant d’avoir tenté de traverser ce gué. Rendez-
vous au 560 si vous veniez du sud (vous étes donc passée par la clairiére 48 ou la clairiere 39), et
au 175 si vous veniez du nord (vous étes passée par la clairiére 36).

82

«Il'n’y a qu’une seule solution, vous exclamez-vous en pointant du doigt votre employeur.
D’apres la rencontre que j’ai faite la-dessous, vous seriez a la fois I’ancien et le nouveau Maitre
des Ornithoryngues ! Vous étes un personnage a double personnalité, et votre unique but est de
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vous détruire vous-méme !

— Quoi, mais que... mensonge ! Mensonge ! Calomnie ! Médisance ! Que I’on m’assassine par
ces mots acerbes ! Que vos paroles sont blessantes ! Que je suis outré par cette hérésie affabula-
toire ! Aaaaaaaahhh je meurs de cette traitrise, moi qui vous avait tout donne ! »

Le personnage devant vous semble soudainement se métarmorphoser, et ce n’est plus I’homme
tranquille et posé que vous aviez connu quelques minutes auparavant, mais un homme fou, dan-
gereux. Vous avez véritablement I’impression que ce n’est plus le méme individu, car il ne se
déplace méme pas de la méme maniére, et les hurlements rauques qu’il pousse n’ont méme plus
la méme voix. Il a la bave aux levres et les yeux révulsés, injectés de sang. Dans un cri démonia-
que, il se jette sur vous !

MAITRE DES ORNITHORYNQUES HABILETE : 8 ENDURANCE : 6

Si vous tuez le Maitre des Ornithorynques, vous fouillez méthodiquement la piéce. Vous n’avez
aucun scrupule : apres tout, vous avez rempli votre mission, détruire la personne que votre em-
ployeur détestait le plus... sans le savoir, lui-méme ! Vous trouvez deux pochettes d’Herbes Mé-
dicinales pouvant vous faire regagner jusqu’a 3 points d’ENDURANCE chacune et une cassette.
Pendant quelques secondes, vos tentatives sont vaines, mais d’un coup, le loquet se défait. Vous
y trouvez une Potion Mineure d’Adresse : si vous la buvez (sauf pandant un combat), vous récu-
pérerez 1 point d’HABILETE perdu (Sans pouvoir dépasser votre total initial).

Forte de cette nouvelle possession, vous vous apprétez a partir. Vous remarquez cependant, en
jetant un ceil par une ouverture, que les arbres exotiques ont complétement disparu de la clairiére,
chose qui vous étonne fortement. De surcroit, il semblerait ne pas y avoir de trace de leur pré-
sence précédente. Cependant le batiment est toujours 13, toujours aussi sibyllin et étranger a la
région que vous visitez.

Si vous savez qui est Bertillot, qu’il est encore en vie et que vous voulez le chercher, rendez-
vous au 149.

Si vous savez qui est Sire Bernard, qu’il est encore en vie et que vous voulez le chercher,
rendez-vous au 952.

Vous pouvez aussi quitter la clairiére par une des sorties suivantes :

L’ ouest Rendez-vous au 237.
L’est Rendez-vous au 15.

83

Vous tentez de ne pas perdre de vue la Licorne tandis qu’elle s’enfonce de plus en plus profon-
dément dans les fourrés, mais c’est une entreprise plutdt difficile. Tentez votre Chance. Si vous
étes Chanceuse, vous y parvenez tant bien que mal. Rendez-vous au 425. Si vous étes Malchan-
ceuse, elle finit par vous semer. Rendez-vous au 943.

84

A mesure que vous avancez, vous remarquez qu’il y a de plus en plus d’oiseaux dans les arbres.
Les sifflements et gazouillis en deviennent presque assourdissants au fur et a mesure que vous
grimpez la pente. Au bout du sentier, la lumiere plus intense vous indique que vous allez sortir
de la forét... Vous entrez dans la clairiére n°22, si vous étes déja venue ici, rendez-vous au 203,
sinon lisez ce qui suit.

La clairiere ressemble & une vaste voliere, des centaines d’oiseaux de toutes races semblent vivre
ici en toute quiétude. Toute la partie du nord a I’est de la clairiere est une grande falaise en arc de
cercle qui permet aux volatiles de s’y percher et d’y faire leur nid. Au milieu de tout ce bestiaire,
vous finissez par apercevoir une femme magnifique d’age mar, avec deux oisillons sur les épau-
les et qui tient un canari dans les mains... Lorsqu’elle vous voit arriver, elle repose les oisillons
dans un nid, puis se dirige vers vous en souriant. VVoyant son amulette en forme d’oiseau, vous
étes certaine de vous trouver en face de la Maitresse des Oiseaux. Votre anneau reste froid, il
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s’agit donc d’une bonne sorciére qui se présente a vous... D’une voix amicale, elle vous de-
mande : « Bonjour, que faites-vous donc dans cet endroit ? »

Si le mot « Oiseaux » est marqué sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au 960 (mais no-
tez le n° de ce paragraphe pour pouvoir y revenir si besoin est).

Si vous étes au service de Daigledor, rendez-vous au 167.

Si vous travaillez pour Ophidiane, rendez-vous au 321.

Enfin, si vous cherchez les Pierres de Morgalux, allez au 946.

85

Votre acharnement ne fait qu’empirer la situation ! La vague est presque sur vous, ¢a va étre le
grand bain! Si vous avez une Pilule Bleue, vous pouvez en prendre une, puis vous rendre au
574. Sinon, accrochez-vous et retenez votre respiration et rendez-vous au 686.

86

Tout a coup, la muraille de joncs qui vous sert de décor depuis un certain temps laisse place, as-
sez brutalement d’ailleurs, & une zone plus forestiére. Le sol redevient progressivement plus
ferme, et les joncs laissent place a des arbustes aux couleurs vertes... VVous vous sentez le coeur
Iéger d’avoir pu sortir enfin de ce dédale infernal. Rendez-vous au 560.

87

Le serpent s’écroule sous votre dernier coup. Malgré toute sa ruse, il n’était qu’une béte apres
tout. Sauf que quelque chose s’éléve de son cadavre, une forme floue et lumineuse, qui se révele
étre un serpent de lumiére blanchatre, fantbme semblable a celui que vous venez de tuer. Les pe-
tits éclats argentés perdurent dans cette manifestation astrale.

« Amusant. Tu as pu détruire mon corps physique. C’est vraiment ennuyeux. Je vais donc étre
obligé de t’affronter sous ma vraie forme. Tu vas le regretter je le sens. »

Et I’Ouroboros se déploie, s’enroulant dans I’air autour de vous, comme une hélice dont vous
seriez le centre. Vous frappez de votre lame I’étre d’énergie, mais le traversez sans lui faire le
moindre mal. L’Ouroboros entreprend alors de refermer la boucle, tel un serpent constrictor. En
désespoir de cause, vous lachez votre arme, et appuyez de toutes vos forces des deux cotés a
mains nues, essayant de repousser le serpent. A votre grande surprise, vous réussissez a toucher
I’&tre, mais vos mains vous font horriblement souffrir. Le serpent a la consistance d’une « foudre
solide » en perpétuel mouvement qui crépite en blessant vos paumes et vos doigts. Vous n’avez
cependant pas le choix, vous devez le repousser en y mettant tout ce qu’il vous reste d’énergie.
Contractant vos muscles au maximum, vous tentez d’éviter I’écrasement.

OUROBOROS ASTRAL HABILETE : 9 ENDURANCE : —

Pour ce combat, vous ne tiendrez compte que de votre HABILETE de départ éventuellement dimi-
nuée par des blessures graves ou des malédictions, mais en aucun cas augmentée par un équipe-
ment quelconque (& I’exception d’une Potion de Furie ou d’une Pierre de Force). Livrez cing as-
sauts, en comptant comme victorieux les assauts nuls et sans tenir compte des pertes éventuelles
d’ENDURANCE. Si I’Ouroboros Astral en emporte 3 ou plus, rendez-vous au 443. Dans le cas
contraire, rendez-vous au 762.

88

Enfin, & force de moulinets répétés et rageurs, vous finissez par franchir le Rideau d’Epines. La
Maitresse des Fleurs lance un regard mauvais en direction du carnage que vous avez fait dans ses
plantes. Elle s’installe bien droite au centre de sa fleur géante, qui se referme. Vous vous deman-
dez si elle cherche a se protéger quand la corolle se plisse, se tord et moule les formes de la Mai-
tresse des Fleurs. Sa téte ressort par le sommet de la fleur tandis que les racines du végétal géant
sortent de terre et fouettent I’air devant vous. Elle s’avance, portée par les racines et vétue de son
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armure de pétales, puis lance ses racines vers vous.

MAITTRESSE DES FLEURS (vétue de son armure de pétales)
HABILETE : 11 ENDURANCE : 10

La Maitresse des Fleurs tente de se maintenir a distance a I’aide de ses racines, mais son armure
de pétales est étonnamment résistante en combat rapproché. Elle ne perd donc que 1 point
d’ENDURANCE & chaque coup que vous lui portez. Si vous gagnez ce combat, rendez-vous au
330. La Maitresse des Fleurs ne vous laissera pas I’occasion de fuir.

89

Vous hurlez de douleur lorsque les deux autres tentacules viennent s’agripper a vous. Vous es-
sayez de résister de toutes vos forces mais inexorablement vous vous rapprochez de la gueule
béante. En désespoir de cause, vous frappez les tentacules avec votre sac a dos ou tout ce qui
pourrait vous aider, vos poings et autres armes contondantes mais absolument rien n’y fait, ils ne
lachent pas leur emprise.

Vous poussez votre dernier cri a moitié étouffé par le sable lorsque la créature immonde vous
entraine dans les profondeurs de la terre. VVotre aventure ainsi que votre vie se terminent ici.

90

Quel est exactement votre but en refusant de donner les Pierres ?

Si vous voulez tenter de récupérer le Sceptre de I’Existence et attaquer Morgalux brusque-
ment, rendez-vous au 770.

Si vous flairez un piége de Morgalux, et que vous exigez d’avoir la bourse avant de donner
les Pierres, rendez-vous au 697.

Si vous préférez changer d’avis et donner les pierres a Morgalux, rendez-vous au 302.

91

Le clapotement de la riviére Croupie se fait de plus en plus fort au fur et a mesure que vous
avancez. Le chemin s’éléve progressivement si bien que vous vous retrouvez bient6t au-dela du
feuillage des arbres. Vous parvenez finalement & une nouvelle clairiére, une étendue herbeuse
s’arrétant net au nord. Il s’agit de la clairiere n°32. Si vous y étes déja venue, rendez-vous au
874. Si ce n’est pas le cas, lisez ce qui suit.

Cette petite place surplombe la Riviére Croupie qui s’écoule tranquillement une bonne vingtaine
de metres plus bas. La falaise sous vos pieds est beaucoup trop escarpée pour que vous songiez a
la descendre sans vous blesser, voire pire. Vous distinguez un pont vers I’ouest qui franchit la
riviere mais il est trop loin et aucun sentier visible ne permet de I’atteindre. De I’autre c6té de la
riviere, vous distinguez une autre clairiere en contrebas, nantie d’une petite étendue
d’alluvions... Le brouillard omniprésent s’étend face a vous, recouvrant la vallée. Dommage, car
de ce promontoire, vous auriez peut-étre pu vous localiser.

Si vous désirez plonger dans I’eau pour nager vers la clairiere que vous avez apercue de
I’autre c6té de la riviere, rendez-vous au 166.

Si vous préférez ne pas prendre ce risque, vous pouvez sortir d’ici soit par I’est (rendez-vous
au 318), soit par le sud (rendez-vous au 1017).

92
Le bois de la porte est vermoulu. Néamoins il résiste bien a votre premiére tentative et une dou-
leur contracte votre épaule endolorie. Vous perdez 2 points d’ENDURANCE, et constatez avec dé-
pit que le battant n’a pas cédé.

Si vous voulez maintenant faire une autre tentative, rendez-vous au 367.
Si vous préférez ne pas insister et quitter la clairiére immédiatement, rendez-vous au 692.
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93

Une chose est slre: vous n’allez pas vous attarder longtemps en ces lieux nauséabonds.
Connaissant la nature de ce marais infernal, vous étes préte a parier qu’une créature épouvanta-
ble surgira de la vase a tout moment. Vous cherchez donc immédiatement un sentier qui vous
permettra de quitter la clairiére. Sur ce point, la chance semble vouloir vous sourire, car vous en
discernez quatre en tout, y compris celui par lequel vous étes venue. Si vous désirez partir :

Vers le nord Rendez-vous au 442.

Vers le sud Rendez-vous au 791.

Vers I’est Rendez-vous au 184.

Vers I’ouest Rendez-vous au 518.
94

Vous voici tous les trois de retour a I’air libre. Inquiets au sujet des esclaves que vous avez lais-
sés derriére vous, vous tentez de vous justifier en vous persuadant que le Sorcier ne leur fera au-
cun mal maintenant qu’il a deux fois plus besoin d’eux. Néanmoins, votre conscience ne sera pas
soulagée avant que vous n’ayez fait votre rapport a Daigledor. Les Patrouilleurs ont alors une
idée : ils proposent de se rendre & Courbensaule en longeant la lisiere du marais, et de I3,
d’envoyer un message au Capitaine. Ainsi il aura tout le loisir de préparer son expédition pen-
dant que vous retraverserez le marais pour retourner a Bourbenville. Bien entendu, vous acceptez
aussitot. Vous vous souhaitez mutuellement bonne chance, puis les deux hommes partent en di-
rection de I’ouest — que vous leur avez indiquée au préalable — en vous adressant un dernier signe
de la main. Il est temps de partir, & présent. Rendez-vous au 869.

95

Vous regardez le Maitre droit dans les yeux et demandez : « Qui étes-vous ?

— Quelle question ! Je suis le Maitre des Jardins, vous dit-il en haussant les épaules. Mais tu me
sembles perdue et fatiguée, aussi je te pardonne ton ignorance. Laisse-moi donc t’offrir I’hospita-
lité ainsi qu’un bon repas. »

Le Sorcier vous tend alors la main, un charmant sourire illuminant son visage, alors que votre
anneau continue de chauffer. VVotre anneau se tromperait-il, ou est-ce que ce personnage cherche-
rait a vous piéger ?

Si vous acceptez la proposition du Maitre, rendez-vous au 945.
Si vous attaquez I’homme, rendez-vous au 79.
Si vous utilisez une Pierre de Magie, rendez-vous au 830.

96

Si vous n’avez pas tenté de récupérer I’objet mystérieux qui se trouve sur I’arbre mort au centre
de la clairiére et que vous désirez le faire, rendez-vous immediatement au 59. Vous pouvez éga-
lement repartir de cette clairiére (uniquement si vous n’avez jamais tenté de récupérer I’objet) et
dans ce cas, rendez-vous au 909. Dans tous les autres cas, lisez ce qui suit.

Vous vous étiez pourtant jurée de ne pas remettre les pieds dans cette clairiere mais c’est a croire
que vous étes mue par une part de folie. Celle-1a méme qui pousse les aventuriers a explorer cha-
que recoin d’un donjon, d’une crypte souterraine ou plus précisément dans votre cas d’un ma-
rais ! Si vous avez déja atteint I’arbre mort au centre de la clairiere, rendez vous au 478. Sinon
lisez ce qui suit.

\ous vous souvenez du monstre qui vit en ces lieux mais vous avez encore cette curiosité qui est
décuplée par I’objet mystérieux qui brille sous ce soleil ardent. Laisser un trésor derriere votre
passage ne serait pas digne de vous ! Prenant vos précautions, vous attrapez deux grosses pierres
que vous lancez de toutes vos forces au-dela de la barriére de pieux enterrés et a I’opposé du
chéne malade. Elles viennent percutez le sol sablonneux de la clairiere dans un bruit étouffé vous
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rappelant la texture si particuliére de ce sol. Vous attendez quelques instants et vous étes heu-
reuse de voir que votre ruse a fonctionné. En effet, le fameux sillon, témoin du déplacement de
I’immonde créature en sous-sol, se dessine en surface et se dirige droit sur le lieu de I’impact.
Profitant de ce leurre, vous courez a perdre haleine jusqu’a votre objectif végétal. Il ne se trouve
plus qu’a quelques centimetres de vous lorsque, avec stupeur et dégodt, vous constatez qu’un
cadavre humain a moitié desseché est perché en haut de I’arbre esseulé. Vous jetez un ceil furtif
aux deux pierres que vous avez lancées mais elles ont disparu. Un mouvement attire votre regard
sur la droite et vous voyez horrifiée le sillon réapparaitre a quelques toises de la. Le ver géant est
pratiqguement sur vous ! Comment a-t-il fait pour vous rejoindre si vite alors qu’il était a I’autre
bout de la clairiére ? Mais ce n’est plus le temps des questions, il vous faut agir au plus vite !
Rendez vous au 327.

97

Vous arrivez a la clairiére n°36. Si vous étes déja venue ici, rendez-vous au 645, sinon lisez ce
qui suit. Cette clairiére a une forme de croissant, chaque pointe permettant de sortir. La végéta-
tion est principalement constituée de buissons feuillus et le sol est couvert de mousse épaisse.
Lors de votre arrivée, le plus gros buisson s’agite, comme si quelque chose bougeait dedans.
Qu’allez-vous faire ?

Explorer le buisson ? Rendez-vous au 395.

Utiliser une Pierre de Magie ? Rendez-vous au 583.

Partir vers le sud ? Rendez-vous au 934.

Partir vers I’ouest ? Rendez-vous au 560.

Partir vers le nord ? Rendez-vous au 50.
o8

Vous vous dirigez vers la forme mouvante et vous tombez alors sur un Sorcier !! VVotre anneau
devient chaud a I’approche de cet homme. Celui-ci ne semble pas étre affecté par la chaleur et la
fumée ambiantes. Devant votre étonnement passager, le Sorcier en profite pour se diriger vers
une porte entrouverte. Que souhaitez-vous faire ?

Poursuivre ce sorcier et le combattre dehors ? Rendez-vous au 160.

Retourner aider la personne qui agitait la main ? Rendez-vous au 57.

Retourner secourir la personne qui hurle derriére vous ? Rendez-vous au 461.
99

Le monstre s’écroule, faisant trember la caverne, et Kilian pousse un cri de victoire. Jetant son
arme a terre, il se précipite vers son compagnon blessé. Il ouvre la bouche pour lui demander
comment il va, mais Tseev écarquille les yeux a ce moment, pointant du doigt quelque chose der-
riere lui. Kilian se retourne, et découvre sous ses yeux stupéfaits les corps de leur alliée et du
Sorcier qui se relévent et se font face. Pendant quelques secondes, le temps semble se figer dans
la caverne. Puis les événements s’enchainent a la vitesse de I’éclair. L’amulette que le Sorcier
porte au cou se met a briller. La fille se jette d’un bond sur lui, aggripe le pendentif de la main
droite tout en lui appuyant sur la poitrine de la main gauche. Le Sorcier, déséquilibré, s’écroule,
mais I’amulette arrachée a son cou reste dans la main de I’héroine. Deux cris épouvantables re-
tentissent alors. L’un d’eux n’a rien d’humain... Rendez-vous au 971.

100

Les pinces risquent de se révéler difficiles @ endommager, mais il n’en va pas de méme des arti-
culations. Vous levez votre épée dans I’intention de vous attaquer a 1I’un de ces points vulnéra-
bles. Mais vous n’en avez pas I’occasion car, a cet instant, la queue du Scorpion frappe avec une
vitesse fulgurante. Avec une incrédulité muette, vous baissez les yeux pour voir le dard qui
transperce désormais votre poitrine. Puis une douleur inhumaine se répand a travers tout votre
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corps, comme si tout votre sang s’était soudain changé en feu liquide. Vos membres sont agités
de spasmes atroces et vous vous mordez convulsivement la langue dans votre agonie, emplissant
votre bouche d’un godt de sang. Lancez un dé puis soustrayez le résultat de votre total de SANTE,
ensuite soustrayez le double de ce résultat de votre total d’ENDURANCE. Si vous survivez au ve-
nin du Scorpion Geant, rendez-vous au 334.

101

Si vous servez Morgalux, rendez-vous au 553. Si ce n’est pas le cas, rendez-vous alors au 445.

102

Alors que vous luttez pour traverser un bourbier particuliérement gluant, vos jambes sont brus-
quement aspirées par la vase. Vous coulez immédiatement jusqu’a I’abdomen dans la boue
chaude. Aussit6t, un nuage de moustiques fond sur vous et d’innombrables sangsues se collent a
vos jambes enlisées. En dépit de vos efforts pour agripper I’'une ou I’autre vigne, vous vous en-
foncez rapidement dans la vase bouillonnante. Lorsque vous comprenez de quelle fagcon horrible
vous allez mourir, vous poussez un cri de détresse ... tout en sachant qu’il ne sera pas entendu.
Vos derniéres forces vous quittent et la boue recouvre tendrement votre visage. Bientot, elle em-
plira vos poumons.

103

Au moment ou vous portez le coup fatal a votre adversaire, un second Gobelin surgit des fourrés,
a quelque distance de vous, et detale comme un lapin. IlI'y avait donc deux de ces créatures !
Vous pouvez poursuivre le couard en vous rendant au 895. Mais si vous n’en avez cure, rendez-
Vvous au 747.

104

Vous arrétez soudainement de courir : vous vous demandez pourquoi vous devriez craindre ce
charmant 1ézard. Apres tout, il n’est pas si terrible... et méme plut6t sympathique ! Cet Aventu-
rier a été bien stupide de s’attaquer & lui alors qu’il ne lui voulait aucun mal, et vous allez d’ail-
leurs de ce pas le chétier. La panique se lit sur son visage tandis que vous vous ruez sur lui, sous
I’ceil ricanant du monstre. Pas de pitié ! Vous lui assenez le coup fatal. De toute facon, il n’en
avait plus pour longtemps. Vous n’avez pas le temps de vous retourner que vous sentez une dou-
leur horrible dans le dos : le Gargantis, apres avoir pris le contrdle de votre esprit grace a ses
pouvoirs psychiques, vient de vous frapper avec son énorme patte griffue. Crachant du sang,
vous n’avez pas le temps de vous défaire du contréle du Gargantis qu’il vous acheve d’un
deuxiéme coup de patte. VVotre aventure va certainement se terminer dans I’estomac du monstre,
bienheureux d’avoir pu ajouter une deuxiéme victime a son repas.

105

Vous projetez votre Pierre de Glace droit sur votre ennemi. L’effet est immédiat car I’image du
Démon disparait aussitdt, remplacée par celle du Sorcier qui vous décoche un regard haineux,
tout en sortant de sa robe une dague qui, aprés une parole magique, grandit jusqu’a devenir une
épée. Engagez le combat :

SORCIER HABILETE : 9 ENDURANCE : 11

Si vous avez précédemment blessé le Sorcier a la main, vous pouvez lui 6ter 1 point d’HABILETE
pour toute la durée du combat. Si vous avez perdu votre épée, vous devrez retrancher 2 points a
votre Force d’Attaque au cours des trois premiers assauts. A I’issue de ces trois assauts, notez le
numero de ce paragraphe et rendez-vous au 995.

Lorsque I’ENDURANCE du Sorcier sera de 4 ou moins, rendez-vous au 1018.
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106

Aprés un nouveau passage dans I’auge, vous retournez dans le brasier. Cette fois-ci les gens a
sauver sont plus loin, et les craquements se font plus forts... L’air est étouffant dans la chaleur
environnante, les flammes crépitantes et les voluptes de fumées vous piquent les yeux. Vous
voyez une main qui s’agite devant vous, et aussi une silhouette qui bouge sur votre gauche. A
droite, des hurlements sonores vous parviennent derriéere un mur de flammes... Qu’allez-vous
faire ?

Aller secourir la personne qui agite la main devant vous ? Rendez-vous au 57.
Tenter de traverser le mur de flammes pour aider
_la personne qui hurle ? Rendez-vous au 461.
Suivre la silhouette a votre gauche ? Rendez-vous au 98.
107

Gardant votre équilibre du mieux que vous pouvez, vous repérez la présence d’herbe drue, donc
d’un sol plus praticable en trois endroits différents. Pendant ce temps, les colonnes de boue vous
suivent d’une fagon particuliére : @ mesure que vous vous déplacez le long de la pente, les colon-
nes disparaissent de I’endroit d’ou vous vous éloignez, et d’autres (ou les mémes ?) se forment
dans la direction de votre déplacement. Vous ne voyez pas bien comment leur échapper. Votre
déplacement est limité en vitesse sur la pente glissante, et le sol profond en bas de la pente de-
viendrait un piége mortel si vous tombiez ou glissiez jusqu’en bas... Que faire ?

Si vous voulez descendre lentement pour rejoindre et combattre vos adversaires, rendez-vous
au 941.
Si vous souhaitez escalader le sommet, montez jusqu’au 764.

108

Vous sortez votre Pierre de Magie, hésitante... Vous expliquez alors la situation a vos deux nou-
veaux compagnons. Ces derniers hochent la téte en signe de compréhension, et I’un d’eux de-
clare aussitot qu’il peut tenir le coup dans I’état ou il est, puis échange un regard avec son cama-
rade en le pressant d’accepter votre aide a sa place. Conscient que vous n’avez pas de temps a
perdre, ce dernier ne discute pas et se tourne vers vous en acquiescant. VVous jetez alors la Pierre
dans sa direction, et I’effet est immeédiat : passé un bref tremblement, son corps retrouve toute sa
robustesse, sa fatigue disparait et son état de faiblesse devient un lointain souvenir... \Vous croi-
sez son regard qui exprime une sincére gratitude, puis il se retourne vers son compagnon, qui lui
décoche un sourire en lui assénant une vigoureuse tape dans le dos. Rendez-vous au 798.

109

Vous entrez dans la clairiere n°24. Si vous étes déja venue ici, rendez-vous au 782 si vous avez
tué la maitresse de ces lieux, et au 889 dans le cas contraire. Sinon, continuez votre lecture.
Vous vous apercevez que le sol est intéegralement recouvert de milliers de fleurs multicolores,
laissant a peine assez d’espace pour quelques misérables touffes d’herbes. Il y a la des tulipes,
des roses, des marguerites, des hortensias, du muguet... et encore beaucoup d’autres plantes dont
le nom vous échappe ou qui vous sont totalement inconnues. La clairiere n’est qu’un enchevé-
trement de fleurs, qui brille de mille feux sous la lumiére du soleil. Vous vous demandez com-
ment un tel jardin peut exister a I’intérieur de ce bourbier. Toutes les plantes sont en parfaite san-
té, de la plus petite pousse a la plus grande des roses. Et au milieu de ce kaléidoscope trone une
gigantesque fleur rouge refermée. On dirait une rose n’ayant pas encore éclos, mais elle mesure
votre taille. Bien entendu, vous pouvez décider de ne pas troubler I’équilibre du jardin en y po-
sant vos bottes pleines de boue des marais. En ce cas, vous n’avez qu’a revenir sur vos pas en
vous rendant au 218. Si vous voulez entrer dans cette clairiére, rendez-vous au 919.

39



Retour au Marais aux Scorpions

110

Vous lancez la Pierre de Glace sur la vague. L effet ne se fait pas attendre : une petite plaque de
glace se forme devant la vague encore plus proche maintenant ! Vous n’avez plus le temps de
rejoindre une des rives désormais. Qu’allez-vous faire ?

Si vous souhaitez vous abriter derriére le rocher qui est pres de vous, allez au 535.
Si vous souhaitez surfer sur la plaque de glace qui s’approche de vous, rendez-vous au 376.

111

Vous ignorez ce qui a pu se dérouler dans cette clairiere, mais cela n’a certainement aucun rap-
port avec les patrouilleurs disparus. Si vous voulez tout de méme procéder a une fouille des
lieux, rendez-vous au 448. Si vous préférez ne pas vous attarder dans cette clairiere, rendez-vous
au 501.

112

Il est clair que vous n’avez aucune idée de ce qui a pu advenir du Chef des Voleurs. Vous étes
maintenant confrontée a un choix cornélien :

Vous pouvez mentir et prétendre que vous I’avez croisé mourant pendant votre périple, ren-
dez-vous au 194.

Vous pouvez aussi dire que vous ne I’avez jamais vu et que vous ne savez rien a ce sujet,
rendez-vous au 958.

113

En espérant que I’effet de surprise jouera en votre faveur, vous vous ruez a I’attaque. Vous aviez
vu juste, le Maitre des Scorpions est stupéfait de votre témérité et vous en profitez pour lui faire
sauter son baton des mains d’un coup d’épée bien placé, lui infligeant dans le méme temps une
profonde entaille dans le bras. Vous gagnez 1 point de CHANCE. Furieux, le Maitre sort un long
poignard recourbé et vous fixe méchamment en sussurant : « Pauvre folle ! Je vais me faire un
plaisir de t’éliminer. Et sache que ta mort sera lente et douloureuse. »

Impossible d’échapper a ce combat. Si vous désirez utiliser une Pierre de Magie, rendez-vous au
286.

Lors du premier Assaut, le magicien essaiera de vous lancer un petit dard magique empoisonné.
S’il vous touche, vous perdrez 2 points de SANTE. En revanche, si vous obtenez une Force d’At-
taque supérieure a la sienne, vous aurez simplement esquivé la fléchette. VVous ne pourrez pas
Tenter votre Chance pendant ce premier Assaut. Continuez ensuite le combat selon les regles
habituelles.

MAITRE DES SCORPIONS HABILETE : 10 ENDURANCE : 15

Vous avez la possiblité de prendre la Fuite a partir du deuxieme Assaut. Si c’est I’option que
vous choisissez, rendez-vous au 64. Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 209.

114

Prenant votre courage a deux mains, vous pénétrez d’un pas décidé dans le vortex. Immédiate-
ment, vous ressentez un froid glacial vous envahir tandis qu’une sensation de tourbillonnement et
de chute vers des ténébres sans nom vous saisit. Pendant quelques secondes qui semblent durer
des heures, vous plongez vers I’inconnu. Puis, aussi soudainement qu’elle avait commencé, la
chute se termine. Vous vous retrouvez debout au beau milieu de la clairiere paralléle. Celle-ci
ressemble étonnamment a la clairiére que vous venez de quitter. Les mémes herbes folles pous-
sent un peu partout et il regne ici aussi le méme silence de cimetiére.

A une dizaine de metres face a vous se trouve un piédestal noir comme un abime. Et 13, sous une
cloche de verre transparente, se trouve une pierre noire... La Pierre de Mort, I’un des deux objets
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de votre quéte. Cependant, vous ne cédez pas a la joie et vous examinez tout d’abord minutieu-
sement le piédestal au cas ou il aurait été piégé par le Maitre des Grenouilles. VVous ne voyez rien
qui ressemble a un traquenard et décidez de prendre le risque de soulever la cloche de verre.
Vous retenez votre souffle au cas ou un gaz mortel surgirait, mais vos craintes semblent étre sans
fondement. VVous tendez la main pour prendre la Pierre.

Au moment ou vos doigts se saisissent de la gemme, vous sentez un froid intense envahir votre
main, puis votre bras... Tout votre coté droit se durcit, puis finalement c’est tout votre corps qui
est gelé... Votre vision commence a se brouiller, puis vous vous évanouissez, lachant la pierre
dans votre chute. VVous perdez 4 points d’ENDURANCE. Si vous étes toujours vivante, rendez-vous
au 694.

115

Vous le remerciez chaleureusement de son cadeau et lui expliquez votre quéte. 1l vous souhaite
alors bonne chance dans votre mission. Vous vous permettez de lui faire gentiment remarquer
que, si son bras manie I’arc avec virtuosité, il aurait intérét a se méfier de certains ennemis qui,
maniant la langue avec dextérité, pourraient abuser de sa gentillesse. Il vous remercie de votre
prévenance et sort de la clairiere en partant dans les broussailles. Vous-méme vous mettez en
route par un des trois sentiers que vous distinguez :

Le sentier nord, rendez-vous au 688.
Le sentier est, rendez-vous au 667.
Le sentier sud, rendez-vous au 260.

116

Le sol est compose de lattes en bois beige, et dans un état de saleté prouvant que I’endroit est res-
té tel quel depuis que la Maitresse I’a quitté. 1l est trés poussiéreux et vous distinguez quelques
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empreintes de pas qui doivent appartenir a Ophidiane, si vous en jugez par la finesse du pied. Il y
a aussi des feuilles mortes, des légumes, une fiente d’oiseau séchée, une chemise de nuit de cou-
leur verte, et des excréments de serpents encore frais. Vous avez beau ramper par terre pour re-
garder sous le lit, mais vous ne trouvez ni amulette, ni indice déterminant sur I’identité du cou-
pable.Notez le mot « Sol » sur votre Feuille d’Aventure.

Si vous voulez fouiller dans les placards, rendez-vous au 165.

Si vous préférez chercher quelque chose sur le bureau, rendez-vous au 140.

Si c’est plutdt les fenétres qui vous intéressent, rendez-vous au 849.

Si, enfin, vous allez vers la table de nuit et le lit, rendez-vous au 618.

Vous pouvez aussi sortir de la chaumiére, et inspecter la clairiére (rendez-vous au 529), ou
repartir dans le Marais (rendez-vous au 1017).

117

Si vous avez déja rendu visite a la Maitresse des Serpents, rendez-vous au 1049.

L’aubergiste vous explique que la Maitresse dort a I’auberge et qu’elle vivote en faisant divers
petits boulots. Quand elle a du temps libre, elle va s’asseoir au sommet d’une colline qui sur-
plombe le marais au nord de la ville, semblant attendre quelqu’un ou quelque chose. Suivant ses
indications, vous ne tardez pas a atteindre la colline en question. De 13, vous dominez effective-
ment le marais. Son contour général et la riviere qui le traverse transparaissent aisément, mais
pour le reste vous distinguez surtout le brouillard. Impossible de deviner ce qui se cache réelle-
ment sous cette couverture brumeuse.

« Vous cherchez quelque chose ? »

Vous vous retournez d’un bloc. La voix sifflante et suave était toute proche de vous. Et effecti-
vement, la femme & qui elle appartient se tient a moins d’un metre. Du premier coup d’ceil, vous
remarquez qu’elle est extrémement belle. Une longue chevelure noire comme le jais, une peau
d’ivoire, un visage fin et bien dessing, un nez tres court et des levres minces. Ce qui vous frappe
surtout, ce sont ses yeux : ils sont trés froids, mais absolument magnifiques, trés grands, d’une
couleur verte indéfinissable. Elle porte une robe du méme vert que ses yeux, qui semble avoir
connu des jours meilleurs. Elle vous toise de haut, ce qui n’est guere difficile puisqu’elle fait une
téte de plus que vous (et pourtant, vous étes loin d’étre petite). La question fatidique traverse vos
levres : « Vous étes la Maitresse des Serpents ?

— C’est le nom qu’on me donne, mais je ne suis plus vraiment maitresse de quelque chose de-
puis cet « incident », répond-t-elle de sa voix si particuliére.

— Un incident ?

— Durant mon sommeil, et pourtant les dieux savent que j’ai le sommeil léger, quelqu’un a dé-
robé mon amulette. Au cas ou vous I’ignoreriez, petite, un Maitre sans son amulette perd la ma-
jorité de ses pouvoirs. »

Son ton hautain commence a vous énerver. Bien s(r que vous savez tout cela, votre pére vous en
a tant dit sur le Marais. Quoiqu’il n’ait jamais évoqué de Maitresse des Serpents... enfin, les cho-
ses ont bien da changer en vingt ans ! La Maitresse semble soudain comprendre la raison de vo-
tre venue.

« Attendez, vous étes une aventuriere ? Une de ces personnes qui parcourent le monde en quéte
d’aventures, de gloire et de fortune ? J’ai une préférence pour les aventuriers masculins, mais un
peu de changement ne fait pas de mal... (Elle retrousse ses levres, révélant des dents blanches et
un sourire carnassier). Autant annoncer la couleur tout de suite, je n’ai pas de quoi vous payer. Je
peux vous fournir un peu d’aide si vous me promettez de ramener mon amulette, mais c’est tout.
Pour le reste, servez-vous dans le marais. Alors, intéressée ou non ? »

Si vous voulez aller rechercher I’amulette de cette femme, rendez-vous au 396. Si vous préférez
faire une autre quéte (plus honorable, plus lucrative, ou tout simplement pour un maitre moins
insupportable) rendez-vous au 134.
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118

Vous étes arrivée au sommet, mais pour quoi faire ? Un éclair suivi presque immédiatement du
grondement du tonnerre vous fait réaliser que vous n’étes pas en bonne posture, si I’arbre prend
la foudre, cela risque de chauffer pour vous ! Perdez un point de CHANCE. Testez votre Habilete,
si vous réussissez, vous arrivez a redescendre rapidement sans probleme, sinon vous vous bles-
sez en tombant au sol : perdez un point d’ENDURANCE. Retournez au 40 et continuez le combat !

119

Vous arrivez sans encombre jusqu’a la clairiere n°7. Au sud, la Riviére Croupie s’écoule pares-
seusement, enjambée par un pont apparemment solide. Si vous étes déja passée par cette clai-
riere, rendez-vous immédiatement au 833 ; sinon, poursuivez votre lecture. En-dehors du pont
lui-méme, aucun élément ne vient rappeler de prés ou de loin un semblant de civilisation. La
berge boueuse est bordée d’un grand nombre d’arbres aux troncs tordus et, en les regardant, vous
étes saisie de I’envie soudaine de vous construire un radeau pour vous laissez ensuite dériver le
long de la riviére. Vous étes fatiguée de trainer vos bottes dans la fange du Marais ! La perspec-
tive de pouvoir vous déplacer — méme temporairement — sans avoir a fournir le moindre effort
vous parait proprement divine. Vous caressez un instant cette idée mais vous finissez, a regret,
par I’abandonner. VVous n’étes tout simplement pas équipée pour une tache pareille. L’épée est
votre outil de prédilection pour venir a bout de n’importe quel ennemi, mais elle ne saurait rem-
placer une hache pour ce qui est d’abattre un arbre ! Et ce ne serait la que le premier de vos pro-
blémes. Avec un soupir de regret, vous vous disposez a poursuivre votre chemin lorsque votre
regard est attiré par une scéne étrange et brutale que vous n’aviez pas remarquée jusque-la. Non
loin de la berge, une tortue aquatique longue de prés de quatre metres est la proie d’une demi-
douzaine de crocodiles de taille a peine inférieure. Leurs puissantes machoires ont déja prélevé
de larges lambeaux de chairs, mais cela ne semble qu’attiser davantage leur frénésie. D’épaisses
rigoles écarlates ruissellent le long du sol en pente, se mélangeant avec la boue. La tortue tente
désespérément d’atteindre la riviere, comme si cela pouvait suffire a la sauver, mais les nom-
breux arbres génent considérablement ses efforts. Elle est visiblement sur le point de succomber.

Si vous voulez vous précipiter a son secours, I’épée a la main, rendez-vous au 462.

Si vous voulez employer une Pierre de Flétrissure, rendez-vous au 19.

Si vous ne tenez pas a vous risquer dans un combat qui — ce n’est pas si fréquent — ne vous
implique pas automatiquement, rendez-vous au 137.

120

Vous vous dirigez vers la sortie bouchée et tailladez de plus belle dans I’ Amibe afin de créer un
passage. Cependant, cette derniére ayant la consistance trés molle, il est difficile de créer de vrais
dégats. De plus, le temps que vous passez a percer I’ouverture d’un c6té, I’Amibe ressoude
I’autre coté. Voici donc les regles de ce combat particulier pour votre survie, car le temps, ou
plutét I’oxygene vous est compté.

Vous calculerez les pertes d’ENDURANCE de votre adversaire selon les regles habituelles. Cepen-
dant, lorsqu’il gagnera un Assaut, vous ne perdrez pas de point d’ENDURANCE car vous n’étes pas
agressée. En revanche, I’Amibe aura réussi a refermer une blessure. Par conséquent, vous devrez
faire gagner a I’ Amibe les points d’ENDURANCE que vous lui aurez fait perdre. Bien évidemment,
I’ Amibe ne pourra pas dépasser son nhombre de points d’ENDURANCE initial. VVous pourrez Tenter
votre Chance lors de ce combat pour modifier les dégats obtenus comme d’habitude. Si vous
possédez des objets qui diminuent les blessures que vous subissez d’habitude au combat (le bou-
clier, par exemple), il est évident que cela n’affecte pas les gains d’ENDURANCE de I’Amibe.
Vous ne pouvez fuir ce combat.

AMIBE GEANTE HABILETE : 5 ENDURANCE : 30

Si vous réussissez a vaincre la paroi de I’Amibe en moins de 20 Assauts, rendez-vous au 793.
Sinon rendez-vous au 712.
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121

Vous jetez la Pierre de Feu aux pieds du Maitre des Scorpions et immédiatement un incendie se
déclenche, menagant d’embraser la clairiere toute entiere. Mais le Maitre esquisse un sourire nar-
quois et pointe le majeur vers le feu. Il s’éteint immédiatement comme si on avait versé un seau
d’eau dessus. Vous n’avez plus le choix désormais : ¢’est un combat a I’épée qui vous attend.

Lors du premier Assaut, le magicien essaiera de vous lancer un petit dard magique empoisonné.
S’il vous touche, vous perdrez 2 points de SANTE. En revanche, si vous obtenez une Force d’At-
taque supérieure a la sienne, vous aurez simplement paré la fléchette. Vous ne pourrez pas Tenter
votre Chance pendant ce premier Assaut. Continuez ensuite le combat selon les régles habituel-
les.

MAITRE DES SCORPIONS HABILETE : 10 ENDURANCE : 15

Si vous réduisez I’ENDURANCE de votre ennemi & 3 ou moins, rendez-vous immédiatement au
244. Si un coup violent le tue avant méme que son ENDURANCE n’atteigne cette limite, rendez-
Vous au 541.

122

Vous suivez la petite grenouille qui vous mene en sautillant jusqu’a son Maitre. VVotre anneau est
froid, ce qui vous indique qu’il n’y a aucun danger et vous rassure, car vous sentez qu’une aura
magique trés puissante se dégage du Maitre. Une fois parvenue devant lui, celui-ci vous dit sou-
dain : « Bienvenue, jeune aventuriére ! Que puis-je faire pour toi ? »

Si vous lui répondez avec la méme amabilité , rendez-vous au 482.
Si vous préférez I’attaquer, rendez-vous au 311.

Vous pouvez aussi, effrayée ou peu désireuse de perdre votre temps, partir en courant vers I’une
des issues de la clairiére. Choisirez-vous alors :

Le nord ? Rendez-vous au 786.

Le sud ? Rendez-vous au 748.

L’est ? Rendez-vous au 813.

L’ouest ? Rendez vous au 613.
123

Vous faites le tour de la salle principale du temple, et vous parvenez a mettre la main sur quel-
ques trouvailles enthousiasmantes :

» La Griffe de Chat, une dague de jet qui vous permet d’attaquer a distance un ennemi juste
avant un combat (Si vous voulez vous en servir, Testez votre Habileté avant d’engager le
combat. Si vous réussissez, vous touchez votre adversaire et il perd 2 points
d’ENDURANCE. Si vous ratez, engagez le combat normalement). VVous pourrez la récupé-
rer a la fin du combat, sauf si vous fuyez.

e 10 pieces d’or.

Vous pouvez choisir d’emporter tout ou partie de ces objets. Vous pouvez a présent prendre
I’escalier vers le sous-sol du temple (si vous ne I’avez pas déja fait), en allant au 12. Si vous sou-
haitez ressortir, vous devez choisir votre direction pour quitter la clairiére :

Le sud ? Rendez-vous alors au 50.
L’est ? Rendez-vous alors au 495.
L’ouest ? Rendez-vous alors au 615.
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124

Vous prenez une grande inspiration et vous lachez : « Bon, maintenant finie la plaisanterie. J’ai
I’intime conviction que vous étes le voleur de I’Amulette. Alors rendez-la moi ou vous allez le
sentir passer. »

Le Maitre pousse un ricanement qui vous donne froid dans le dos et rétorque : « Peut-étre que je
I’ai volée en effet. Ou peut-étre pas. Mais de toute fagon, vous ne le saurez jamais puisque vous
ne quitterez pas mon domaine vivante. »

Sur ces mots, il braque son baton sur vous et lache soudainement un éclair de lumiere aveuglant
dans votre direction. Testez votre Habileté. Si vous réussissez, rendez-vous au 380. Si vous
échouez, rendez-vous au 735.

125

Xandu vous énerve vraiment avec son égocentrisme surdimensionné et vous voulez lui donner
une lecon en I’attaquant. Il ne manifeste aucun signe d’étonnement quand vous levez votre arme
dans sa direction et d’un claguement de doigts, il vous immobilise net. Vous restez ainsi pétrifiée
a I’écouter déblatérer sur I’arrogante fierté de la race humaine. Puis il disparait aussi vite qu’il
était apparu et vous restez seule ainsi paralysée au centre de la clairiére. Les minutes défilent in-
terminablement et vous espérez qu’aucune créature sauvage ne passe dans le coin car vous feriez
une proie facile pour tout prédateur. VVous ragez intérieurement par le fait d’avoir été piégée par
un petit étre tel que ce farfadet impétueux, mais également par le fait que son sortilége ne s’éva-
nouisse pas. Combien de temps allez-vous rester ainsi figée ?

Il vous est bien entendu impossible de crier a I’aide, et finir votre aventure ainsi n’est pas trés
flatteur pour une aventuriére comme vous.

Soudainement, il vous semble distinguer des voix, plus précisément des murmures, comme une
longue et lente mélodie plaintive mais vous n’arrivez pas a en discerner le sens, ni d’ou elle pro-
vient. Pourtant elle semble si proche. Des buissons bougent devant vous et vous voyez avec stu-
peur un loup en sortir. L’animal, museau dressé en I’air, est bien a la recherche d’un festin et
vous vous sentez défaillir lorsqu’il regarde dans votre direction. VVous étes apeurée, tel un enfant
égaré, et malgré votre seule présence, le loup sort de la clairiere comme si de rien n’était. Bien
que soulagée, vous ne comprenez pas qu’il ne vous ait pas attaqué. Il semblait pourtant bien af-
famé.

La plainte mélodieuse arrive encore a vos oreilles lorsqu’une nouvelle fois des branchages se
meuvent devant vous. Un énorme Troll des Marais apparait a votre droite. Il tient une gigantes-
que massue et son filet de chasse ne contient aucune proie. Lui aussi doit étre affamé et vous fe-
riez sirement I’affaire apres tout. Le Troll hurle de dépit et ressort lui aussi de la clairiére, téte
basse.

Impensable ! 1l n’a méme pas jeté un regard vers vous, il est impossible qu’il ne vous ait pas vu !
Vous étes perplexe, totalement désorientée par les événements. Ce maudit farfadet, non content
de vous avoir immobilisée, vous aurait-il en plus rendue invisible ?

Cela fait des heures, méme des jours a présent que vous étes la! Et toujours la méme chose.
Vous avez vu défiler un panel de la faune du Marais aux Scorpions sans qu’aucun ne vous re-
marque. De plus, il y a toujours cette longue et lente chanson aux paroles plaintives lorsqu’un
étre apparait dans la clairiére. Mais le plus déroutant, c’est que vous n’avez ni sommeil, ni faim
et vous ne ressentez aucune fatigue, juste une lassitude qui s’installe en vous.

Apreés une éternité, vous avez perdu tout repére et vous ne comptez plus les jours qui défilent.
Votre angoisse s’est transformée en colére puis en peur. Vous n’avez plus de nouvelles du farfa-
det depuis des lustres et seule la plainte langoureuse vous tient compagnie. Vous en avez enfin
compris le sens, depuis le temps, elle semble étre un appel a I’aide mais vous n’en connaissez
toujours pas I’origine. Et puis, que pouvez-vous faire ainsi figée ? Soudain la mélodie reprend
mais cette fois-ci elle est plus intense et vous étes surprise de voir déboucher dans la clairiere une
autre aventuriére comme vous. Le son de la plainte s’intensifie encore plus lorsqu’elle se dirige
dans votre direction. La jeune femme inspecte I’endroit ou vous étes et vous ne comprenez pas
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son attitude. Pourquoi ne vous aide-t-elle pas ? VVous ragez intérieurement.

Puis vous la voyez sortir un objet de son sac. Enfin sauvée pensez-vous mais la jeune aventuriere
se retourne et vous fait dos. Surprise, vous la voyez tenir un miroir dans ses mains et vous restez
horripilée par son attitude désinvolte & votre égard. La plainte est devenue insupportable telle-
ment elle est forte, et elle semble vous envahir de toute part. L’aventuriére inconnue ne semble
pas I’entendre du tout mais lorsqu’elle porte le miroir a hauteur de son visage pour se recoiffer,
votre regard se porte vers le reflet du miroir et vous sentez une déchirure, comme un éclair de
foudre qui vous traverse de part en part. L’image qu’il vous renvoie vous horrifie et vous ne
pourrez plus jamais I’oublier. C’est a cet instant que vous retrouvez I’usage de la voix, mais elle
ne fait que rejoindre la longue et lente plainte de vos nouveaux compagnons dont I’ame, tout
comme la vétre, est emprisonnée dans le poteau en bois, unique décor qui compose la plus mau-
dite des clairiéres du Marais aux Scorpions ! VVotre aventure s’acheve ici.

126

Vous arrivez a agripper la hampe de la lance et vous tirez de toutes vos forces. Vous réussissez
finalement a la déloger, et entrainée par la force de votre traction, vous tombez en arriére, ce qui
vous permet d’éviter un coup que I’ Arbre-Epée allait vous asséner. VVous vous relevez, heureuse
propriétaire d’une lance rouillée, avec la main de son précédent propriétaire incrustée. Bien en-
tendu, elle ne vaut pas votre arme actuelle, mais vous la gardez quand méme a portée. Retournez
au 40 pour continuer le combat.

127

Vous assénez un solide coup d’épée a la pince du Scorpion dés qu’elle se trouve a votre portée.
Le tranchant de votre lame n’entame qu’a peine I’épaisse carapace chitineuse, mais le monstre
renonce momentanément a sa tentative. Malheureusement, votre action a eu un autre effet : celui
de vous enfoncez un peu plus profondément dans la vase ! Vous étes désormais enlisée jusqu’au
ventre et tous vos efforts ne font plus qu’aggraver la situation. Avec une angoisse croissante,
vous vous demandez si vous n’allez éviter d’étre dévorée que parce que vous serez morte en-
gloutie et étouffée par la boue ! Mais le Scorpion Géant n’a pas I’intention de laisser son repas
lui échapper ainsi. Tandis que vous cherchez désespérément a vous raccrocher a quelque chose,
ses pinces se tendent brusquement et se referment en méme temps sur vos deux bras ! La pres-
sion atroce vous arrache un cri, mais la douleur est bien pire encore lorsque le monstre entre-
prend de vous extirper du bourbier ! Vous perdez 1 point d’HABILETE et 2 points d’ENDURANCE.
Vous étes presque surprise de ne pas avoir été déchirée en morceaux. Une fois qu’il vous a tiré
de la vase, le Scorpion abandonne vos bras pour refermer ses pinces sur votre taille, ce qui lui
fournit une bien meilleure prise mais vous rend I’usage de votre épée.

Si vous voulez attaquer le Scorpion pour le forcer a vous relacher, rendez-vous au 100.

Si vous préférez attendre en restant sur vos gardes, rendez-vous au 970.

128

Le passage continue en suivant une courbe de plus en plus accentuée sur votre droite. Vous finis-
sez par étre persuadée d’avoir presque fait un demi-tour lorsqu’une nouvelle clairiere sphérique
s’offre a vous !! En fait, la méme que vous venez de quitter... Faites votre choix !

Juste a votre gauche, rendez-vous au 333,

a gauche, rendez-vous au 348,

devant vous sur la gauche, rendez-vous au 3,
en face de vous, rendez-vous au 372,

devant vous sur la droite, rendez-vous au 815,
a droite, rendez-vous au 497,

juste a votre droite, rendez-vous au 172.

Enfin, si vous estimez plus prudent de retourner en arriere, rendez-vous au 612,
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129

A force de faire des tourniquets avec vos bras, vous étes parvenue a repousser ces satanées espe-
ces de moustiques géants. VVotre épée a pourfendu, sectionné, déchiqueté des dizaines d’insectes
dont les cadavres jonchent maintenant le sol. Les quelques Vulgus Papilloris survivants ont pré-
féré s’éclipser.

Haletante et transpirant de tous les pores de votre peau, vous songez a quitter ces lieux malsains.
Inscrivez le terme « Vulgus » sur votre Feuille d’Aventure.

Rendez-vous au 410.

130

Vous vous rappelez bien cette maison en rondins, mais cet homme ne vous inspire guere
confiance, avec tous ses loups. Aussi déclamez-vous, un peu nerveuse : « Je n’ai rien vu, déso-
lée. »

Aryoth vous regarde droit dans les yeux, et vous ne pouvez soutenir plus de quelques instants ce
regard glacial et sans aucune tendresse, un regard dur comme vous n’en avez jamais vu. Une
bréeve lueur jaillit dans ses yeux, pure flamme de haine froide. « L’habit ne fait pas le moine »,
déclare-t-il lentement, comme une sentence de mort. « Sous ce visage angélique se cache un dia-
bolique serpent ! »

Puis sans perdre un instant, il dégaine son épée et vous toise avec mépris. Les loups se mettent a
grogner en s’approchant doucement de vous. Il n’attendent qu’un signe de leur maitre pour atta-
quer.

Si VOUS VOusS excusez, rendez-vous au 16.
Si vous attaquez Aryoth, rendez-vous au 353.

131

Vous tirez votre Epée de Vie, et vous vous élancez sur le Maitre pour le frapper. Votre rapidité
(et votre expérience d’aventuriére chevro...Heu pardon confirmée est telle que vous parvenez a
frapper le Maitre d’un formidable coup d’épée latéral qui cisaille les flammes et les éeteint pres-
que. Celui-ci est décontenancé de voir que votre épée peut le blesser (il n’y a qu’a voir sa mine
déconfite bien que rougeoyante de haine). Il continue néanmoins a se battre avec hargne, bran-
dissant son épée de feu (qui vous infligera 3 points d’ENDURANCE au lieu des 2 habituels a cha-
gue Assaut perdu).

MAITRE DES ARAIGNEES HABILETE : 9 ENDURANCE : 6
Si vous étes vainqueur, le Maitre se désintégrera et vous pourrez sortir sans encombres :
Par I’est Rendez-vous au 361.
Par I’ouest Rendez-vous au 863.
Par le nord Rendez-vous au 767.
132

Alors que Nastazia est presque & genoux devant vous, vous avez juste le temps de voir la boule
de feu venant du Sorcier pour vous retourner. Le choc vous projette a terre... VVous perdez 4
points d’ENDURANCE. Si vous étes encore vivante, vous vous époussetez pour rapidement pour
éviter de prendre feu... Pendant ce temps, le Sorcier recommence a soigner la femme. L’homme
les rejoint alors... VVous ne voyez par comment venir a bout de deux guerriers et un Sorcier...
Vous finissez par vous demander si vous allez survivre a cette rencontre... Ironie du sort, votre
anneau vous inflige une blessure supplémentaire de 1 point d’ENDURANCE a cause de la brdlure
qu’il occasionne dans cette circonstance exceptionnellement dangereuse. Si vous étes toujours
vivante, rendez-vous au 415.
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133

Malgre tous vos efforts, il vous est impossible de mettre le doigt sur le souvenir qui provoque en
vous ce sentiment familier. Avec un mélange de déception et de frustration, vous tournez les ta-
lons et décidez de quitter au plus vite la clairiére. Rendez-vous au 208.

134

La Maitresse des Serpents ne semble pas plus décue que ca. « Tant pis, je trouverai un aventurier
plus sympathique... et sGrement beaucoup plus efficace pour retrouver mon amulette.» Et elle
s’éloigne tranquillement tandis que vous retenez votre envie de lui faire ravaler ses paroles.

Vous pouvez maintenant aller rencontrer le Capitaine Daigledor au 726, retourner demander a
I’aubergiste plus d’informations au sujet du troisieme commanditaire « peu recommandable » si
vous ne I’avez pas déja fait (rendez-vous au 935), ou, si I’aubergiste vous en a déja parlé, aller
voir directement ce sinistre personnage en vous rendant au 549.

135

L’arbre ne vous protége pas totalement de la pluie, mais il vous évite d’étre entierement trempée.
Vous pouvez prendre un ou plusieurs Repas. Alors que vous vous apprétez a y rester jusqu’a ce
que la pluie prenne fin, un éclair suivi par un coup de tonnerre vous amene a reconsidérer votre
position : vous comptez éviter la foudre, qui risque de privilégier I’arbre isolé pour s’abattre,
méme si c’est au prix d’une bonne douche et d’un rhume ! Et comme si cela ne suffisait pas,
vous remarquez un SCORPION GEANT qui vient de sortir des fourrés qui entourent la clairiére.
Si vous possedez I’Amulette des Scorpions, rendez-vous immédiatement au 1039. Ce dernier a
remarqué votre présence et avance précipitamment vers vous, le grincement de ses articulations
et le claguement des ses pinces recouvrant le bruit des gouttes de pluie. Il est bien plus rapide
que vous, et dos a I’arbre vous allez devoir I’affronter en vous rendant au 996.

136

Vous lancez la Pierre de Terreur sur le Maitre, vous disant que celui-ci, apeuré, pourra vous
confier la mission. Mais c’est un tout autre effet qui se produit ... Rendez-vous au 585.

137

A la réflexion, méme si vous disposiez d’un radeau, il serait visiblement imprudent de chercher a
vous en servir. La Riviere Croupie est infestée de crocodiles suffisamment grands pour renverser
ou détruire n’importe quelle embarcation de fortune. L’idée de vous retrouver soudain plongée
dans cette eau répugnante, de sentir les machoires puissantes d’un de ces reptiles se refermer sur
vous et vous entrainer sous la surface pour vous dévorer suffit a vous donner des frissons. Vous
ne vous sentiriez pas en sécurité sur cette riviere dans un bateau moins grand qu’un drakkar de
guerre ! En dépit de la fatigue qui alourdit vos jambes, vous préférez nettement continuer par la
voie terrestre.

Si vous voulez vous diriger vers le nord, rendez-vous au 84.

Si vous voulez vous diriger vers I’ouest, rendez-vous au 225.

Si vous voulez vous diriger vers I’est, rendez-vous au 1025.

Si vous voulez emprunter le pont pour vous rendre au sud, rendez-vous au 786.

138

Vous décidez de changer de direction, tout en chassant le sentiment de confusion qui s’est empa-
ré de vous. Comment avez-vous pu revenir dans la méme clairiere ? VVotre errance dans ce mare-
cage maudit a-t-elle commencé a saper votre raison ? Tout en ruminant ces pensées angoissantes,
vous pénétrez dans une nouvelle clairiére. La, vous apercevez le cadavre d’un Orque des Marais,
celui d’un Gobelin, ainsi qu’un lac de vase au centre de I’éclaircie. Vous étes dans la clairiére
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n°26 ... mais cela, vous le savez déja. Cette fois, vous savez que vous n’étes pas victime d’une
hallucination. En outre, vous étes prise d’une étrange sensation de faiblesse, qui ne s’était pas
manifestée lors de votre premier passage dans cette clairiére, mais qui vous colte maintenant 1
point d’Endurance. Manifestement, vous étes tombée dans un piege ahurissant, mais comment
allez-vous vous en sortir ? Si vous désirez surmonter votre répugnance et fouiller les cadavres,
rendez-vous au 432. Si vous croyez que la magie peut vous venir en aide, rendez-vous au 30. Si
vous voulez vous enfuir directement a travers le Marais, sans tenter de suivre un sentier, rendez-
vous au 170.

139

Vous vous élancez vers votre adversaire, mais il acheve sa formule a ce moment. Une peur sans
nom vous glace alors instantanément, sans que vous ne puissiez rien faire pour la contréler, et
vous coupe net dans votre élan. Vous empoignez votre épée a deux mains tellement elles trem-
blent, et le simple fait de tenir sur vos jambes devient une lutte de tous les instants. Devant vous,
le Sorcier sort une dague effilée des plis de sa robe, et souffle dessus. Comme par enchantement
— c’est le cas de le dire — poignée, garde et lame croissent jusqu’a ressembler a une épée de
bonne facture, et votre ennemi s’avance vers vous, un sourire sadique aux levres...

SORCIER HABILETE : 9 ENDURANCE : 11

Si vous avez précédemment blessé le Sorcier a la main, vous pouvez lui 6ter 1 point d’HABILETE
pour toute la durée du combat. De votre coté, la terreur diminue votre Force d’Attaque de 2
points a chaque assaut. Si vous avez perdu votre épée, vous devrez y retrancher 2 points supple-
mentaire au cours des trois premiers assauts. A I’issue de ces trois assauts, notez le numéro de ce
paragraphe et rendez-vous au 995.

Lorsque I’ENDURANCE du Sorcier sera de 4 ou moins, rendez-vous au 1018.

140

Le bureau est entierement recouvert de paperasses plus ou moins intéressantes. Ce sont surtout
des recettes de potions diverses qu’Ophidiane a di mettre au point derniérement : philtre
d’amour, potions de métamorphose en Ornithorynque, en Boa Constrictor... Il y a aussi un mot
dont I’écriture vous semble étre celle d’une femme (qui utilise de I’encre rose) : « Dis a tes sata-
nés Serpents d’arréter d’abimer mes fleurs. J’espére avoir I’occasion de te le dire de vive voix,
un de ces jours ! »

Le reste est sans intérét, & moins que vous ne desiriez reconstituer le puzzle d’un manuel
d’apprentissage de la sorcellerie ! Notez le mot « Bureau » sur votre Feuille d’Aventure. Que fai-
tes-vous a présent ?

Si vous voulez jeter un ceil sur le sol, rendez-vous au 116.

Si vous voulez fouiller dans les placards, rendez-vous au 165.

Si c’est plutdt les fenétres qui vous intéressent, rendez-vous au 849.
Si, enfin, vous allez vers la table de nuit et le lit, rendez-vous au 618.

141
Vous vous approchez du buisson. Arrivée au bosquet, vous écartez les ramures. Mais vous ne
voyez rien, pas méme la trace d’un quelconque animal... Dubitative, vous abandonnez la vos
recherches. Par ou allez-vous continuer I’exploration du Marais ?

Vers le sud ? Rendez-vous au 934.
Vers I’ouest ? Rendez-vous au 915.
Vers le nord ? Rendez-vous au 50.
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142

Tout a coup, une nuée de chauves-souris se dirige vers vous. Déséquilibrée, vous tombez en ar-
riere sur vos fesses en maintenant votre torche au-dessus de I’eau. A un moment, vous craignez
méme que la nuee éteigne votre flamme. La main et les pieds fermement ancrés entre les pierres
lisses, vous attendez que les volatiles soient passés. Apres cette frayeur, vous essayez de voir ce
qu’il y a devant. Mais il n’y a pas grand-chose apparemment, vous constatez que le sol est vrai-
ment glissant et pentu. Le courant, méme s’il est faible, risque de vous pousser contre votre vo-
lonté. Finalement, vous estimez que continuer dans cette direction est trop dangereux. De plus, le
bruit de cascade qui vous vient est lointain. Il est possible que la cascade soit produite par une
autre source ou qu’elle soit due au petit cours d’eau qui vous sert actuellement de siege... Vous
vous relevez lentement et repartez vers la grotte bleue.

A la vue de la nitescence bleutée, vous soupirez de plaisir. Quelle lueur apaisante... Vous restez
Ia quelque temps, réveuse... Vous vous reprenez quand un léger courant d’air vous fait frisson-
ner. Avec vos vétements trempés comme ¢a, vous allez attraper la mort !

Vous vous remettez donc en route vers la grande grotte, rendez-vous au 724.

143

Vous vous déhanchez dans tous les sens, mais rien n’y fait : vos bottes sont solidement prises
dans une gangue de boue, et vos chevilles s’y sont enfoncées. Si vous ne faites rien, vous allez
finir prisonniere a vie de ce piege ! Vous étes si terrifiée a cette seule idée que vous continuez a
remuer furieusement les bras et les jambes. Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceuse, ren-
dez-vous au 314. Si vous étes Malchanceuse, rendez-vous au 575.

144

Vous vous dirigez vers I’un des buissons qui change de couleur & votre approche en passant d’un
vert on ne peut plus standard, & un bleu roi tout a fait intrigant. Vous I’examinez longuement,
allant jusqu’a mettre la téte dans ses feuilles dans I’espoir de découvrir quelque objet magique...
Mais il semble ne rien cacher de spécial. Vous vous redressez et enlevez rapidement les feuilles
qui se sont glissées dans vos cheveux.

Si vous désirez examiner un autre buisson, rendez-vous au 424.
Sinon, vous pouvez sortir de cette drdle de clairiere :

Par le chemin allant vers I’ouest, rendez-vous au 514.

Par le chemin allant vers I’est, rendez-vous au 1002.

Par le chemin allant vers le sud, rendez-vous au 867.

145

Un éclat métallique attire rapidement votre attention au sol. Vous constatez qu’il s’agit d’une
statuette a moitié enfouie dans terre et vous vous empressez de la dégager a I’aide de vos mains.
Grande comme votre avant-bras, elle représente une femme nue, obése et coiffée d’une couronne
de fleurs. Finement sculptée, elle doit posséder une certaine valeur monétaire malgré qu’elle soit
taillée dans du bronze. Vous la glissez donc dans votre sac a dos. Si & I’avenir vous souhaitez
I’utiliser en guise de paiement, la Statuette en Bronze peut remplacer jusqu’a 10 Pieces d’Or
mais personne ne vous rendra la monnaie si elle sert a acquérir un objet moins codteux.

Vous n’avez cependant pas le temps de plus vous appesantir sur votre bonne fortune car I’inté-
rieur de la cabane est soudainement plongé dans la pénombre. Rendez-vous au 978.

146

Vous saisissez I’objet, et apres étre remontée dans la salle principale, une lueur sombre émane du
Petit Burin des Excavations Patientes que vous tenez encore dans la main. Bientot vous le lachez,
car il devient comme chauffé a blanc. Une atroce douleur envahit alors tous vos membres, et
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vous tombez a genoux sur le sol.

Vous regardez votre peau, elle est devenue rouge écarlate... et vous avez I’impression que votre
corps brale de toutes parts.

Vous ne le saviez pas, mais le Petit Burin des Excavations Patientes était imprégné d’une puis-
sante magie qui a tot fait de dévorer votre &me et de faire de vous une créature infernale. Vous
étes a présent évanouie sur le sol, mais quand vous vous réveillerez, vous n’aurez plus aucun
souvenir de votre existence passée. VVotre nouvelle vie de Diable de Garde sera vouée au service
du dieu sombre. Vous garderez ce lieu, et, armée de votre Petit Burin des Excavations Patientes,
vous allez continuer de graver des gravures obscenes et blasphématoires sur toutes les surfaces
de ce temple, lieu de culte des fideles de Drimm. En tout cas, votre quéte s’achéve ici.

147

Quelle Pierre souhaitez vous utiliser ?

Si c’est une Pierre d’ Amitié, rendez-vous au 1015.

Si c’est une Pierre de Feu, rendez-vous au 539.

Si c’est une Pierre de Terreur, rendez-vous au 953.

Si c’est une Pierre de Malédiction, rendez-vous au 465.
Si c’est une Pierre de Glace, rendez-vous au 477.

Si c’est la Pierre de Mort, rendez-vous au 267.

Si vous ne possedez aucune de ces pierres, ou si vous ne voulez pas en faire usage, rendez-vous
au 702 pour faire un autre choix.

148

Vous lui dites alors au revoir et faites demi-tour. Au moment ou vous approchez de la porte, elle
se referme soudain. VVous vous retournez inquiete vers le Maitre pour lui demander ce que signi-
fie ce petit manege. Mais a votre grande horreur, vous constatez qu’il s’est levé et pointe sur
vous son baton. Soudain un éclair jaillit droit vers votre cceur. Testez votre Habileté. Si vous ré-
ussissez, rendez-vous au 579. Si vous échouez, rendez-vous au 735.

149

Avant de sortir du temple, vous décidez d’aller chercher Bertillot pour lui annoncer que tout dan-
ger est écarté. Quelques minutes apres, vous voici devant lui, et la nouvelle a I’air de lui faire
grandement plaisir : « Merci mon amie, déclare-t-il, sans vous qu’aurais-je fait? Je n’ai pas
grand-chose a vous offrir... Si ce n’est quelques champignons. Ho, ne faites pas ce visage dé-
composeé ! lls sont tres bons et comestibles, et j’en ai déja mangé plus que vous ne le ferez dans
toute votre vie. »

Vous cédez devant le franc sourire débonnaire du vieil homme. Notez que vous avez désormais
une Poignée de Champignons Blancs dans votre sac-a-dos. Si vous les consommez, vous rega-
gnerez 2 points d’ENDURANCE. Vous prenez congé de Bertillot et vos chemins se séparent ici.
Vous gagnez 1 point de CHANCE pour I’avoir délivré.

Si vous avez rencontré Sire Bernard et que vous voulez le retrouver (si ce n’est pas deja fait),
rendez-vous au 952.

Si vous voulez sortir et continuer votre route, rendez-vous au 237 pour aller vers I’ouest ou
au 15 pour aller vers I’est.

150

Alors que vous avancez de nouveau vers la sinistre tour du Sorcier, vous apercevez au loin une
sorte d’épais nuage noir qui semble se déplacer aux alentours du pont. Le bourdonnement qu’il
émet vous plonge dans un état de franche angoisse, d’autant plus que votre anneau commence a
chauffer intensément.
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Aucun doute, le Sorcier, sans doute courroucé par votre refus, ne veut pas vous voir dans les pa-
rages.

Si vous persistez a vouloir lui rendre visite, a vos risques et perils, rendez-vous au 51.

Sinon, il vaut mieux rebrousser chemin.

Vous pouvez toujours rendre visite au capitaine Daigledor (rendez-vous au 726), a la Mai-
tresse des Serpents (rendez-vous au 117), ou retourner demander a I’aubergiste demander
des informations sur le mystérieux troisieme commanditaire « peu recommandable », si
vous ne I’avez pas déja fait (rendez-vous au 935).

Si I’aubergiste vous en déja parlé, vous pouvez aller directement voir ce sinistre personnage
en vous rendant au 549.

151

Un rale, le bruit d’un corps qui chute, puis plus rien... 1l vous faut quelques secondes pour réali-
ser I’exploit que vous venez d’accomplir... Légerement tremblante, vous rallumez une torche,
découvrant le corps de votre adversaire... C’est un Orque de grande taille, beaucoup plus grand
que la moyenne en fait, et relativement agé si I’on en croit sa fine barbe blanche. Il porte une
sorte de baudrier clouté au dos duqguel est accroché un grand fourreau, le second étant fixé a une
ample ceinture de tissu qu’il porte a la taille et dont les extrémités couvrent une protection som-
maire constituée de deux séries de plates métalliques retombant de part et d’autre d’une jupe
écarlate. Il est chaussé de sandales lacées de cordes, ses bras musculeux sont enserrés dans des
bandages en lin et il porte un brassard de cuir noir a chaque poignet. Méme mort, il se dégage de
lui une impression de puissance effrayante. Cette vision et le violent effort que vous venez de
fournir vous tétanisent, et il vous faut quelques instants avant de pouvoir vous ressaisir... Vous
gagnez 3 points de CHANCE pour ce fait d’armes exceptionnel, et vous pouvez également ajouter
1 point a votre total initial ! Rendez-vous au 921.

152

Lorsque vous lui portez le coup fatal, le changeur de forme pousse un gémissement aigu et son
corps se désintégre, retournant vers les ténébres d’ou il était issu. En quelques secondes, il ne
reste plus rien de la créature, si ce n’est quelques cendres qui sont vite dispersées par le vent.
Vous restez quelques minutes a souffler, pour vous remettre de ce périlleux affrontement, puis
vous décidez de repartir. Qu’est-ce qui vous dit en effet que d’autres changeurs de forme ne vont
pas rappliquer ?

Rendez-vous au 727.

153

Prenant votre courage a deux mains, vous tournez le dos a I’immonde créature, puis soudain mue
par une énergie nouvelle, vous courez vers I’une des issues de la clairiere. A votre grand soula-
gement, rien ne vient entraver votre progression, et avant de décider vers quelle sortie vous vous
dirigerez, vous jetez un coup d’ceil par dessus votre épaule, pour voir la créature retourner lente-
ment dans sa mare de boue.

Si vous prenez la sortie vers I’est, rendez-vous au 761.
Si vous prenez la sortie vers le sud, rendez-vous au 495.

154

Vous pressentez que vous venez de trouver la clairiére ou résidait Ophidiane et lorsque vous y
pénétrez, les Cobras se recouchent, et les autres serpents vous dégagent un chemin jusqu’a la
chaumiére : sentiraient-ils que vous étes au service de leur Maitresse ? Ah mais oui ! C’est sans
doute I’écaille de Stiv qui vous protége...

Si vous décidez d’aller examiner I’intérieur de la cabane, rendez-vous au 951.
Vous pouvez également fouiller les alentours, rendez-vous alors au 529.
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155
Vous pouvez utiliser une des Pierres suivantes :

Une Pierre de Feu Rendez-vous au 255.
_Une Pierre de Glace Rendez-vous au 355.
_Une Pierre de Flétrissure Rendez-vous au 455.
_Une Pierre de Croissance Rendez-vous au 555.

Une Pierre de Malédiction (n’oubliez pas de jeter un dé et

de déduire le chiffre obtenu de votre Endurance) Rendez-vous au 755.

“Vous pouvez aussi utiliser une autre Pierre, ou n’importe quel autre objet dont vous connaissez
les effets. Dans ce cas, ou si vous renoncez a utiliser une Pierre de Magie, Rendez-vous au 259
pour continuer le combat.

156

Le passage que vous suivez reste tres étroit. Vous finissez par vous demander si vous ne risquez
pas de vous perdre dans cette forét de commelinidées. Heureusement, les joncs deviennent moins
nombreux, et vous espérez avoir un apercu des environs... Le sol reste compact, les joncs sont
progressivement remplacés par des étendues d’eaux noiratres, sur lesquelles stagnent des nénu-
phars fanés aux feuilles brunes et pourries... Apres avoir longé ce qui pourrait étre un étang
boueux, vous arrivez a une intersection. Face a vous, le chemin continue en pente douce vers une
autre étendue d’eaux noires (rendez-vous au 187), a votre droite vous pouvez continuer de suivre
la berge sur laquelle vous étiez (rendez-vous au 213). Si vous souhaitez retourner dans la forét de
joncs, allez au 634.

157

Votre curiosité est la plus forte, et vous faites quelques pas dans la clairiére, dont le sol est tres
boueux. Tellement boueux, en fait, que vous avez de plus en plus de mal a marcher, la boue rete-
nant vos bottes et manquant a plusieurs reprises de vous déchausser. Tant bien que mal, vous
poursuivez votre route, mais au bout d’un moment, vous ne parvenez plus a avancer : la boue
emprisonne vos bottes dans un étau spongieux. Et vous vous apercevez avec horreur que vous
commencez a vous enfoncer... Vous cherchez désespérément du regard quelque chose a quoi
vous accrocher, mais vous ne voyez rien d’autre qu’une branche basse d’un arbre situé a quel-
ques pas de vous, sur le cdté nord de la clairiére.

Si vous voulez vous débattre pour libérer vos pieds, rendez-vous au 143.
Si vous préférez essayer d’attraper la branche, rendez-vous au 734.
Si vous voulez employer une Pierre de Magie, rendez-vous au 751.

158
Le cadavre du Maitre git toujours dans la boue du Marais. La clairiere est maintenant vide, quel-
ques grenouilles continuent de coasser dans les mares. Vous ne voyez rien d’intéressant a faire
ici et vous décidez de repartir. Choisirez-vous alors :

Le nord ? Rendez-vous au 786.

Le sud ? Rendez-vous au 748.

L’est ? Rendez-vous au 813.

L’ouest ? Rendez vous au 613.
159

Le capitaine vous accueille a bras ouverts, un large sourire sur le visage. Il vient tout juste de re-
cevoir le message envoyé par ses hommes, confirmant le succes de votre mission, et aprés vous
avoir chaleureusement félicitée, ne tarde pas a vous presser de questions sur les détails de votre
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mission. Vous lui racontez alors I’enquéte que vous avez menée au fin fond du marais, les indi-
ces collectés ca et la, la piste suivie jusqu’a la prison des Patrouilleurs. VVous racontez les com-
bats titanesques que vous avez da livrer pour délivrer les autres victimes de leur esclavage, le
duel contre le maitre d’armes, I’incroyable confrontation avec le Sorcier et I’aide précieuse que
vous ont apportée les Patrouilleurs, la fuite de votre ennemi, la séparation, le guét-apen qui vous
attendait a la sortie du marais et I’arrivée providentielle de ses hommes. Une fois votre récit
terminé, il vous addresse encore une fois ses félicitations les plus sincéres, puis vous remet
comme convenu votre récompense : une bourse de vingt piéces d’or. Il vous raccompagne alors
jusgu’a la sortie de la caserne. La, il vous déclare que son amitié vous est a tout jamais acquise,
et que s’il y a quoi que ce soit en son pouvoir qu’il puisse faire pour vous, il n’hésitera pas un
seul instant. S’il n’était pas aveugle, vous jureriez avoir vu passer une lueur dans ses yeux au
moment ou il pronongait ces mots... Vous prenez alors congé en déclarant que vous ne
manquerez pas de revenir le voir, ce qui semble le ravir. Une derniére poignée de main, et
quelques instants aprés vous voici de nouveau dans les rues de Bourbenville.

Il vous reste une derniere mission a accomplir, et vous vous enquérez auprés d’un passant de
I’addresse de la personne dont vous a parlé le marchand juste aprés que vous I’avez délivré.
Forte de I’information, vous arrivez bientdt auprés d’une opulente et luxueuse maison, ou de-
meure I’ami auquel vous étes censée délivrer le message. Vous frappez a la porte et elle s’ouvre,
découvrant un homme au visage sec et nerveux, qui écarquille les yeux de surprise en vous dé-
couvrant dans I’état ou vous étes. D’une voix séche, il vous demande qui vous étes et ce que
vous lui voulez. En souriant, vous lui expliquez avec douceur ce qui vous envoie, et la dureté de
son ton s’évanouit comme par enchantement. Il vous remercie avec effusion et vous invite alors a
entrer en vous pressant d’accepter, ce que vous faites sans vous faire prier ! VVous étes son hote et
il vous propose d’utiliser sa salle de bain et de vous fournir des vétements propres pour vous re-
mettre de vos émotions. Vous vous confondez en remerciements, tant vous n’aspirez plus qu’a
une chose : débarrasser votre corps du moindre souvenir du marais, tactile ou olfactif. Lorsque
vous en avez terminé, votre hote insiste pour vous retenir a diner, ce que, encore une fois, vous
acceptez sans difficulté. Pour la seconde fois de la journée, vous faites un récit détaillé de votre
aventure, en insistant sur le fait que son ami marchand allait bien au moment ou vous I’avez quit-
té, et qu’un message envoyé par les Patrouilleurs confirme qu’il se trouve a Courbensaule et en
bonne santé. Lorsque vous lui parlez de Daigledor et de la récompense, il éclate de rire. 1l se léve
alors et revient avec une énorme bourse qu’il pose sur la table : « Il y a la-dedans, déclare-t-il,
deux cents piéces d’or, et c’est encore trop peu pour tout ce que vous avez fait ! » Vous tentez
bien de protester, mais il balaye vos timides tentatives en déclarant qu’il est beaucoup moins ra-
din et beaucoup plus riche que les militaires, et que tout I’or du monde ne vaudra jamais la vie de
son ami. Vous passez ainsi le reste de la soirée, a discuter et a plaisanter. \Votre héte vous a éga-
lement fait préparer une chambre ou vous passez la meilleure nuit que vous ayez eue depuis bien
longtemps. Vous prenez congé de votre nouvel ami le lendemain matin en le remerciant pour sa
gentillesse. Puis vous reprenez votre route, le moral au beau fixe et débordant d’optimisme pour
la suite de vos aventures. Vous voila plus riche de deux cent vingt pieces d’or, mais ce n’est en-
core rien a cOté de I’expérience acquise qui, elle, n’a pas de prix. Vous repensez aux exploits ac-
complis, aux combats menés, aux épreuves dont vous avez triomphé. VVos pensées vagabondent
dans le Marais aux Scorpions, et se tournent bientét vers votre pere. Nul doute qu’il serait fier de
vous, en ce moment...

160

Juste apres que le sorcier a franchi la porte, celle-ci se referme. Malgré tous vos efforts, vous ne
pouvez la rouvrir... Encore quelque sombre magie la-dessous ! Vous décidez de ne plus trainer
ici, car I’air recommence a se saturer en fumée piquante et la chaleur redevient difficilement sup-
portable. Qu’allez-vous faire ?

Retourner aider la personne qui agitait la main ? Rendez-vous au 57.
Retourner secourir la personne qui hurle derriere vous ? Rendez-vous au 461.
Tenter de sortir le plus vite possible pour éviter de mourir ici ? Rendez-vous au 249.
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161
Si vous aviez laissé le Fossoyeur poursuivre son labeur, rendez-vous au 771. Sinon, rendez-vous
au 453.

162

D’un coup d’épée incisif, vous éventrez le troisieme Crocodile de part en part. Le sang se dé-
verse de la plaie pour recouvrir la boue d’une couleur écarlate tandis que quelques spasmes vien-
nent encore agiter le monstre. VVous vous désintéressez de ses derniers instants, sachant que trois
de ses congéneéres sont encore en vie. Ceux-ci ont delaissé la tortue, qui git désormais immobile,
pour tourner dans votre direction leurs gueules avides. VVous les attendez de pied ferme, I’épée a
la main, galvanisée par vos propres prouesses. Mais les cerveaux reptiliens des Crocodiles ont
enregistré ce qui vient de se passer et ils ont visiblement saisi la menace que vous représentez.
Apreés seulement quelques instants, vous les voyez s’esquiver, se laissant glisser jusqu’aux flots
sales de la Riviére Croupie ou ils disparaissent aussitot. Surprise, mais heureuse de ce rebondis-
sement imprévu, vous vous hatez jusqu’a la tortue, qui n’a visiblement plus que quelques instants
a vivre. Les nageoires de la créature gigantesque sont horriblement déchiquetées et la quantité de
sang qu’elle a perdu équivaut sans doute plusieurs fois a celle que contient votre propre corps.
Malgre tout cela, de faibles mouvements agitent encore ses membres, comme si elle tentait tou-
jours de rejoindre la riviere.

Si vous voulez employer une Pierre de Bénédiction, rendez-vous au 632.

Si vous voulez essayer de pousser la tortue jusqu’a la Riviére Croupie, profitant de la légére
pente de la berge, rendez-vous au 661.

Si vous préférez creuser une sorte de tranchée jusqu’a la riviere pour aider la tortue a y par-
venir, rendez-vous au 532.

Si vous jugez que vous ne pouvez plus rien pour elle et que vous décidez de quitter la clai-
riere, rendez-vous au 137.

163

Au bout d’un moment, le sentier spongieux vous méne dans une nouvelle clairiére humide. Au
centre se dresse un arbre au tronc gigantesque, complétement entouré de buissons denses. Vous
étes dans la Clairiere n°16. Trois pistes grossiéres sont visibles sur le pourtour de la clairiére, en
comptant celle par laquelle vous étes venue. Si vous désirez prendre le temps de faire le tour de
I’arbre géant, rendez-vous au 916. Si vous préférez quitter les lieux, vous pouvez emprunter
I’une des directions suivantes :

L’ouest Rendez-vous au 475.
L’est Rendez-vous au 748.

164

La porte s’ouvre, et un vieillard vous salue. « Bonjour Jeune Damoiselle, que me vaut I’honneur
d’une aussi charmante visite ? ». 1l vous invite alors & entrer pour boire un thé. La maison est as-
sez bien entretenue, pour I’antre d’un Sorcier. VVous pensiez vous trouver dans un endroit bourré
d’étageres a parchemins, de tables pleines d’alambics fumants avec des liquides bouillonnants
aux couleurs diverses. Il vous installe dans un petit salon relativement correct vu le standing du
village. Tout en buvant, vous expliquez votre mission... Atarax, c’est le nom du Sorcier, est ex-
trémement surpris par vos révélations. Il ne pensait pas que le Marais était devenu plus dange-
reux qu’auparavant. Il vous raconte les pires moments qu’il a connu dans ce bourbier, y compris
quelques anecdotes et 1égendes circulant sur les exploits de votre pére... Aprés une bonne heure
de discussion, il finit par vous proposer de repartir afin de continuer votre quéte. Mais juste avant
que vous ne vous leviez, il vous tend une Pierre Magique : « Voici tout ce que je puis faire pour
vous, ¢’est un modeste présent mais il pourrait s’averer utile dans votre périple. ». Vous pouvez
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ajouter une Pierre d’lllusion a votre Feuille d’Aventure. Aprés avoir remercié le Sorcier, vous
prenez congé. Qu’allez-vous faire ?

Aller voir le Prétre ? Rendez-vous au 37.

Aller voir le Marchand ? Rendez-vous au 814.

Aller & I’Auberge de I’Ours Noir ? Rendez-vous au 21.

Aller voir le Forgeron du Village ? Rendez-vous au 558.

Quitter Courbensaule ? Rendez-vous au 387.
165

Les armoires que vous fouillez ne révélent rien d’autre que des vétements divers : robes, sous-
vétements, nuisettes et autres... Le tout dans des états d’usure plus ou moins avancée. Evidem-
ment, rien qui ne vous permette de savoir qui a volé cette satanée Amulette. D’ailleurs, elle I’a
peut-étre égarée dans tout ce désordre et compte sur vous pour faire le ménage la-dedans ! Un
peu énervée, vous épluchez tout de méme la totalité du contenu, et vous ne trouvez rien
d’intéressant. VVous passez ensuite dans I’autre piece, qui se trouve étre une sorte de cuisine.
Vous trouvez quelques aliments pourris par terre, et une marmite vide sous la cheminée éteinte.
Quand vous ouvrez les placards, c’est pour y découvrir une bonne dizaine d’herbes diverses, de
fleurs, et nombres de bocaux contenant des insectes, des liquides multicolores, et méme des gre-
nouilles baignant dans de I’alcool. Tout ceci étant sans intérét, vous refermez le tout et considé-
rez la piéce. Notez le mot « Placards » sur votre Feuille d’Aventure. Qu’allez vous faire mainte-
nant ?

Si vous voulez jeter un ceil sur le sol, rendez-vous au 116.

Si vous préférez chercher quelque chose sur le bureau, rendez-vous au 140.

Si c’est plutdt les fenétres qui vous intéressent, rendez-vous au 849.

Si, enfin, vous allez vers la table de nuit et le lit, rendez-vous au 618.

Vous pouvez aussi sortir de la chaumiére, et inspecter la clairiére (rendez-vous au 529), ou
repartir dans le Marais (rendez-vous au 1017).

166

Vous enlevez vos bottes et les rangez dans votre sac a dos. Puis, aprés avoir fait une priére pour
que I’eau soit assez profonde, vous plongez vers les flots boueux. La chute ne dure qu’une poi-
gnée de secondes mais vous avez I’impression qu’il s’écoule une éternité avant que vous n’attei-
gnez la riviére. Le contact violent avec I’eau vous coupe le souffle et vous fait perdre 2 points
d’ENDURANCE. Vous battez violemment des pieds pour remonter a la surface. Votre téte fend les
flots et vous jetez un regard rapide autour de vous. Vous apercevez la berge sablonneuse et vous
nagez rapidement vers elle. Le courant est faible et vous progressez donc rapidement. La riviere
est d’une saleté repoussante et il vous tarde de sortir de I’eau. Mais alors que vous ne vous
trouvez plus qu’a une vingtaine de metres de votre but, I’anneau de cuivre se met soudain a
chauffer a votre doigt, vous révélant un danger trés proche. Tout en continuant a nager, vous
tournez la téte pour connaitre la nature de la menace. Ce que vous voyez alors vous remplit d’une
peur sourde. Rendez-vous immédiatement au 234.

167

Vous lui expliquez la mission que vous a confiée le Capitaine des Patrouilleurs. La Maitresse des
Oiseaux acquiesce tristement lors de votre récit. Elle aussi a constaté certaines disparitions re-
cemment : « L’Euf de mon Aigle Royal a disparu il y a deux semaines... Il parait méme que la
Maitresse des Serpents aurait disparu ! Peut-étre a-t-elle été enlevée comme d’autres dans ce Ma-
rais ? Depuis un mois, mes oiseaux sont perturbés. Ils reviennent vivre ici, délaissant les autres
clairieres devenues moins sdres. Et cela commence a me poser des problemes de cohabitation.
D’aprés mes oiseaux, il y aurait quelqu’un qui errerait dans la partie sud du Marais, de I’autre
c6té de la riviere que vous avez traversée. Peut-étre trouverez-vous des indices sur les dispari-
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tions ? Si vous voulez, je peux vous y faire emmener, qu’en pensez-vous ? »

La proposition de la Maitresse est en effet alléchante, si vous pouviez accéder a des indices assez
facilement, ce serait une bonne chose. Si vous acceptez, rendez-vous au 875.

Sinon, la Maitresse des Oiseaux vous salue et s’en retourne vers ses volatiles. Dans quelle direc-
tion souhaitez-vous repartir ?

Vers le sud Rendez-vous au 119.
Vers I’ouest Rendez-vous au 495.

168

Vous avez visé juste ! Le Maitre pousse un cri épouvantable, avant de s’effondrer. Stupéfaite,
vous le voyez se décomposer sous vos yeux, jusqu’a devenir un amas de végétal fané. Ce n’était
pas un humain, mais plut6t une sorte de plante. Sans tarder, vous sortez de cette étrange clairiére,
car qui sait si cette créature ne pourrait pas renaitre de ses cendres ? Vous pouvez donc sortir par
I’un des deux chemins qui le permettent.

L’ouest Rendez-vous au 254.

L’est Rendez-vous au 514.

Le nord Rendez-vous au 847.
169

La visite des décombres ne vous rapporte rien d’autre qu’une perte de votre temps précieux. Il
n’y a rien ici qui puisse vous étre utile. Seulement des vieilles pierres qui devaient former il y a
bien longtemps un édifice des plus respectables... Vos pensées vagabondent en tentant de déter-
miner quelle a pu étre la cause de cette destruction : tremblement de terre ? Créature des téne-
bres ? Mais tandis que vous fouillez les ruines en marchant péniblement dans la boue et en butant
sur les nombreux blocs présents sous la fange, le bouillonnement que vous entendiez précédem-
ment se fait a nouveau entendre a la surface d’une mare située a quelques metres de vous. C’est a
croire qu’il vous suit, ce maudit bouillonnement !

Comme vous ignorez son origine, il peut étre intéressant d’aller voir de quoi il en retourne.
Pour cela, rendez-vous au 570.

\ous pouvez aussi penser, ce qui serait tout a fait juste, que ce phénomene est une manifesta-
tion d’une puissance maléfique, bien que votre anneau reste froid. Dans ce cas, quittez
cette clairiere en vous rendant au 341.

170

Vous ne voyez plus qu’une solution au probleme : vous enfoncer directement dans le Marais,
sans tenter de suivre ces sentiers récursifs qui vous raménent toujours a votre point de départ.
Toutefois, vous avez sous-estimé les risques que cela représentait. L’Anneau de Cuivre vous
permet de retrouver le nord, mais il ne vous met pas a I’abri des immenses nuées de moustiques,
des boues insondables, des lianes presque vivantes qui vous fouettent et vous agrippent, des raci-
nes traitresses qui menacent vos chevilles, ou de I’étouffante chaleur qui régne dans les régions
du Marais ou nul étre sensé ne met jamais les pieds. VVous avez peut-&tre commis la derniére er-
reur de votre vie d’aventuriere intrépide. Tentez votre Chance et Testez votre Habileté. Si vous
étes Chanceuse et Habile, rendez-vous au 179. Si vous étes Malchanceuse et Malhabile, rendez-
vous au 102. Dans tous les autres cas, rendez-vous au 346.

171

A contre-cceur, vous videz votre sac a dos et donnez son contenu aux hommes-crapauds. Rayez
tous les objets que contenait votre sac, y compris les provisions. VVous ne réussissez qu’a garder
votre épée, vos piéces d’or et I’anneau de cuivre. Les hommes-crapauds semblent trés heureux de
leur butin et vous les maudissez en silence. Leur chef reprend la parole :
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« A présent, quitte notre clairiére et n’y repose jamais les pieds ou tu en paieras le prix. »

Vous ne vous le faites pas dire deux fois et vous vous empressez de quitter la clairiere. Vous
perdez 3 points de CHANCE pour vous étre fait dérober votre équipement. Rendez-vous a présent
au 428.

172

Votre avancée devient pénible, chaque pas devient lourd et lent. La boue, plus profonde, vous
empéche de lever votre pied au-dessus de I’eau, dont le niveau ne semble pas décroitre au fur et a
mesure de votre progression. Finalement I’endroit devient une vraie mare, et I’eau finit par vous
arriver a la taille. Vos bottes sont pleines de boue, et vos jambes commencent a s’engourdir.
Vous décidez finalement de ne pas continuer votre progression dans cette direction, car I’eau de-
vient de plus en plus envahissante et le sol ne semble pas vouloir remonter. VVous décidez de faire
demi-tour avant de finir noyée ou bloquée dans quelque bourbier invisible... Rendez-vous au
333.

173

Vous fourrez vos bottes dans votre sac a dos et nagez jusqu’a la rive opposée. Le courant faible
de la riviére ne vous dérange pas dans votre progression. Arrivée prés de la falaise, vous identi-
fiez deux passages possibles. Directement face a vous, la falaise est verticale mais pleine d’an-
fractuosités, ce qui augure une escalade avec des prises sres. Sinon, vous avez repéré aussi une
partie moins abrupte & une quarantaine de metres vers I’amont. La présence de végétation pour-
rait faciliter aussi votre progression vers le sommet du mur de pierre.

Si vous escaladez la paroi verticale face a vous, rendez-vous au 887. _
Si vous voulez nager & contre-courant pour atteindre la pente lisse avec de la végetation, ren-
dez-vous au 1051.

174

Vous voici aux abords de la clairiere du Maitre des Scorpions. Dans quelles conditions vous étes-
Vous quittés ?

Si vous avez tué le Maitre, rendez-vous au 363.
Si ce n’est pas le cas, rendez-vous au 101.

175

Le terrain est en pente douce et le sol boueux laisse place a de plus en plus de cailloux. Les cla-
potis que vous entendez sont ceux de la Riviere Croupie. Vous arrivez dans la clairiére n°5. Si
vous étes déja venue ici et que vous avez déja tenté de traverser la riviére, allez directement au
5, sinon lisez ce qui suit.

Vous étes au bord de la riviére, I’air y est moins stagnant et la brise légere qui souffle dans le lit
de la riviére vous assainit un peu les poumons. Le cours d’eau flane tranquillement. L’eau, claire
et peu profonde, laisse apparaitre le fond. Les deux rives de galets blancs sont larges et désertes.
Le soleil caresse votre peau malmenée dans ce marais putride. La présence d’un endroit aussi
paradisiaque est a la limite du miracle, ou du mystére le plus total...

En regardant autour de vous, vous remarquez qu’il y a deux chemins qui remontent vers la forét
marécageuse d’ou vous venez. Celui de I’est, en pente douce, semble étre le plus utilisé, du
moins le plus large. Il suit la riviere vers I’amont. Celui du sud, plus pentu et rocailleux,
s’attaque directement a la pente.

Qu’allez-vous faire ?

Emprunter le chemin de I’est ? Rendez-vous au 613.
Emprunter le chemin du sud ? Rendez-vous au 475.
Tenter de traverser la riviére ? Rendez-vous au 490.
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176

Vous prenez rapidement votre décision et vous reculez lentement en direction de la porte, qui est
toujours ouverte. Vous lui jetez un regard rapide et criez : « Les voila tes Pierres ! »

Brandissant les Pierres, vous les lancez de toutes vos forces dans la piéce et tournez immédiate-
ment les talons, il N’y a pas une minute a perdre !

Vous entendez un lointain cri de Morgalux tandis que vous vous précipitez dans les escaliers qui
ont maintenant un aspect répugnant : ils sont envahis d’une repoussante vermine qui se tortille
sur les marches. Réprimant votre dégodt, vous montez les marches quatre a quatre et voyez enfin
la lumiére du jour. Vous parvenez finalement a I’air libre, mais vous ne ralentissez pas votre
course pour autant, car vous savez que Morgalux va maintenant posséder un pouvoir colossal
grace au Sceptre. Vous vous précipitez sur le pont, passez devant quelques villageois ahuris qui
ne comprennent certainement rien du mauvais tour que vous venez de leur jouer. Vous courez
ainsi pendant quelque temps, laissant Bourbenville derriere vous.

Ou allez-vous ? Vous ne le savez pas et cela n’a aucune importance. L agréable bruit des pieces
s’entrechoquant dans votre sac a dos suffit a votre bonheur.

Vous étes désormais riche, et vous allez sirement bénéficier d’un repos bien mérité... que vous
commencez a prendre tout de suite en vous écroulant sur I’herbe molle, & I’ombre d’un grand
chéne qui cotoie la Route du Roi. Cela faisait au moins trente minutes que vous couriez comme
une dératée.

Vous regardez les feuilles voleter dans le ciel bleu parsemé de nuages blancs ou vous reconnais-
sez quelques créatures que vous avez affrontées dans le Marais... sans doute votre imagination.
Vous fermez les yeux et vous vous endormez profondément, serrant tout contre vous la bourse
tant convoitée.

Votre vie ne sera que paresse et joie, et c’est tout ce qui compte.

177

Vous dites vouloir prier Usrel pour qu’elle vous aide a retrouver les Patrouilleurs disparus de
Bourbenville... Le prétre vous propose de venir & I’intérieur. Alors que vous le suivez, il vous
raconte qu’il est allé a Bourbenville le mois dernier, et qu’il n’y avait pas trop de probléme pour
traverser le Marais : « Mais depuis quelque temps les disparitions deviennent nombreuses. Avant
les Patrouilleurs, des Marchands ont méme disparu. Les voleurs et autres bandits qui sévissent
dans ces lieux ne sont pas une explication suffisante. Peut-étre d’autres puissances inconnues
ceuvrent-elles dans ce Marais ? Heureusement, Usrel nous protége contre les maléfices de ce lieu
maudit qu’est le Marais aux Scorpions... » Le prétre vous bénit, puis vous priez ensuite avec une
ferveur renouvelée... Vous pouvez ajouter 1 point a votre total initial de CHANCE et ramener vo-
tre total de CHANCE a ce nouveau niveau. Remplie de cette nouvelle foi, vous quittez le temple
plus forte que jamais... Vous ne ferez qu’une bouchée de ce Marais... Ou souhaitez-vous aller
maintenant ?

Aller voir le Marchand ? Rendez-vous au 814.

Aller voir le Sorcier ? Rendez-vous au 693.

Aller & I’Auberge de I’Ours Noir ? Rendez-vous au 21.

Aller voir le Forgeron du Village ? Rendez-vous au 558.

Quitter Courbensaule ? Rendez-vous au 387.
178

Vous descendez le plus vite possible de I’arbre en espérant ne pas glisser et tomber dans votre
précipitation. Hélas, le Scorpion semble avoir décidé de profiter de I’occasion et charge alors que
vous étes encore le ventre contre le tronc. Testez votre Habileté. Si vous réussissez, vous arrivez
a atteindre le sol et faire volte-face suffisamment vite pour parez le violent coup de queue qui
vous était destiné. Dos a I’arbre, vous n’avez d’autre choix que d’affronter le Scorpion (Rendez-
vous au 996). Si vous échouez votre test d’Habileté, vous tourner encore le dos au Scorpion lors-
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que son dard fonce droit sur vous. Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceuse, la queue du
Scorpion tape juste a quelques centimetres de vous, et s’enfonce dans I’arbre. Rendez-vous au
40. Si par contre vous étes Malchanceuse, le dard s’enfonce dans votre cuirasse, et atteint votre
chair. La douleur est intense, et vous perdez 3 points d’ENDURANCE et un 1 point de SANTE en
raison du poison administré par la pigare. Alors que le Scorpion s’appréte a lancer un autre as-
saut, vous vous retournez préte a I’affronter. Rendez-vous au 996.

179

Contre toute attente, ni vos ressources physiques, ni votre bonne étoile ne vous font défaut. Au
terme de votre calvaire, vous émergez, trempée, tremblante et épuisée, sur une piste mal tracée,
semblable a toutes celles qui relient entre elles les clairiéres du Marais aux Scorpions. VVous ga-
gnez 2 points de CHANCE. VVous avez cependant perdu 4 points d’ENDURANCE et 1 point de SAN-
TE. Pendant un long moment, vous demeurez prostrée sur le sentier, cherchant a refaire vos for-
ces afin de pouvoir vous remettre en route. Vous nettoyez aussi la boue qui vous recouvre des
semelles aux cheveux. Ensuite, vous songez a vous orienter. Grace a I’Anneau de Cuivre, vous
savez dans quelle direction se situe le nord, mais lors de votre fuite, préoccupée uniquement par
le souci d’échapper a la clairiere ensorcelée, vous n’avez pas songé a mémoriser le trajet que
vous avez suivi a travers le Marais. Ce sera donc le hasard qui décidera de votre prochaine desti-
nation. Lancez un dé. Si vous obtenez :

: Rendez-vous au 97 (vous venez du nord).

: Rendez-vous au 50 (vous venez du sud).

: Rendez-vous au 667 (vous venez de I’est).

: Rendez-vous au 495 (vous venez du sud).

: Rendez-vous au 84 (vous venez de I’ouest).

: Rendez-vous au 119 (vous venez de I’ouest).

180

Vous pressentez que la disparition du Chef des Voleurs a un lien avec celle des Patrouilleurs,
vous racontez donc a I’homme tout ce que vous savez. Son visage s’illumine a I’idée de retrou-
ver son chef vivant.

« Bien... Tu as I’air de dire la vérité. Mais tu as tout intérét a le rechercher lui aussi, car nous
pourrions te donner une récompense trés intéressante... Prends donc cette plume, elle te sera
peut-étre utile pour le retrouver. Nous ne pouvons t’accompagner, car certains d’entre nous sont
déja partis a sa recherche. De plus, nous devons défendre notre territoire des créatures de ce Ma-
rais. »

Les voleurs ouvrent alors le cercle qu’ils formaient et vous laissent repartir. Notez sur votre
Feuille d’Aventure que vous avez la Plume Bleue du Chef des Voleurs. Décidez maintenant de la
route a suivre :

Si vous prenez le pont et partez vers le nord, rendez vous au 119.
Si vous partez vers le sud, rendez-vous au 304.
Si vous partez vers I’est rendez-vous au 635.

181
Vous faites semblant d’abdiquer et lorsque le chef des hommes-crapauds vous ordonne de vider
votre sac, vous en profitez pour utiliser une Pierre de Magie. Mais laguelle ? Réfléchissez bien
car vous n’aurez droit qu’a une seule chance :

OOUTRWN

Une Pierre d’Amitié ? Rendez-vous au 288.
Une Pierre de Malédiction ? Rendez-vous au 582.
Une Pierre d’Hlusion ? Rendez-vous au 710.

Si vous ne possédez aucune de ces trois pierres ou que vous ne désirez pas vous en servir, vous
étes obligée de capituler : rendez-vous au 171.
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182

Qu’avez-vous fait lors de votre premiére visite ? Si vous avez fouillé la clairiére, rendez-vous au
790. Si vous ne I’avez pas fait, vous pouvez le faire maintenant, rendez-vous au 702. Sinon, vous
pouvez aussi sortir de la clairiere.

Si vous prenez la sortie vers I’est, rendez-vous au 761.
Si vous prenez la sortie vers le sud, rendez-vous au 495.

183

Vous n’arrivez pas a esquiver le projectile puant et compact qui vous tombe dessus. Déséquili-
brée, vous vous retrouvez a quatre pattes dans la boue. VVotre visage plonge dans la fange vivante
qui en profite pour rentrer insindieusement dans votre nez, votre bouche et vos oreilles. VVous
finissez par étouffer et rendre I’ame dans la Boue Vivante du Marais aux Scorpions. VVotre aven-
ture se termine ici.

184

Soulagée de ne plus devoir supporter I’odeur de putréfaction, vous vous enfoncez sous le couvert
des arbres, ou les moustiques s’empressent de vous faire regretter les remugles de chair en dé-
composition. Fort heureusement, la piste n’est pas longue et méne promptement dans une nou-
velle clairiére ... ou les carcasses d’un nouvel Orque des Marais et d’un nouveau Gobelin vien-
nent chatouiller vos narines de leurs émanations nauséabondes. Au centre de la clairiére bouil-
lonne un étang de vase chaude. Vous étes dans la Clairiére n°26 ... et vous y étes déja venue.
Avec la plus totale perplexité, vous regardez derriére vous, mais vous n’apercevez plus la clai-
riere d’ou vous étes venue. Qu’allez-vous faire ?

Revenir sur vos pas ? Rendez-vous au 822.

Partir vers le nord cette fois ? Rendez-vous au 138.

Partir vers le sud cette fois ? Rendez-vous au 331.
185

Alors que vous hésitez a passer a I’attaque, le Maitre prend soudain la parole : « Bienvenue dans
mon humble demeure étrangere. Ce n’est pas tous les jours que je vois du monde ici. Qu’est-ce
qui t’amene en ce lieu si redouté des autres hommes ? »

Vous sentez que vous pouvez faire confiance a cet homme souriant et vous vous confiez a lui en
toute franchise. Rendez-vous au 931.

186

Le Prétre vous donne ses instructions : il vous demande de tracer des runes et des glyphes rituels
sur la jeune fille, pendant que lui s’occupe de prononcer les incantations. Au paroxysme du ri-
tuel, il s’approche et transperce le cceur de la jeune fille avec son Kriss, dégage son arme et re-
cule d’un pas tout en exhalant un rale de satisfaction morbide, les yeux écarquillés. La statue
prend alors vie, son bras gauche sort de sa cape et elle tend au prétre le Petit Burin des Excava-
tions Patientes. Celui-ci se tourne alors vers vous : « Nous avons réussi ! » vous crie-t-il, au
comble de sa joie.

Qu’allez-vous faire maintenant ?

Si vous laissez le Prétre prendre le Petit Burin des Excavations Patientes, rendez-vous au 488.

Si sa gratitude ne vous suffit pas, et que vous voulez vous aussi vous approprier le petit Petit Bu-
rin des Excavations Patientes noir et mat avant le prétre, vous devrez I’affronter. L arme particu-
lierement tranchante qu’il utilise vous inflige 3 points d’ENDURANCE de dégats au lieu des 2 ha-
bituels.

PRETRE DE DRIMM HABILETE : 9 ENDURANCE : 8
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Si vous venez a bout de votre adversaire, rendez-vous au 146. VVous pourrez également lui pren-
dre son Kriss, qui réduit votre Force d’Attaque de 1 point en raison de sa courte taille, mais pro-
voque des dégats considérables (c’est-a-dire 3 points d’ENDURANCE au lieu de 2) du fait de la
forme de sa lame.

187

Vous errez a présent dans une zone ou les étangs sont plus petits, mais leur disposition chaotique
vous rend la tache plus pénible. Les bandes de terre boueuse qui vous servent de sentier sont tou-
jours aussi peu engageantes et limitent vos choix dans la direction a suivre... Ce marécage sem-
ble vraiment étrange, tous les endroits se ressemblent, chaque nouvel étang semble étre une copie
de celui que vous venez de quitter. VVous seriez-vous perdue dans cette multitude de mares em-
brumées ? Si vous souhaitez continuer droit devant, rendez-vous au 213, sinon vous pouvez re-
brousser chemin en retournant au 957.

188

\ous vous souvenez avoir été attachée a ce poteau par une troupe de gobelins qui s’étaient bien
moqués de vous. Vous y avez vu défiler d’ailleurs pas mal de ces créatures qui infestent le ma-
rais. Heureusement, vous vous en étes tirée saine et sauve. Il n’y a plus aucune présence de ces
gobelins dans les parages a présent et vous vous demandez pourquoi ce poteau en bois a été plan-
té ici méme. Retournez au 733 pour I’examiner.

189

Vous reconnaissez immédiatement la tenue caractéristique d’un Patrouilleur ! Plusieurs pieces de
tissu jonchent le sol. Vous en déduisez qu’il y avait au moins deux combattants différents. VVoici
donc I’endroit ou ont été enlevés les hommes du Capitaine ! Reste a découvrir I’auteur de cet
acte et le lieu ou ils sont tenus captifs. En supposant, bien sdr, qu’ils soient toujours vivants...
Néanmoins, vous venez de faire une découverte importante, et vous décidez de conserver avec
vous comme preuve ce Morceau de Tunique Verte. Rendez-vous au 747.

190

Vous sortez de la grotte puis descendez tranquillement vers la sortie. Arrivée au bout du passage,
vous sautez sur la corniche ou se trouve le boyau qui méne dehors. Si vous ne I’avez pas déja
fait, vous pouvez tenter d’atteindre la place en contrebas (rendez-vous au 572). Sinon, il ne vous
reste plus qu’a sortir en allant au 199.

191

Vous n’avez que faire du babillage de cette grenouille stupide et vous avez choisi votre camp :
c’est le Mal que vous servez ! Vous faites donc un grand sourire a Jania qui se rapproche de vous
en sautillant. Lorsqu’elle est tout prés, vous lui assenez un solide coup d’épée. Vous éclatez alors
d’un grand rire. Comment le Maitre des Grenouilles a-t-il pu avoir la naiveté de croire que vous
alliez trahir Morgalux ? Tournant les talons, vous vous apprétez a sortir de la clairiére quand un
cri vous fait sursauter...

« Tu vas me le payer cher... », gronde une voix qui vous est familiere.

Cette voix... Mais oui ! C’est Jania ! Vous vous retournez et vous étes bien surprise de ce que
vous voyez. Jania fait maintenant votre taille et n’a plus ses ravissants pois rouges. Sa peau est
complétement écarlate. Mais le pire, c’est qu’elle est maintenant armée d’un trident et qu’elle
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s’avance vers vous : « On va voir si tu es si forte, Mademoiselle la plus grande aventuriére de
Khul ! » _
Vous ne pouvez éviter I’affrontement.

JANIA HABILETE : 8 ENDURANCE : 8

Si Jania obtient_ un double six au cours de ce combat, rendez-vous immédiatement au 273.
Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 23.

192

Vous attrapez la Pierre d’Illusion que vous jetez au sol en visualisant un énorme atre flamboyant.
Aussitdt, votre vison se matérialise et vous espérez que votre subterfuge fonctionne. Il ne vous
faut pas attendre bien longtemps car les bruits etouffés provenant des alentours cessent d’un coup
mais la brume reste tenace et prouve que votre foyer n’est pas naturel car il ne la transperce
méme plus. L’effet de I’illusion disparait sous votre baisse de moral et vous vous retrouvez tou-
jours transie de froid au milieu du brouillard. Rendez-vous au 211.

193

La présence de votre protecteur magique vous permet de retrouver votre chemin malgré le sorti-
lege de Confusion qui régne sur cette clairiére. Attentive a ses vibrations, vous marchez un mo-
ment sans céder a la tentation de dévier de votre route. Vous parvenez finalement a la lisiére de
la clairiere. Quelle direction allez-vous prendre ?

Nord Rendez-vous au 254.

Sud Rendez-vous au 225.

Est Rendez-vous au 84.

Ouest Rendez-vous au 667.
194

Le cceur battant, vous dites calmement que vous avez croisé leur chef qui était gravement blessé.
Tous vous regardent d’un air déconfit et tirent leur cimeterre.

« Et tu ne I’as pas aidé ? vous dit I’hnomme en tirant le sien... »

Vous avez a peine le temps de chercher un autre mensonge que tous s’avancent vers vous. Il ne
fait aucun doute que vous ne pourrez pas leur résister... Nous préférons jeter un voile pudique
sur la fin sanglante qui vous est réservée, mais sachez tout de méme que votre cadavre contribue-
ra a renforcer la puanteur émanant de la riviére. Si cela peut vous consoler...

195

Le tavernier réfléchit, puis hoche la téte : « J’en vois trois. Tout d’abord, le capitaine Daigledor.
Un brave homme. On ne peut pas étre barbu comme lui et étre mauvais. Il commande un déta-
chement de Patrouilleurs dont deux membres ont disparu dans le Marais, et je sais qu’il cherche
par tous les moyens a savoir ce qu’il est advenu d’eux. Si tu vas le voir, il te chargera assurément
de cette mission. Par contre, je ne sais pas si tu peux t’attendre a une prime importante. Les Pa-
trouilleurs, c’est un peu I’armée ... le devoir d’abord, la solde ensuite, si tu me comprends. En-
suite, tu pourrais aller voir la Maitresse des Serpents. »

Lorsque I’aubergiste prononce ces paroles, vous sursautez légérement. Il remarque votre éton-
nement et sourit : « Eh oui ... L’un des Maitres du Marais ne vit plus dans le Marais, mais ici, a
Bourbenville. La pauvre n’ose plus retourner dans le marécage. J’ignore pourquoi, mais a toi,
elle te le dira peut-étre si tu consens a régler son probléme. Pas de souci, la Maitresse des Ser-
pents est une sorciere neutre. Mais la encore, je ne sais pas si elle pourra te payer en espéces
sonnantes et trébuchantes. »

Vous lui demandez alors qui est le troisieme homme. L’aubergiste demeure pensif, visiblement
troublé. « C’est que... le troisieme n’est pas particulierement recommandable ... » Si vous dési-
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rez insister, rendez-vous au 516. Si vous préferez faire confiance au tenancier et choisir parmi les
deux individus qu’il a cités, vous pouvez aller voir le capitaine Daigledor au 726, ou la Maitresse
des Serpents au 117.

196

Vous vous approchez de la batisse, cette fois-ci bel et bien abandonnée, et vous arrétez devant la
porte. Celle-ci, aussi étonnant soit-il, est en bois massif. Sous la poignée de porte, une serrure est
visible. Juste a cOté, diverses entailles ont été faites avec une arme tranchante. Ces derniéeres
pourraient bien venir d’une des armes que portait I’aventurier fou. A premiére vue, et ce malgré
votre corpulence plut6t fluette, vous pensez qu’il vous est possible de défoncer la porte. En effet,
bien que massif, le bois est plutdt ancien. Néanmoins, ayant appris a vous méfier de tout ce qu’il
se passe dans ce Marais, vous redoutez que I’entrée soit piégée. Des lors, trois choix s’offrent a
VOus :

Si vous décidez malgré tout d’enfoncer la porte, rendez-vous au 659,

Si vous optez pour faire le tour de la cabane pour voir s’il n’y a pas un autre moyen d’acces,
rendez-vous au 545,

Sinon, vous pouvez tout simplement faire demi-tour et repartir au 406.

197

Vous arrivez a la clairiére n° 34. Si vous y étes déja venue, rendez-vous au 470. Si ce n’est pas le
cas, lisez ce qui suit.

Le chemin se rétrécit dangereusement au fur et a mesure que vous vous éloignez de la clairiére
précédente. Des ronces vous griffent le visage et vous écorchent les mains. Vous devez trancher
avec votre épée des fougeres géantes pour avancer et vous sentez de la sueur ruisseler dans votre
dos. Vous perdez 1 point d’ENDURANCE a cause de tous ces efforts. Bientdt, vous apercevez au
loin une éclaircie. Apres deux ou trois minutes supplémentaires d’efforts intenses, vous parvenez
a I’orée d’une clairiere. Au premier coup d’ceil, elle semble abandonnée : des herbes folles pous-
sent un peu partout et il n’y a aucun signe de présence humaine ou animale. De plus, il regne une
ambiance frappante en ces lieux : pas de chants d’oiseaux, de coassements de crapauds ou de
bourdonnement d’insectes. Un silence irréel plane dans ce lieu et peut-étre pour la premiere fois
depuis votre entrée dans le marais, vous sentez une peur irrationnelle vous monter au ventre.
Dernier détail notable, aucun autre chemin ne permet de quitter cette clairiére qui est compléte-
ment encerclée par la dense barriere végétale que vous venez de franchir...

Si vous servez Morgalux, rendez-vous immédiatement au 48. Sinon, lisez ce qui suit.

Si malgré ce mauvais pressentiment, vous voulez fouiller la clairiere, rendez-vous au 274. Sinon
vous la quittez en vous rendant au 406.

198

Vous remarquez que le rocher comporte un bloc de granit de la forme d’un pic qui émergede sa
surface. Vous sortez la corde de votre sac a dos et vous vous en servez comme d’un lasso pour
atteindre votre porte de sortie. Aprés quelques essais infructueux, la boucle coulissante s’enroule
autour de ce mat naturel puis vous attachez I’autre bout de la corde au tronc de I’arbre derriére
vous. Vous tirez sur la corde pour tester la solidité de I’ensemble et vous ne pouvez retenir un cri
de joie car vous entrapercevez la fin de ce cauchemar. VVous vous laissez glisser le long de la
corde a environ deux metres au dessus du sol pour vous retrouver saine et sauve sur le rocher
(vous étes contrainte d’abandonner votre corde ici. N’oubliez pas de la rayer de votre équipe-
ment sur votre Feuille d’Aventure).

Vous repensez a cette expression qui est I’apanage de tous les aventuriers en ce bas monde et qui
prend tout son sens ici : la vie ne tient vraiment qu’a un fil ! Rendez vous au 239.
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199

Vous finissez par ressortir de la grotte, soulagée de voir a nouveau la clarté du jour. Méme les
odeurs nauséabondes du marais apportées par une légére brise vous rassurent. VVous pouvez quit-
ter cet endroit en longeant la falaise vers I’est (rendez-vous au 620), ou partir vers le sud (rendez-
Vous au 761).

200

Vous grimpez sur les roches arrondies assez facilement. Méme si la progression est pénible, elle
ne nécessite que peu d’acrobaties. Vous arrivez au pied du dernier obstacle, une paroi lisse et
verticale de cing bons métres. Vous cherchez du regard le moindre recoin, la moindre possibili-
té... Tout a coup, vous trouvez sur votre gauche, une partie en creux difficilement perceptible
d’ou vous étes. Vous vous dirigez donc prudemment vers ce coin pour en avoir le cceur net. Ef-
fectivement, quelques aspérités et buissons sont suffisamment bien répartis le long de I’angle
vertical pour pouvoir atteindre le sommet. VVous entreprenez donc votre dernier effort. La pre-
miére partie ne se passe pas trop mal, vous arrivez a trouver des saillies et les buissons sont suffi-
samment résistants pour supporter le peu de poids que vous leur imposez. Malheureusement,
alors que vous vous accrochez a un buisson un peu plus gros, vous étes attaquée par des guépes
bleues, une espece particulierement venimeuse ! Leur nid devait se trouver dans ce buisson...
Vous essayez de résister a la tentation de les chasser avec des gestes violents, ce qui vous ferait
perdre I’équilibre et sGrement la vie. Vous décidez donc d’accélérer votre ascension en priant
pour que ces insectes ne vous suivent pas trop longtemps. Vous gémissez sous les piqdres multi-
ples de vos assaillantes. La panique aidant, vous vous trouvez douée d’une clairvoyance provi-
dentielle qui vous fait parvenir tres rapidement en haut de la falaise. Vous vous hissez en vitesse
et enlevez votre veste pour chasser les quelques guépes qui vous ont suivie. Vous vous affalez
alors sous le contre-coup de la douleur des aiguillons plantés dans votre peau et des toxines qui
sont maintenant dans votre systeme nerveux... Vous perdez 2 points d’ENDURANCE et 2 points de
SANTE. Vous n’avez pas eu le temps de vous remettre de vos émotions qu’un nouveau groupe de
guépes bleues bourdonne de la falaise. Ne demandant pas votre reste, vous décampez a toute al-
lure tout en grattant frénétiquement vos cedemes violets douloureux. Rendez-vous au 752.

201

Prenant pour argent comptant I’hypothése que le monstre ne peut pas étre amical, vous foncez
vers une sortie de la clairiére. Derriére vous, vous entendez I’homme-crapaud pousser un coas-
sement de surprise, suivi de trés prés par un long cri guttural. Aussitdt, des dizaines de ses sem-
blables surgissent des mares d’eau, des roseaux et des buissons et se jettent a votre poursuite.
Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceuse, rendez-vous au 262. Si vous étes Malchanceuse,
rendez-vous au 900.

202

Vous voici vous dirigeant dans la partie nord des catacombes. VVous progressez en veillant a ce
que la corde attachée autour de vous ne soit pas coupée. Vous évoluez ainsi parmi couloirs et
corridors, sans rien trouver de probant. Alors que vous songez a revenir sur vos pas, au détour
d’un coude, vous heurtez quelque chose, ou plutét quelgu’un, puisqu’a la lueur de votre torche,
vous comprenez que c’est un homme en armure qui est tombé a la renverse. Celui-ci porte uni-
quement une armure lui couvrant le torse et un casque, mais ce qui est le plus étonnant est son
arme : il s’agit d’un baton en bois, sur lequel sont fixées des plumes, les mémes que celles que
porte le Maitre des Ornithorynques sur la téte : « Qui étes-vous ? demandez-vous.

— Sire Bernard, répond I’homme en se relevant.

— Quie faites-vous ici ?

— lci ?... (puis d’un ton plus menagant) Mais vous, que faites-vous ici ?

— Répondez d’abord & ma question ! dites-vous excédée.

65



Retour au Marais aux Scorpions

— D’accord, d’accord... j’étais en quéte de quelque chose pour m’équiper, voyez-vous, j’ai per-
du mes jambiéres dans la boue de ce marais. La, un charmant jeune homme la-haut, qui se dit
étre le Maitre des Ornithorynques me propose quelque chose si je remplis une mission pour lui.
— Dénicher un imposteur, n’est-ce pas ?

— C’est cela, un imposteur ! Voyez-vous, I’nomme qui est en haut est le Maitre des Ornithoryn-
ques, qui a battu une rébellion il y a de cela quelques années. Un intrigant a voulu prendre sa
place, parce qu’ils se ressemblaient, il semblait vouloir prendre le trone. Il faut savoir que le
Maitre des Ornithorynques est une exception parmi les Maitres du Marais : leur réle se transmet
de pere en fils.

— Attendez quelques minutes, rétorquez-vous. Mais ce n’est pas ¢a du tout! C’est tout le
contraire méme, le Maitre situé en haut a renversé I’ancien Maitre, qui s’est tapi ici, dans les ca-
tacombes, et ce dernier veut reprendre son ancien titre, mais il en est indigne alors... »

Pendant quelques instants vous vous taisez... Soudainement, Sire Bernard saisit une hache qu’il
avait dissimulée et tente de vous trancher ! Qu’allez-vous faire ? Si vous I’affrontez a mort, ren-
dez-vous au 766.

Si vous préférez tenter de le désarmer, vous devez Tester votre Habileté. Si vous échouez, vous
perdez 2 points d’ENDURANCE. Si vous réussissez, rendez-vous au 548. VVous pouvez tenter de le
désarmer autant de fois qu’il vous plaira, si vous décidez de changer de technique et I’affronter a
mort, rendez-vous alors au 766.

203

Vous revoila a I’orée de la clairiére de la Maitresse des Oiseaux.

Si le mot « Oiseaux » est marqué sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au 960 (mais notez le
n° de ce paragraphe pour pouvoir y revenir si besoin est).

Si le mot « Shaniax » figure sur votre Feuille d’Aventure et que les mots « Senlis » ou « Senlys »
n’y sont pas écrits, rendez-vous au 784.

Si le mot « Shaniax » figure sur votre Feuille d’Aventure et que les mots « Senlis » ou « Senlys »
y sont écrits aussi, rendez-vous au 821.

Si le mot « Shaniaz » figure sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au 795.

Sinon, rendez-vous au 605.

204

Les joncs finissent par devenir plus petits, et le sol moins marécageux.Puis le chemin bifurque
vers le sud, et c’est en regardant les joncs avec anxiété que vous continuez votre route... Finirez-
vous par en sortir, ou allez-vous devenir folle ? Rendez-vous au 303.

205

Vous descendez dans la tombe ou le Fossoyeur avait déposé le dernier cercueil. Vous I’ouvrez
aussitot a grands coups d’épée. Dés que I’espace est assez grand pour le laisser passer, le mort-
vivant se dresse brusquement et vous fixe de ses orbites vides. Il porte I’embout de son instru-
ment a son absence de lévres. Un son puissant jaillit, qui vous fait tomber a la renverse. Sous vos
yeux €bahis, les couvercles des deux derniers cercueils sautent plusieurs metres au-dessus des
tombes et éclatent en d’innombrables morceaux de bois. Les deux autres squelettes, a gestes lents
et mécaniques, se levent a leur tour, s’extirpent de la fosse comme envo(tes par la musique de la
cornemuse, et enfin retrouvent chacun la possession de leur instrument. Ils se mettent a jouer
pour accompagner leur compagnon, la musique cette fois semblant vous envelopper, vous cares-
ser, vous réconforter... Vous vous sentez beaucoup mieux, revigorée par la musique des morts
(vous gagnez un nombre de points d’ENDURANCE équivalent & la moitié de votre total de départ
arrondie au chiffre supérieur, sans toutefois dépasser votre total de départ) !

Les musiciens concentrent ensuite leur attention sur le cadavre du Fossoyeur, et commencent un
air plus colérique... Des soubresauts agitent le corps sans vie, et soudain la créature crache vers
le ciel un gros nuage opaque qui semble vouloir persister au-dessus de la clairiére. Les squelettes
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ne cessent pourtant pas de jouer, si bien que le nuage finit par se résorber de lui-méme ; ils en-
tourent alors le cadavre et poursuivent par un air mélancolique qui résonne en vous comme une
invitation adressée a quelqu’un d’autre... C’est avec surprise que vous voyez le Fossoyeur se
relever avec raideur et se diriger vers la souche au pipeau, qu’il ramasse et porte a ses lévres pour
participer a la mélodie des autres mort-vivants.

Le groupe est désormais au complet, et il vous salue d’un air de féte avant de s’éloigner lente-
ment sur le chemin que vous avez parcouru pour rejoindre la clairiére. Ils disparaissent peu a
peu, non sans que I’ancien Fossoyeur, qui ferme la marche, ne vous ait fait un grand salut ami-
cal ! Peut-étre les recroiserez-vous... En attendant, il est temps de quitter cette clairiere :

Si vous allez au nord, rendez-vous au 813.
Si vous allez au sud, rendez-vous au 863.
Si vous allez a I’ouest, rendez-vous au 748.

206

Vous lui faites le récit de ce que vous a dit le Capitaine Daigledor avant votre départ, et le sourire
disparait peu a peu du visage de votre interlocuteur pour laisser la place a une expression impé-
nétrable... Un long silence succede a votre discours tandis que le Maitre des Champignons vous
fixe avec intensité. Puis il déclare : « Je suis désolé, je n’ai jamais entendu parler de cette série
d’enlévements, si tant est qu’il s’agisse bien d’enlévements... Ce marais est extrémement dange-
reux, et il est fort probable que ceux que vous recherchez aient été victimes de quelques-unes des
abominations qui rédent dans le coin. Je suis désolé d’avoir a vous dire ¢a, mais a mon avis vous
perdez votre temps en essayant de les retrouver. »

Voila qui n’est guére encourageant, méme si ces paroles sont frappées au coin du bon sens...
Quoi qu’il en soit, on vous a confié une mission. Donc tant que vous ne saurez pas avec certitude
ce gqu’il est advenu des personnes qu’on vous a chargé de retrouver, vous n’abandonnerez pas.
Vous remerciez le Maitre des Champignons qui se contente de hocher la téte en guise de ré-
ponse, puis vous prenez congé. Rendez-vous au 915 pour aller a I’ouest ; au 260 pour aller au
nord ; ou au 97 pour aller a I’est.

207

Vous vous cramponnez fermement a votre monture ailée, plongeant vos mains dans ses plumes
tandis qu’elle déploie ses larges ailes et s’envole. A cru sur la béte et sans harnais, vous avez
bien du mal a garder votre équilibre. L’aigle géant dépasse la cime des arbres et prend de
I’altitude pour se repérer. Vous en profitez pour embrasser le marais du regard. VVous ne distin-
guez cependant pas grand-chose dans la brume perpétuelle. Seule la riviére qui le sillonne trans-
parait nettement. Mais le regard percant de votre allié traverse la couverture nuageuse et il se
laisse descendre en planant, tout en décrivant des cercles concentriques. VVotre destination se des-
sine petit & petit & vos yeux. Il s’agit d’une clairiere plutét banale, cercle d’herbe verte dépourvu
de fleurs ou de plantes parasites. Vous finissez par identifier I’unique animal qui I’occupe
comme étant un gros serpent. Vous pensez que I’aigle va vous déposer dans la clairiere, mais il
atterrit sur la branche d’un grand arbre, bien loin du sol. 1l contemple le serpent d’un air apeuré,
et vous comprenez qu’il n’a guére envie d’aller plus bas. Vous étes obligée de descendre de
branche en branche, vous laissant glisser. Cette entreprise est risquée et certaines branches fragi-
les. Que ce soit par la chance ou par votre équilibre devenu plus sir a force de fréquenter le sol
instable du marais, vous arrivez en bas sans encombre. Un dernier bond et vos pieds rencontrent
le sol dur de la clairiere. Le serpent est enroulé sur lui-méme au centre exact de la clairiére. Il est
énorme, plus large et grand qu’un python moyen, sa gueule pouvant aisément gober votre téte
sans faire beaucoup d’effort. Il est réveillé, mais se contente de vous observer de ses yeux jaunes.
Vous remarquez que des petites particules argentées semblent collées a ses écailles tout au long
de son corps. Le serpent se redresse lentement, et vous dégainez votre arme. L’écaille confiée par
Ophidiane devrait vous protéger de cette béte, mais sait-on jamais ? Le reptile avance tranquil-
lement, puis s’arréte et tend le cou pour pouvoir vous regarder dans les yeux. Vous I’entendez
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alors parler d’une voix sifflante :

« Vous me semblez bien hardie jeune fille. Ignorez-vous qui je suis ? Cessez donc de me fixer
avec cet air hébété ! Vous me preniez pour un banal serpent ? Le go(t du secret des Maitres les
perdra. Sinon, ils vous auraient parlé de la vraie nature des amulettes. Pour faire simple, disons
qu’en chaque amulette est scellé un esprit magique. Qu’il soit bon ou mauvais n’est pas bien im-
portant, tout ce qu’il faut c’est qu’il soit puissant. Nous avons conclu des pactes avec une antique
civilisation qui vivait autrefois en ces lieux, alors que la terre y était bien plus présente que I’eau.
Aujourd’hui, les gens ont oublié. Mais nous avons perduré, et nos pouvoirs aussi, confinés dans
ces babioles d’argent. Mais le destin a décidé de m’offrir la liberté. A moi ’OUROBOROQOS, le
seigneur des serpents ! »

Le serpent se détend alors, libérant une formidable quantité d’énergie magique dans I’air. VVous
ressentez maintenant la force de cet étre qui n’est pas de ce monde, les radiations de pure puis-
sance qui émanent de son corps.

« La Maitresse des Oiseaux a tenté de me détruire en méme temps que I’amulette. Mais elle a
surestimé ses forces, et n’a réussi qu’a me libérer partiellement. Elle m’a alors enfermé ici. Si
j’absorbe ton énergie, je serai en mesure de briser mes derniers liens avec I’amulette. Alors fais-
moi le plaisir de mourir honorablement au combat ! »

Et le serpent s’élance sur vous. Le combat risque de s’avérer difficile. Si vous voulez utiliser la
magie, c’est maintenant ou jamais. Rendez-vous dans ce cas au 316. Si vous ne le pouvez pas ou
ne le voulez pas, il ne vous reste plus qu’a compter sur votre fidéle épée au 955.

208

Il'y a deux manieres de quitter la clairiere. Si vous choisissez de quitter la clairiere par le nord,
rendez-vous au 218. Si c’est I’ouest qui a votre préférence, rendez-vous au 350.

209

Le Maitre des Scorpions pousse un terrible hurlement de douleur lorsque vous lui portez le coup
fatal. 11 vous fixe de ses yeux incrédules et vous maudit @ mi-voix avant de s’écrouler lourdement
au sol. Une mare de sang commence a s’étendre des multiples blessures que vous lui avez infli-
gées. Vous gagnez 1 point de CHANCE pour avoir triomphé d’un adversaire aussi puissant. \Vous
arrachez I’Amulette des Scorpions sanglante du cadavre encore chand (ajoutez-la & votre équi-
pement). Néanmoins vous n’avez pas le temps de vous en réjouir car un nouveau probleme pré-
occupant se pose maintenant : la cabane, sans doute construite magiquement, est en train de
s’effondrer. Vous vous ruez vers la sortie et a peine avez-vous quitté la demeure que tout
s’écroule dans un grondement sourd tandis qu’un épais nuage commence a s’élever des décom-
bres. Vous époussetez vos vétements et, levant votre épée, vous préparez a combattre les servi-
teurs du défunt Maitre qui ne tarderont certainement pas a vous attaquer. Mais a votre grande
surprise, rien ! Et pour cause. Avec la mort du Magicien, I’harmonie qui régnait entre les scor-
pions est maintenant terminée. Ils sont a présent en train de tous s’entretuer sans se préoccuper
de vous. Vous profitez donc de la protection de I’Amulette pour quitter la clairiére par I’une de
ses deux issues.

Si vous allez a I’ouest, rendez-vous au 91.
Si vous allez a I’est, rendez-vous au 406.

210

Vous jetez la Pierre de Feu dans la clairiere, mais rien ici ne peut briler. Les flammes magiques
jaillissent, mais ne trouvent rien a consumer et se meurent promptement. Pendant ce temps, vous
sentez toujours votre énergie vitale vous quitter inexplicablement. Réduisez encore une fois votre
ENDURANCE de 1 point. Si vous désirez employer une autre Pierre de Magie, retournez au 30. Si
Vous n’avez pas encore examiné les cadavres puants et souhaitez le faire, rendez-vous au 432. Si
vous préférez fuir a travers le Marais aux Scorpions sans emprunter un sentier, rendez-vous au
170. Si vous avez tout tenté sans succes, rendez-vous au 506.
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211

La luminosité ayant subitement baissé, vous vous accroupissez au sol et vous avancez a tatons en
espérant sortir de cet étrange brouillard par I’issue la plus proche. Le manque de visibilité com-
mence a vous oppresser et vous vous demandez encore quel maléfice hante cette clairiére.

Vous errez ainsi a quatre pattes en essayant de dénicher le moindre indice qui vous rappellerait la
position exacte des issues. Cela fait maintenant un bon quart d’heure que vous errez tel un men-
diant dans cette fichue clairiere qui, semble-t-il, a doublé de volume. Il est impossible que vous
n’arriviez pas a une des orées qui I’entourent. VVous vous étes déja cognée plusieurs fois au seul
obstacle qui se dresse dans la clairiére, c’est-a-dire le poteau en bois, ce qui prouve que vous
tournez en rond dans cette brume tenace. Cependant, il ne vous semblait pas non plus qu’il était
si éloigné des bords de la clairiere.

Vous n’allez pas paniquer maintenant apres les dangers que vous avez surmontés jusqu’ici, mais
il est vrai que vous commencez a perdre patience. Vous n’en voyez pas la fin surtout que
I’obscurité totale s’installe a présent. VVos forces diminuent en méme temps que vos chances de
survie en ce lieu. Le marais ne faillira pas a sa réputation et vous ferez bient6t partie de la longue
liste d’aventuriers perdus a jamais dans ses méandres. Abandonnée dans vos pensées morbides,
vous vous cognez une nouvelle fois au poteau ! Il suffit a présent !

Vous vous servez du poteau comme un tuteur et vous vous relevez. En passant vos doigts le
long, vous sentez d’autres caracteres que les traits remarqués plus tét. Vous visualisez mentale-
ment les lettres lorsque vos mains passent dessus et vous déchiffrez la phrase suivante :

« SUIVEZ LE ROI XANDU »

Vous n’étes pas plus avancée, cela dit cette phrase n’a pas été inscrite dessus pour rien et vous en
recherchez le sens caché. Au moins votre angoisse s’efface au profit d’une incompréhension. Qui
est ce Roi Xandu et comment le suivre alors que vous n’étes méme pas capable de vous diriger
dans cette clairiére ?

Vous étes a bout de nerfs, la température ambiante ne fait que baisser et vous étes persuadée
d’étre tombée sur un grand maléfice jeté en ces lieux. Vous vous écroulez au sol, usée physi-
guement et mentalement... Rendez-vous au 538.

212

Les cadavres des Chiens de I’Enfer sont toujours 13, et le paysage est aussi mort qu’a votre pré-
cédent passage. Vous décidez de ne pas vous attarder. Rendez-vous au 501.

213

Vous suivez la berge jusqu’au bout de I’étang. Arrivée Ia, vous avez le choix entre continuer de
contourner I’étendue d’eau en prenant a gauche (rendez-vous au 802), ou descendre la pente qui
est en face de vous (rendez-vous au 187). Vous pouvez aussi rebrousser chemin en allant au 957.

214

N’attendant pas plus longtemps, vous chargez a toute vitesse sur le coté de la masse de boue in-
forme. Vous calculez votre coup pour éviter le contact. Malheureusement, la chose semble avoir
anticipé votre fuite et une sorte de bulle géante éclot sur le coté projetant de la fange puante en
masse pour vous barrer la route. Tentez votre Chance, si vous étes Chanceuse rendez-vous au
820, si vous étes Malchanceuse, allez au 183.

215

Deux séries de torches fixées aux murs a intervalles réguliers éclairent un couloir humide renfor-
cé par quelques étais érigés a la va-vite. On dirait une mine, mais celui qui I’a creusée n’a pas
I’air des plus consciencieux... Vous ne pouvez vous empécher de ressentir une certaine crainte a
I’idée que le moindre de vos pas puisse provoquer un éboulement, mais vous continuez néan-
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moins a marcher...\Vous arrivez bientot a un carrefour en forme de Y. Le couloir sud permet de
quitter ce souterrain. Les deux autres corridors s’enfoncent dans les profondeurs, I’un au nord-
ouest, I’autre au nord-est. Réfléchissez sur la direction a prendre. Si vous vous vous dirigez vers :

Le nord-ouest Rendez-vous au 673.

Le nord-est Rendez-vous au 258.

Le sud Rendez-vous au 297.
216

L’énergumeéne se bat toujours avec la méme fougue. Reprenez le combat avec les points
d’ENDURANCE que I’AVENTURIER FOU avait lorsque vous avez fui. Pour ce combat, la fuite
n’est plus possible car il bouge plus vite et empéche toute esquive de votre part.

AVENTURIER FOU HABILETE : 10 ENDURANCE : —

Il posséde toujours la méme technique qui lui donne I’avantage de pouvoir porter deux estocades
simultanément ou bloquer votre arme d’une main tout en vous blessant de I’autre : si sa Force
d’Attaque est égale a 20 ou plus lors d’un Assaut, quel que soit le résultat de celui-ci, vous dé-
duirez 2 points d’ENDURANCE supplémentaires de votre total. Si vous parvenez a vaincre ce re-
doutable déséquilibré, rendez-vous au 65.

217

Douleur, stupéfaction, incompréhension... Les yeux écarquillés du Sorcier expriment son incré-
dulité & I’instant ou vous le passez par le fil de votre épée, et dans un dernier rale d’agonie, la vie
fuit son corps a tout jamais... Victoire !l Les Gobelins, paniqués, s’enfuient dans la plus grande
confusion vers la lisiere du marais, poursuivis par les Patrouilleurs. L’un d’entre eux, sans doute
le chef, vient alors a votre rencontre.

« Les dieux soient loués, vous étes vivante ! Kilian et Tseev ont envoyé un corbeau au capitaine
Daigledor. Le message qu’il portait disait que vous les aviez délivrés, eux et les trois disparus, du
sorcier maléfique qui les tenait en esclavage, mais que ce dernier avait réussi a s’enfuir. Crai-
gnant qu’il ne cherche a se venger, le capitaine nous a envoyé a votre rencontre des réception du
message. Juste a temps, dirait-on ! »

Vous remerciez chaleureusement le Patrouilleur dont I’intervention vous a sauvé la vie. Ses com-
pagnons reviennent bientdt, assurant que les Gobelins ne seront plus un probléme pour trés
longtemps. La fievre du combat est maintenant retombée, et vous réalisez soudainement que vo-
tre mission vient de trouver son terme, s’achevant sur une réussite totale. Ce n’est cependant pas
I’euphorie qui vous gagne présentement, mais une grande lassitude, contrecoup de toutes les
épreuves que vous avez di traversées et qui défilent a présent a toute vitesse dans votre esprit.
Votre corps et votre esprit crient tous les deux grace. Prise de vertiges, vous manquez de tombez
mais vous reprenez contenance : vous évanouir en public serait indigne ! C’est toutefois en mar-
chant trés lentement que vous reprenez la route de Bourbenville, escortée par les Patrouilleurs,
qui vous accompagnent jusqu’a leur caserne. Leur chef vous abandonne alors dans le bureau de
Daigledor... Rendez-vous au 159.

218

Vous pataugez longuement dans la fange avant d’atteindre la clairiére n°6. Si c’est la premiére
fois que vous y parvenez, poursuivez votre lecture. Sinon, rendez-vous immédiatement au 792.
Cette partie du marais est un véritable bourbier ou votre progression est a la fois lente et exté-
nuante. Chaque nouvelle enjambée vous enfonce jusqu’a mi-cheville dans la vase, dont la voraci-
té gluante a déja failli vous colter vos bottes a plusieurs reprises. La traitrise du terrain vous a
valu quelques chutes et votre état de saleté est encore plus épouvantable que ce qu’il était jusque-
la. Fort heureusement pour vous, votre sens de I’odorat a fini par capituler face aux miasmes in-
supportables du marais et vous étes rigoureusement incapable de discerner encore la moindre
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odeur. Le paysage qui vous entoure est d’une grande monotonie et vous avez du mal a rester vi-
gilante. La végétation se limite essentiellement a des roseaux effilés et diverses plantes aquati-
ques. Vous étes obligée de contourner les mares boueuses qui s’ouvrent parfois sur votre chemin.
La faune est plus discrete et moins bruyante que dans d’autres parties du marais, mais elle n’est
pas inexistante. Des scorpions — dont le plus grand ne dépasse pas la longueur de votre petit doigt
— font la chasse aux insectes parmi les herbes. Des batraciens suivent votre approche de leurs
yeux globuleux. En revanche, vous n’entendez pas un oiseau. L’atmosphére pesante et humide
n’est troublée que par le bruit de votre difficile progression. Impatiente d’échapper enfin a cette
tourbiére, vous vous efforcez de hater le pas lorsque, sans le moindre avertissement, votre jambe
s’enfonce dans la boue jusqu’au genou ! Totalement prise au dépourvu, vous tentez de reprendre
pied, mais le sol semble avoir perdu toute solidité autour de vous. En moins de temps qu’il n’en
faut pour le dire, vous étes déja enlisée jusqu’a mi-cuisse. Une bouffée de panique incontrdlable
Vous gagne, mais votre instinct d’aventuriére entre aussitdt en jeu pour la juguler. Tant que vous
gardez votre calme, vous devriez pouvoir vous tirer de ce piége naturel. Mais un frisson de ter-
reur parcourt votre échine lorsque vous sentez votre Anneau de Cuivre se réchauffer soudain et
que vous entendez quelque chose approcher derriére vous. Rendez-vous au 738.

219

Vous identifiez rapidement les objets les plus intéressants pour votre quéte :

» 1 Potion de vélocité (2 attaques par tour pendant 1 combat, votre adversaire perd 2 points
d’ENDURANCE supplémentaires par tour) : 10 Piéces d’Or

e 1 Potion d’Habileté (possede les mémes effets qu’une pierre magique d’Habileté) : 10
piéces d’Or

e 1 Potion d’Endurance (possede les mémes effets qu’une pierre magique d’Endurance) :
10 piéces d’Or

e 1 Médaillon d’Argent avec un singe gravé dessus : 3 Pieces d’Or

* 4 Paquets de viande séchée (redonne 3 points d’ENDURANCE par paquet) : 2 Piéces d’Or
par paquet

Si vous avez trouvé des objets dans le Marais que vous pensez étre négociables, vous pouvez es-
sayer de les revendre au 908. Sinon, apres avoir fait vos emplettes, vous saluez le marchand et
partez. Pour quelle destination ?

Le Prétre ? Rendez-vous au 37.

Le Sorcier ? Rendez-vous au 693

L’Auberge de I’Ours Noir ? Rendez-vous au 21.

Le Forgeron du Village ? Rendez-vous au 558.

Quitter Courbensaule ? Rendez-vous au 387.
220

Aprés une demi-heure de marche tranquille, vous vous retrouvez hors du marais prés de la pierre
a la téte de mort... Le village de Bourbenville est visible, en haut de la colline qui est face a
vous... Si vous considérez avoir fini votre mission, vous pouvez aller retrouver votre commandi-
taire. Qui servez-vous ?

Morgalux Allez au 29.
Daigledor Allez au 742.
Ophidiane Allez au 434.
Sinon, vous pouvez retourner dans le marais pour continuer votre quéte au 15.
221

« Oh, eh bien... puisse votre noble quéte étre couronnée de succes, gentil messire.
— Heélas, gente dame, un probléme se pose a nous : ce marais est un dédale inextricable dans le-
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quel nous sommes, semble-t-il, irrévocablement perdus. O cruel destin qui se prépare a faire
mourir d’inanition Andomir fils d’Agualpa, chevalier errant ! »

S’ensuivent plusieurs lamentations aussi tragiques que ridicules. Larka regarde son compagnon
d’un air méprisant, puis vous dit : « Gamine, par hasard, saurais-tu ou se trouve Bourbenville ?
Les honneurs me laissent froide, mais un bon bain et un repas chaud me feraient un bien fou. Ca
fait plusieurs jours qu’on est perdus dans ce bourbier et je commence a en avoir marre des diatri-
bes de I’autre chevalier errant...

— Oh, en fait, vous n’en étes plus tres loin, dites-vous. Il vous suffit de prendre vers le sud pen-
dant quelques minutes, et vous atteindrez la ville. »

A votre grande surprise, la femme éclate de rire : « Allons, gamine, aurais-tu oublié que ce mau-
dit marais détraque les boussoles ? Comment veux-tu que je sache ou est le sud ? »

Vous rougissez, confuse, puis indiquez une direction avec votre bras. Larka s’y engage en vous
adressant un salut de la main, Andomir sur les talons. Vous regardez s’éloigner ce couple on ne
peut plus mal assorti avec un sourire et reportez vos pensées sur la clairiere, mais elle ne contient
rien d’intéressant. Vous pouvez la quitter en direction du nord (rendez-vous au 304), de I’ouest
(rendez-vous au 163), de I’est (rendez-vous au 483), ou du sud, dans la direction qu’ont emprun-
tée Andomir et Larka (rendez-vous au 15).

222

L’elfe prend votre épée, et la dépose au sol puis aligne sur elle les quatre pierres. Il trace alors un
glyphe a la craie sur le sol tout autour, puis commence ses incantations. Les pierres s’illuminent,
semblent flamboyer puis s’enfoncent dans I’arme comme si elle était en beurre. C’est au tour de
I’acier de briller de mille feux tandis que le rythme des psalmodies s’accélére. L’arme tressaute,
se dilate puis reprend une forme normale tandis que des gouttes de sueur perlent sur le front de
I’elfe, au summum de sa concentration. Enfin, I’épée retombe et I’enchanteur laisse échapper un
soupir de soulagement tandis que I’éclat de la lame diminue, mais persiste cependant faiblement.
Vous attrapez votre arme, et ressentez une vraie déferlante de pouvoir. Toutes les forces de la vie
elle-méme semblent étre enfermées dans ce morceau d’acier. Cette épée n’est en rien plus tran-
chante que les autres, mais elle posséde bien d’autres attraits. Pour commencer, a chaque fois que
vous infligerez une blessure de 2 points d’ENDURANCE & un ennemi fait de chair et de sang, vous
regagnerez un de vos propres points d’Endurance (sans toutefois dépasser votre total de départ).
De plus, toujours dans le cas d’un ennemi vivant appartenant a la faune (humains compris), aux
deux premiers coups recus, sa volonté de se battre sera diminuée par le pouvoir pacifiste de la
lame. Ainsi, il perdra 1 point d’HABILETE en plus des pertes d’ENDURANCE lorsqu’il subira une
blessure. Enfin, cette arme est efficace contre toutes les créatures uniquement sensibles aux ar-
mes magiques, et inflige des pertes d’ENDURANCE doublées aux morts-vivants (zombies, fant6-
mes, squelettes et autres). Notez cette formidable arme qu’est I’Epée de Vie sur votre Feuille
d’Aventure et retournez au 997.

223

La cabane étant petite, la fouille s’avéere trés rapide. Hormis des aliments pourris avec le temps
entreposés dans les placards, vous ne découvrez malheureusement rien d’intéressant. Il semble-
rait que le Maitre n’avait pas beaucoup de distractions a ses heures perdues. VVous vous apprétez
a repartir quand tout a coup vous songez a fouiller sous le matelas du lit : peut-étre le Maitre
avait-il ses petits secrets lui aussi ? Vous passez votre main sous le matelas et vous sentez le
contact d’un objet froid sur votre main. VVous le sortez de sa cachette pour I’examiner plus atten-
tivement : il s’agit d’un cadre avec un dessin fait manifestement par un enfant. On y distingue un
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homme moustachu de forte corpulence accroupi prés d’un enfant qui a les bras enlacés autour du
cou d’un chiot... Ou d’un louveteau peut-étre... En pensant vous aussi a votre enfance passée
aupres de votre pere, une profonde nostalgie envahit votre cceur... Le temps ayant passé sur le
dessin, il serait difficile de reconnaitre les personnes griffonées... Vous posez le cadre sur la ta-
ble de nuit espérant qu’un jour I’une de ces personnes repassera ici.

Aprés une longue aspiration, vous décrochez votre regard de la table de nuit et décidez de repar-
tir de ce lieu abandonné. Rendez-vous au 301.

224

Le coup que vous portez est fatal & votre adversaire, qui s’écroule dans un réle d’agonie. Vous
poussez alors un juron bien senti ! Vous venez de rompre le seul fil qui vous liait aux hommes du
Capitaine ! Comment allez-vous faire pour les localiser, désormais ? En désespoir de cause, vous
fouillez le cadavre du Maitre des Champignons, mais vous ne trouvez rien. VVous explorez alors
la clairiére pendant des heures, mais vous avez beau la parcourir en long, en large et en travers,
impossible de découvrir le plus petit indice sur les hommes du capitaine ou le lieu ou ils se trou-
vent. Le godt amer de I’échec dans la bouche, vous décidez alors de partir... Peut-étre obtien-
drez-vous ces informations vitales ailleurs, mais au fond de vous, une petite voix vous dit qu’il
vaut mieux aller des a présent faire votre rapport a Daigledor, car c’est peine perdue. La mort
dans I’ame, vous quittez la clairiere. Rendez-vous au 915 pour aller a I’ouest, au 260 pour aller
au nord, ou au 97 pour aller a I’est.

225

Peu de temps aprés, vous entrez dans une éclaircie boueuse, envahie de mouches bourdonnantes.
Les restes en décomposition d’un Orque des Marais et d’un Gobelin dégagent une puanteur pres-
que insupportable. VVous apercevez également quelques restes impossibles a identifier, car réduits
a I’état d’ossements. Le centre de la clairiére n’est qu’un étang de vase agitée de bouillonne-
ments intermittents. Vous étes dans la Clairiére n°26. Si vous y étes déja venue, rendez-vous au
400. Si c’est la premiere fois que vous mettez les pieds ici, et si vous possédez un Talisman Gra-
vé de Signes Runiques, rendez-vous au 309. Si vous n’étes pas en possession de cet objet, ren-
dez-vous au 93.

226

Si vous avez payé le Maitre des Champignons en échange d’informations concernant les Pierres
de Vie et de Mort, ou si vous I’aviez menacé pour avoir ces mémes informations, rendez-vous au
842. Si vous ne I’avez pas fait, le Maitre sort de sa cachette et vous pouvez les monnayer (10
piéces d’or) en allant au 602.

Sinon, vous pouvez toujours sortir de la clairiere en allant au 915 pour aller & I’ouest, au 260
pour aller au nord, ou au 97 pour aller a I’est.

227

Vous combattez le crocodile avec I’énergie du désespoir, mais votre adversaire est coriace dans
son élément. Malheureusement pour vous, ses congénéres ont profité du combat pour vous en-
cercler, si bien que toute fuite devient impossible. VVous levez votre épée et menez vaillamment
votre dernier combat. VVous parvenez a abattre I’un des crocodiles avant de succomber fatalement
sous le nombre. Les carnassiers se jettent férocement sur vous. Votre corps est alors violemment
déchiqueté par les impitoyables machoires puissantes... Quelques minutes plus tard seulement, il
ne reste de vous qu’une mare rougeoyante s’agrandissant puis s’estompant dans le lent courant
de la Riviere Croupie. Inutile de préciser que votre aventure s’achéve ici.

228

Vous vous démenez du mieux que vous pouvez, mais la vase glissante vous fait patiner. Vous
finissez par vous rendre compte qu’il est presque impossible de réussir a grimper cette colline.
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Vous observez les lents mouvements d’écoulement dans la vase qui vous entoure... En effet, la
boue vient du haut de la colline et semble se déverser sans discontinuer. S’engager dans cette
direction pourrait finalement étre plus dangereux que vous le pensiez au début. Jetant un ceil en
bas, vous constatez qu’il y a maintenant plusieurs étres de boue, mais ils restent en bas de la
pente comme si le courant de fange les empéchait de monter. VVous pouvez donc contourner cette
colline pour vous rendre vers la sortie la plus accessible, pour cela, faites un tour au 107. Sinon
Vous pouvez tenter de voir ce qu’il y a au sommet en vous rendant au 764.

229

Vous jetez la Pierre de Croissance aux pattes du Gargantis, et les hautes herbes qui étaient la se
mettent a pousser a une vitesse folle ! Le Gargantis, sentant le mauvais coup, s’élance vers vous.
Mais les herbes forment un rideau végétal compact dans lequel il s’emméle les pattes arriere.
Vous avez I’occasion de fuir pendant qu’il semble vous traiter de tous les noms en Gargantisien
(qui se résume a des grognements rauques et des sifflements divers), mais faites vite !

Si partez vers I’est, rendez-vous au 304.
Si vous partez vers I’ouest, rendez-vous au 175.

Vous pouvez aussi profiter de cette situation pour le combattre pendant qu’il est empétré. Dans
ce cas-13, tirez votre épée pour un combat sans merci :

GARGANTIS (immobilisé) HABILETE : 9 ENDURANCE : 24

Vous pouvez fuir a tout moment par I’est (rendez-vous au 304) ou I"ouest (rendez-vous au 175).
Dans ce cas, le monstre aura réussi a se libérer de sa prison végétale si vous deviez revenir dans
cette clairiére. Si vous le tuez, rendez-vous au 806.

230

Vous dégainez votre épée et commencez a taillader le rideau d’épines. La tache se révele plus
ardue que prévu, puisque les tiges se balancent et que les racines sortent de terre pour vous im-
mobiliser.

RIDEAU D’EPINES HABILETE : 7 ENDURANCE : 16

Le rideau ne vous attaquera pas directement, vous ne perdrez donc aucun point d’ENDURANCE
durant cet affrontement. Néanmoins, si vous perdez trois Assauts au cours du combat, les racines
vous auront totalement paralysé les jambes et vous jetteront hors de la clairiére d’une brusque
contraction. En ce cas, rendez-vous au 218. Si vous voulez fuir (rendez-vous aussi au 218), vous
ne perdrez aucun point d’ENDURANCE puisgque personne ne vous attaquera dans le dos. Si vous
gagnez, rendez-vous au 88.

231

Malheureusement, il n’y a rien dans cette clairiére qui soit capable de ressentir la frayeur, hormis
vous-méme. C’est d’ailleurs ce que vous ressentez en ce moment. Votre sortilege a été sans effet,
mais la vampirisation de votre énergie vitale se poursuit. VVous perdez encore 1 point
d’ENDURANCE. Si vous désirez employer une autre Pierre de Magie, retournez au 30. Si vous
n’avez pas encore examing les cadavres puants et souhaitez le faire, rendez-vous au 432. Si vous
préférez fuir a travers le Marais aux Scorpions sans emprunter un sentier, rendez-vous au 170. Si
vous avez tout tenté sans succes, rendez-vous au 506.

232

Avec précaution, vous avancez vers la Licorne en lui murmurant que vous ne lui voulez aucun
mal, sans bien savoir si elle comprend ce que vous lui dites. Vous parvenez ainsi jusqu’a elle, et
vous vous mettez a lui flatter I’encolure sans cesser de lui parler avec douceur. D’abord ner-
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veuse, vos paroles finissent cependant par la calmer. Elle se retourne alors, fait quelques pas puis
tourne la téte vers vous comme pour vous inciter a la suivre. Si vous c’est ce que vous décidez de
faire, rendez-vous au 425. Si vous déclinez I’invitation, rendez-vous au 943.

233

Hélas pour vous ! Tandis que vous combattiez avec acharnement les deux scorpions géants, le
vortex s’est refermé. Malheureusement, le Maitre des Scorpions n’avait pas menti. Vous voila
coincée a jamais dans cette clairiére, condamnée a mourir a petit feu de faim et de soif. A moins
que vous ne trouviez le courage de vous passer I’épée en travers du corps. Dans tous les cas, vo-
tre aventure s’est terminée bien loin du monde qui vous a vue naitre...

234

Derriere vous, d’inhabituels remous agitent la surface de la riviére. Vous voyez de petites vagues
se former tandis qu’un sillon se dirige droit dans votre direction. Arrivé a deux metres de votre
position, il s’interrompt brutalement et le calme retombe sur les eaux boueuses. Cela ne vous ras-
sure pas pour autant et vous vous immobilisez, attendant la suite des événements. Ceux-ci ne tar-
dent pas. Soudain, une grosse vague venue d’on ne sait ou s’abat sur vous. A votre grande hor-
reur, une monstrueuse téte écaillée surgit des flots en poussant un cri rauque. VVous voyez ensuite
apparaitre le long corps de la créature, qui se termine par une puissante queue. L’énorme Croco-
dile passe a quelques centimétres de vous. Vous sentez son corps lourd et froid vous froler le
dos. 1l s’éloigne rapidement pour prendre son élan et revenir vers vous. Vous voyez sa machoire
immense s’ouvrir, dévoilant des centaines de dents aiguisées. Cette vision suffit a décupler vos
forces. Vous vous mettez a nager a toute vitesse vers la clairiere, tandis que derriére vous le rep-
tile vorace s’approche inexorablement de vos jambes sans défense. Testez votre Habileté. Si vous
réussissez, rendez-vous au 886. Si vous échouez, rendez-vous au 901.

235

Vous suivez tous trois le passage nord-ouest qui ne tarde pas a déboucher sur une petite salle cir-
culaire. Un éboulement condamne I’accés a un ancien tunnel sur votre droite, aussi continuez-
vous tout droit, le long du corridor qui poursuit dans la méme direction avant de s’incliner vers
I’ouest. Vous ralentissez alors I’allure en entendant des voix, devant vous. Le plus silencieuse-
ment possible, vous vous approchez de ce qui se révele étre I’entrée d’une nouvelle caverne ou
vous apercevez trois hommes s’échinant a creuser sol et murs sous I’eeil brutal d’un massif Troll
des Marais. A cOté, un homme en robe grise et aux cheveux argents semble abimé dans la
contemplation d’un objet qu’il tient dans sa main droite. Le Sorcier... Vous touchez au but!
Sans faire de bruit, vous vous retournez vers vos compagnons pour décider de la tactique a sui-
vre. Vous arrivez rapidement a la conclusion que vous étes de loin la mieux placée pour affronter
le Sorcier maléfique, aussi vous occuperez-vous de lui pendant que les Patrouilleurs se charge-
ront du Troll. Vous portez de nouveau votre regard vers votre prochain adversaire lorsque, brus-
quement, ce dernier leve les yeux au ciel en éclatant d’un rire dément qui vous fait frissonner jus-
qu’aux tréfonds de votre étre. Avec horreur, vous comprenez enfin ce qu’il tient dans la main...
La petite chaine de pendentif, la couleur vieil argent... Le Sorcier vient tout simplement de met-
tre la main sur I’amulette qu’il convoite depuis si longtemps ! Etrange tour du destin, au moment
ou votre mission s’appréte a trouver son terme, votre ennemi est lui aussi sur le point d’atteindre
son but ultime en devenant Maitre. 1l n’y a plus une seule seconde a perdre. Un dernier regard a
VOS compagnons, et vous surgissez tous les trois de votre cachette, lame au clair, en poussant un
sauvage cri de guerre ! Rendez-vous au 922.

236
Vous n’aviez jamais vu des marches d’une telle hauteur. Le temps de monter les cing qui vous
separent de I’entrée du temple, et vous étes déja un peu essoufflée. Vous vous accordez une
courte pause pour récupérer, puis vous passez au travers des décombres qui furent la porte et le
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premier étage autrefois.

La surprise vous pousse alors a vous arréter : la nef est plutdt impressionnante, malgré sa relative
petite taille. Le plafond, haut de quelques métres, est soutenu par deux rangées de colonnes tor-
dues dans tous les sens (curieusement, les deux rangées ne contiennent pas le méme nombre de
colonnes) et sculptées avec une grande minutie. Les murs et le sol sont taillés dans la méme
pierre que la facade extérieure et vous distiguez des vitraux, ornes de scénes que I’adjectif « bar-
bare » peine a caractériser. En face de vous il y a un autel : un metre cinquante de haut, par un de
large et quatre de long, une grande nappe blanche (ou qui devait I’étre quand on I’a mise la, il y a
quelques siecles), une gargouille cauchemardesque, représentant un homme affreusement dif-
forme, bossu, et le visage couvert de verrues.

Derriere I’autel se trouve un escalier qui plonge dans les entrailles du temple et des traces récen-
tes dans la poussiére sur le sol indiquent que quelqu’un a emprunté cet escalier il y a peu. Votre
anneau ne s’étant pas manifesté, vous ne risquez donc rien pour le moment.

Si vous souhaitez jeter un ceil dans la salle principale (a condition bien slr que vous ne I’ayez
pas déja fait) pour voir s’il n’y a rien qui aurait échappé aux pillards et a I’injure du temps
(ce qui est probable au milieu d’un marais comme celui-ci), allez au 123.

Si vous empruntez I’escalier qui descend au sous-sol (& condition de ne pas I’avoir déja fait),
rendez-vous au 12.

Si vous souhaitez ressortir, ou allez-vous ?

Le sud ? Rendez-vous au 50.

L’est ? Rendez-vous au 495.

L’ouest ? Rendez-vous au 615.
237

Aprés a peine quelques meétres, le sentier que vous suivez aboutit sur une nouvelle clairiere.
C’est la clairiere n°13. Si vous y étes déja venue, rendez-vous au 649. Sinon lisez ce qui suit.

Au beau milieu des lieux se trouve une petite cabane de rondins en piteux état. A en croire I’as-
pect extérieur, cela doit faire des années qu’elle est abandonnée. Des herbes folles ont poussé un
peu partout et il n’y a pas &me qui vive dans les environs, ce qui renforce votre opinion. Si vous
voulez fouiller la maison, rendez-vous au 290. Si vous voulez quitter tout de suite la clairiére,
rendez-vous au 692.

238

Désireuse d’intervenir au plus vite, avant qu’un nouveau coup ne soit porté, vous réfléchissez
peu avant d’utiliser votre Pierre. Vous pensez juste a faire apparaitre une béte qui attaquerait
I’homme. Un aigle par exemple. Aussitot, I’illusion se matérialise sous son nez. Vous le voyez
plonger a terre quand I’oiseau fictif se rue sur lui, les griffes en avant. Il se redresse a moitié tan-
dis que l’aigle tourne dans les cieux pour lancer une deuxiéme attaque. Mais le regard de
I’hnomme est suspicieux. Une attaque aérienne sans le moindre déplacement d’air a en effet de
quoi rendre perplexe. Il se releve entierement, et attend. L’aigle lance une nouvelle attaque,
I’homme ne fait pas un seul mouvement d’esquive et I’illusion se dissipe, brisée par I’incrédulité
du barbu. Il se tourne alors vers vous, les yeux flamboyants de colére.

« On veut me faire tourner en bourrique hein ? Une illusion bas de gamme pour se moquer des
gens. Je vais t’apprendre le respect petite. Fulg... »

Il s’arréte net en jetant un coup d’ceil craintif vers sa victime. Il lance alors un juron, puis attrape
I’épée qui pend a sa ceinture et la pointe sur vous.

« Stupide sceau. Remarque, c’est mieux ainsi, tu serais morte trop vite pour comprendre ton er-
reur avec ce sort. Alors qu’une épée peut provoquer une longue et douloureuse agonie si elle est
bien utilisée... »

Et il se jette sur vous, animé d’une furie bestiale.
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MAGE BARBU HABILETE : 9 ENDURANCE : 12

Méme si son style est un peu vieillot, il sait se battre et déborde d’énergie. Vous pouvez a tout
moment fuir par I’une des sorties de la clairiere, au choix au 615 pour aller au nord, au 560 pour
aller au sud, ou au 50 pour aller a I’est.

L’homme ne vous poursuivra pas. Si vous préférez continuer le combat et réduisez son ENDU-
RANCE & 4 points ou moins, rendez-vous au 763.

239

Vous étes heureuse d’étre arrivée ici car le rocher est une plate-forme solide. Comme pour ap-
prouver vos dires, vous regardez horrifiée du haut de votre piédestal, non pas une créature im-
monde, mais bien deux vers géants qui se déplacent tels des requins autour de leur proie le long
du rocher. Ils savent sans aucun probléme que vous étes postée dessus mais ils restent impuis-
sants, leurs tentacules n’ayant aucune prise pour grimper et venir vous attraper. Il ne vous reste
plus qu’a bondir de rocher a rocher, ce qui ne devrait pas poser de probleme puisqu’ils sont lar-
ges et rapprochés. Les monstres souterrains suivent votre parcours et tentent une derniére attaque
lorsque vous sautez au-dessus d’eux pour rejoindre le sentier par dela la barriére de pieux qui
remplit parfaitement son réle en les empéchant de vous rejoindre. En désespoir de cause, 1’un
deux lance ses trois tentacules vers vous mais ils ne vous atteignent pas. VVous étes hors de dan-
ger a présent et vous vous surprenez a remercier le ciel de vous en étre sortie indemne !

Si vous disposez d’une arme tranchante et que vous voulez vous en servir contre les tentacu-
les vivants, rendez-vous au 503.

Si vous préférez repartir vers la clairiére précédente en affirmant de vive voix que vous ne
remettrez plus jamais les pieds dans cet endroit maudit, rendez-vous au 9009.

240

« Morgalux n’est qu’un sinistre personnage », pensez-vous. C’est une quéte bien plus louable
que de vouloir détruire la Pierre de Mort. Vous faites donc un grand sourire a Jania qui vous de-
mande de la prendre sur votre épaule. Bien qu’un peu dégodtée, vous prenez la grenouille dans
vos mains et vous I’installez sur votre épaule.

« Et maintenant, cap au Nord ! », vous dit-elle gaiement.

Vous prenez donc la direction du Nord, ayant fiére allure avec votre nouvelle alliée. Rendez-
vous au 599.

241

Le Maitre vous asséne une violente manchette, qui vous assomme pour le compte. Il déboite
alors son poignet, pour laisser découvrir une sorte de bec de succion, et un liquide verdatre se
met a en ruisseler. 1l verse alors un peu de ce liquide sur votre visage. L’odeur en est suave, et ce
sera la derniére chose dont vous vous souviendrez, car vous sombrez bientét dans un profond
sommeil dont vous ne vous réveillerez jamais.

242

Vous étes triste de voir cet homme qui va srement perdre un proche, mais que faire ? Vous
n’étes pas médecin et encore moins magicienne. VVotre propre impuissance a empécher ce drame
vous noue la gorge de désespoir... C’est alors que le Sorcier du village arrive en courant, tiré par
des enfants. Il s’occupe alors du mourant et finit par le mettre hors de danger en utilisant une
Pierre de Magie. Ensuite, voyant que vous étes encore suffisamment valide, il va aider les autres
villageois a déblayer les décombres de I’auberge afin de tenter de trouver des survivants.
L’homme qui tenait le mourant vient alors vers vous et vous remercie chaleureusement d’étre
intervenue pour sauver son frére... Quelque peu génée, vous lui expliquez que ce n’est rien. Ce-
pendant, il insiste pour que vous passiez la soirée et la nuit chez lui. Rendez-vous au 594,
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243

Le Maitre vient s’enquérir de vos progres sur I’affaire de I’amulette volée, et vous lui dites que
vous n’avez pas de nouveaux éléments. Celui-ci dodeline de la téte comme désolé d’entendre
une telle chose. Vous prenez congé de lui et vous vous dirigez vers une sortie de la clai-
riere.\Vous pouvez sortir librement de la clairiere en vous rendant au 915 pour aller & I’ouest, au
260 pour aller au nord, ou au 97 pour aller a I’est.

Notez que vous pouvez accuser un Maitre (ou une Maitresse) a tout moment. Pour cela, écrivez
son domaine d’influence (par exemple « Serpents » pour la Maitresse des Serpents) sur votre
Feuille d’Aventure, et allez confondre le Maitre (ou la Maitresse) dans sa clairiere.

244

Alors que vous vous apprétez a lui porter le coup fatal, le maitre tombe soudain a genoux :
« Pitié, pleurniche-t-il, épargne-moi. Epargne ma vie et je t’aiderai a quitter le marais. Je te don-
nerai des Pierres de Magie, je ferai ce que tu voudras mais par pitié ne me tue pas. Tiens je te
rends tout ce que je t’ai pris... »

Ce changement brutal de caractére vous stupéfie, et en méme temps vous incite a la prudence : le
Maitre est-il vraiment sincére ou s’agit-il d’une nouvelle ruse de sa part ? A vous de choisir. Si
vous désirez épargner ce triste sire, rendez-vous au 954. Si vous jugez plus prudent de I’achever
sur le champ, rendez-vous au 541.

245
\ous réprimez votre peur.
Vous avez affaire a des VULGUS PAPILLORIS, une espéce redoutable qui endort la méfiance
de ses proies en imitant I’aspect et le comportement du paisible papillon. Et I’homme fait partie
des mets occasionnels de ces prédateurs qui chassent en bande. Leur dard effilé contient un poi-
son mortel a haute dose.
Visiblement, les insectes ont I’intention de s’en servir contre vous. lls ont pris de I’altitude, se
regroupent en se positionnant au dessus de vous... et fondent sur votre crane.
Considérez la nuée de Vulgus papilloris comme un adversaire unique, cherchant a vous asséner
de multiples piqdres.

VULGUS PAPILLORIS HABILETE : 8 ENDURANCE : 10

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 129.

246

Vous tendez la main, comme attirée par cette chose extraordinaire. 1l vous faut décidemment ai-
der la créature plongée dans la boue... Une autre main d’apparence humaine sort de la mare,
pour serrer la votre avec une douceur toute feminine. Quel incroyable spectacle fourniriez vous a
un spectateur ! Le plus surprenant, c’est que cette main semble réelle ! Elle n’est pas le fruit
d’une illusion, comme vous auriez pu le croire tout d’abord. Son contact se révéle voluptueux et
doux. Puis quelque chose se passe... VVous avez envie de dormir.

Non, il ne faut pas ! Mais ne pouvant résister, vous finissez par fermer les yeux, tout en écoutant
la rumeur paisible des environs, composée de bourdonnements divers, et coassements de char-
mantes rainettes. Bercée par les bruits lancinants du Marais, vous n’avez plus d’autre choix que
de vous rendre au 459.

247
Vous regardez sur le c6té jusqu’a en avoir mal au cou, mais ce n’était qu’un souffle de vent, les
dieux en soient remerciés ! Rassérénée, vous repartez a I’assaut de vos liens. Testez votre Habile-
té. Si vous étes Habile, rendez-vous au 851. Sinon, revenez au 508.
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248

La maigre végétation qui vous entoure s’accroit & une vitesse vertigineuse sous I’effet de la
Pierre de Croissance. Les feuilles des plantes aquatiques s’élargissent démesurément, jusqu’a
former un épais tapis verdoyant. Non sans peine, vous vous hissez sur ce sol improvise, qui se
révele tout a fait capable de supporter votre poids. Le Scorpion Géant vous regarde faire sans
intervenir. Son intelligence est visiblement trop faible pour lui permettre de comprendre ce qui
vient de se passer. Lorsqu’il lui semble que vous allez lui échapper, son instinct de prédateur re-
prend cependant le dessus et il s’avance vers vous. Mais ses pattes effilées transpercent les feuil-
les et c’est a son tour de s’enfoncer profondément dans la boue. Il tente aussit6t de faire marche
arriére, mais vous n’avez pas I’intention de lui en laisser I’occasion maintenant que la situation
se trouve renversée. Vous déplacant avec agilité sur le tapis vegeétal, vous attaquez le monstre.

SCORPION EMBOURBE HABILETE : 6 ENDURANCE : 9

Si vous I’emportez, rendez-vous au 278.

249

Vous étes persuadée qu’il est trop tard pour sauver quelgu’un maintenant. Le plafond s’écroule
en face de vous, interrompant les hurlements et les souffrances du pauvre malchanceux. Vous
courez dans la direction de I’entrée quand vous butez sur un corps allongé. Au moment ou vous
vous relevez, vous sentez qu’une main vous retient. N’agissant que par réflexe, vous empoignez
de bras et trainez le corps brdlant. Vos mains vous font atrocement mal. Vous arrivez pres de la
sortie, mais le corps semble devenir de plus en plus lourd a cause de vos paumes brulées qui
vous font perdre votre prise. Vous perdez 1 point d’HABILETE. VVous vous dépéchez de vous pro-
téger les mains avec du tissu que vous arrachez a votre tunique. Au moment ou vous tirez le bras
de nouveau, le plafond s’effondre juste face a vous et ensevelit le corps du malheureux. Mais vos
réflexes de survie ont décuplé vos forces lors de I’effondrement, et vous basculez en arriere a
travers I’entrée de I’auberge avec le bras de votre rescapé.

Des cris de terreur vous alertent alors, et vous constatez que vous n’avez qu’un bras noir et car-
bonisé dans les mains. Un os blanc et des lambeaux de chair cramoisie pendent la ou devrait se
trouver votre rescapé. Vous rejetez vivement le membre en reculant et en poussant des petits cris
hystériques. Votre terreur et I’indicible horreur qui s’emparent de vous vous font perdre la rai-
son. Vous ne pouvez pas rester une seconde de plus dans ce cauchemar... Rendez-vous au 776.

250

Aprés de gros efforts, I’incendie finit par étre maitrisé et les villageois sont soulagés d’en avoir
fini avec cette fournaise. Certains vous remercient méme de votre initiative. Ensuite, tout le
monde se restaure avec une tambouille chaude faite rapidement. VVotre regard traine alors en di-
rection de I’entrée de I’auberge, et vous y voyez un homme en pleurs effondré sur un cadavre
carbonisé et disloqué. Votre cceur se serre devant la scéne, c’est sirement un parent du paysan
qui s’était fait piétiner par la femme en armure juste devant vous tout a I’heure... D’autres vien-
nent recouvrir le corps et raménent I’homme abattu pres de la marmite pour le nourrir et le ré-
conforter. Passant prés de vous, il vous jette un regard accusateur et dégouté. Toute penaude,
vous regardez votre bol... Peut-&tre auriez-vous pu faire plus pour cet homme... Quelque peu
culpabilisée, vous participez au déblaiement des décombres. Sept corps carbonisés sont retirés,
mais grace a votre action, trois hommes et une serveuse ont pu se sauver avant I’effondrement...
Ces gens vous doivent la vie, c’est déja ¢a. Lorsque la soirée arrive, la serveuse vous invite chez
elle pour vous y faire un brin de toilette et dormir au chaud... Mais tellement lasse et harassée, le
repas et la nuit vous permettent juste de rattraper la fatigue due au sauvetage. Le matin, aprés un
petit déjeuner copieux, vous quittez votre hotesse et repartez vers le Marais pour continuer votre
quéte. Arrivée a la palissade, vous voyez des petits drapeaux blancs en berne. Aujourd’hui sera
une journée bien triste et silencieuse dans ce village... Les paysans équipés de fourches vous
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voyant arriver restent silencieux. Vous franchissez la porte avec un petit signe de téte, et elle se
referme silencieusement derriere vous. Vous vous dirigez alors vers le sud, au 688.

251

Un peu hésitante, vous finissez par tendre votre main a I’homme qui est maintenant face a vous.
L’homme la baise de ses lévres maudites, et... une sorte de transformation semble s’opérer. Oui,
les traits de son visage se reconstituent et les muscles de son corps renaissent !

Sans dire un mot, I’lhomme sourit vaguement avant d’approcher son visage du votre. Ses yeux
plus ardents que jamais sont maintenant embellis d’un iris vert émeraude.

Si vous I’embrassez, rendez-vous au 831.
Si vous le repoussez, rendez-vous au 451.

252

Vous contemplez avec mepris le Maitre prosterné a terre et refourrez votre épée : « Soit, dites-
vous d’une voix glaciale, je consens a t’épargner. Mais je t’ordonne de me dire tout ce que tu sais
a propos du vol de I’Amulette. Ce sera le prix de ta vie.

— Oh merci, merci, vous gratifie le Maitre en se relevant et en vous baisant la main. Je vous jure
que vous ne le regretterez pas. Voila ce que je sais : aussi étonnant que cela puisse paraitre, il y a
des bandits qui sévissent dans le Marais. Quelquefois, ils tentent de dérober une Amulette a un
Maitre pour la revendre trés cher a Courbensaule... »

Vous buvez les informations intéressantes de I’lhomme contrit quand tout a coup, vous poussez
un cri strident ! Votre cheville droite est tellement douloureuse que vous vous écroulez aupres du
pénitent qui maintenant arbore un sourire des plus éloguents. La douleur lancinante vous para-
lyse toute la jambe droite et votre cheville gonfle démesurément. VVous vous attendez a la voir
exploser quand vos yeux se troublent sous vos larmes. Vos gémissements de douleur sont une
musique pour le Maitre qui se reléve avec un tout petit scorpion rouge vif dans la main : « Je
vous présente mon plus fideéle et efficace garde du corps, haaahahahahaha... »

Son rire dément résonne dans votre crane... Le poison du scorpion finit par atteindre son but et
provoque I’arrét de votre cceur. Tandis que vous agonisez par terre, tel un poisson hors de I’eau,
le vil Sorcier vous achéve a grand coups de baton avec un plaisir sadique non dissimulé. Quelle a
éteé votre stupidité de faire confiance au Maitre des Scorpions !!

253

Un LUTIN entre en gambadant dans la clairiére. Il vous regarde pendant plusieurs minutes, ap-
paremment indécis quant a ce qu’il va faire de vous. Tentez votre Chance. Si vous étes Chan-
ceuse, rendez-vous au 800. Sinon, rendez-vous au 933.

254

La végétation qui vous entoure semble soudain devenir plus luxuriante, ce qui vous fait pressen-
tir que la prochaine clairiere renfermera quelque chose de magique. Vous parvenez enfin dans
une nouvelle clairiére qui porte le numéro 17. Si vous étes déja venue ici, rendez-vous au 182.
Sinon lisez ce qui suit.

La clairiére ou vous vous trouvez est des plus atypiques : les herbes sauvages y sont d’une lon-
gueur incroyable et il régne partout une odeur acre de putréfaction avancée. Mais les herbes hau-
tes vous empéchent de voir plus loin. Il y a deux sorties possibles, une a I’est et I’autre au sud, et
vous identifiez des chemins stables y menant. Il vous faut choisir ce que vous allez faire.

Si vous fouillez cette clairiere, rendez-vous au 702.
Si vous prenez la sortie vers I’est, rendez-vous au 761.
Si vous prenez la sortie vers le sud, rendez-vous au 495.
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255

L’Arbre-Epée prend feu rapidement, bien qu’il soit trempé et que la moitié du bois qui le com-
pose soit imbibé d’eau. Des jets de vapeurs s’échappent de son écorce dans des sifflements stri-
dents, et le rouge des flammes fait ressortir la noirceur de ses profonds orifices faciaux. Il perd 2
points d’ENDURANCE et il perdra 1 point d’ENDURANCE a chaque Assaut, en raison du feu qui le
consume. L’Arbre-Epée est condamné a plus ou moins long terme, a vous d’essayer de lui survi-
vre. Retournez au 259 pour continuer le combat.

256

Vous avez triomphé ! La fumée se disperse, alors que vous entendez un hurlement qui vous glace
le sang : Stratagus a d0 retourner aux Enfers. Voila votre quéte couronnée de succes, et vous
poussez un grand soupir de soulagement. VVous retrouvez vite la Pierre de Mort au milieu du ca-
davre putride. Vous y découvrez aussi le Sceptre de I’Existence, parmi les haillons de Morgalux
que vous touchez avec précaution. Quand vous placez les deux Pierres sur le Sceptre, vous sen-
tez alors une incroyable puissance magique déferler dans votre corps...

Vous n’avez aucune notion de Nécromancie, et pourtant, c’est comme si vous I’aviez pratiquée
depuis votre plus tendre enfance. VVous rattrapez vite votre retard en dévorant les ouvrages de la
bibliothéque de Stratagus. Bientdt, vous serez une puissante Sorciére, et rien ne pourra vous ré-
sister car vous possédez I’arme magique la plus aboutie qui n’ait jamais éte créée. C’est le début
d’une vie de Chaos et de Fureur pour Khul, une vie qui vous verra peut-étre devenir la Reine de
Titan.

Ce simple songe dessine un sourire machiavélique sur votre visage, et vous faites quelques pas
pour vous allonger sur le sofa. Vous portez le narguilé a votre bouche tout en contemplant votre
malheureux adversaire, qui ne sera que la premiere de vos nombreuses victimes. Votre aventure
se termine par un succes total.

257

« Dans ce cas... »

Morgalux disparait soudain et des crampes assaillent tous les muscles de votre organisme. La
douleur est intense et ne tarde pas a vous faire perdre connaissance. Une voix dans le vague vous
C’est le visage buriné d’un paysan moustachu qui vous tire de ce mauvais réve. VVous vous rele-
vez, et vous remarquez que vous étes au milieu de la place du Marché de Bourbenville ! Quelque
peu honteuse, vous remerciez le paysan et vous vous éloignez prestement. Mais quelle direction
prenez-vous ?

Si vous allez voir Daigledor, rendez-vous au 726.
Si vous préférez la Maitresse des Serpents, rendez-vous au 117.

258

Le tunnel suit une tres légere courbe vers la droite. Vous progressez lentement, soucieuse de ne
pas révéler votre présence aux créatures, quelles qu’elles soient, qui peuplent ce souterrain. Sou-
dain, vous vous arrétez. Votre il vient d’étre frappé par un reflet provoqué par la lumiére des
torches, droit devant vous. VVous tirez aussitdt votre épée et avancez a pas de loup vers la source
de la réverbération, qui se révéle bientdt étre I’un des barreaux d’une grande grille de fer. Votre
ceeur fait alors un bond dans votre poitrine : une prison ! Est-ce la que sont tenus captifs les
hommes que vous avez cherchés sans relache au travers du marais ?... En vous approchant de la
porte métallique — a laquelle est accrochée un énorme cadenas — vous apercevez derriére elle
deux hommes d’age moyen. lls sont assis et se tiennent immobiles, presque prostrés. Leur visage
pale et émacié témoigne du temps qu’ils ont d0 passer dans ce souterrain sans plus jamais voir la
lumiere du jour. Bien que sale et déchiré, vous reconnaissez immédiatement I’habit vert dont ils
sont revétus : les Patrouilleurs de Daigledor ! Rendez-vous au 591.
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259

Assez curieusement, le Scorpion se détourne de vous et repart patauger dans les fourrés.

Vous n’étes soulagée qu’un court instant, car un phénomeéne incroyable semble se produire : I’ar-
bre se met a trembler et a quitter la terre !

Vous en sautez prestement pour découvrir le stupéfiant spectacle : deux yeux et une bouche se
dessinent au milieu du tronc, pendant que quatre branches vont fouiller dans deux trous béants
situés de part et d’autre du visage pour en ressortir des épées. Vous avez affaire a un énorme Ar-
bre-Epée, qui est prét a en découdre avec vous !

GRAND ARBRE-EPEE HABILETE 10 ENDURANCE 11

Vous pouvez utiliser une pierre de magie (rendez-vous au 155), mais vous pouvez aussi prendre
la fuite. Dans ce cas, n’oubliez pas les dégats que vous subirez, puis dirigez vous vers le nord
(rendez-vous au 299), ou I’est (rendez-vous au 237).

Si vous battez I’ Arbre-Epée rendez-vous au 855, mais s’il gagne, rendez-vous au 554.

260

Dans ce coin du marais, la nature est particulierement vigoureuse, ce qui ne facilite pas votre
progression. VVous devez batailler avec la flore pour vous frayer un chemin. VVos pas finissent ce-
pendant par vous mener a une nouvelle éclaircie dans la végétation.

Vous étes dans la clairiére n°40. Si vous étes déja venue ici, rendez-vous immédiatement au 412.
Sinon, continuez votre lecture.

Si vous possedez I’Anneau d’Argent, rendez-vous au 272.

Vous finissez d’écarter les derniéres plantes qui obstruent votre route quand un bruit de voix
vous arréte net. Devant vous, dans la clairiere, un homme grand, large d’épaules et aux cheveux
broussailleux se tient de dos. Il est sobrement vétu d’habits résistants, mais sans armure appa-
rente, et porte une épée a la ceinture. Méme de ce point de vue, vous repérez son abondante
barbe noire, qui doit lui cacher la moitié du visage vu de face. Il invective quelqu’un. Vous ne
distinguez pas qui car il vous bouche la vue, mais vous entendez nettement ses paroles, ou plutot
ses hurlements :

« Je t’ai eue petite effrontée. Il suffisait de tendre un piége et d’attendre. Maintenant tu vas par-
ler : ou est-ce que tu I’as cachée ? Hein, ou ? Je sais que tu I’as trouvée. Alors réponds-moi : ou
est cette damnée amulette ? »

Ne recevant pour toute réponse que le silence, il léve sa main, et avant que vous n’ayez plus ré-
agir, assene un terrible coup de poing a sa victime. Vous la voyez alors tomber sur le sol, dans
votre champ de vision. C’est une jeune fille d’a peine quinze ans, revétue de haillons qui ont di
étre une tenue semblable a celles de paysannes dans une autre vie. Son visage tuméfié est recou-
vert d’ecchymoses, son corps encrassé par la boue. Mais surtout vous distinguez deux magnifi-
ques ailes sur son dos, comme celles des papillons mais adaptées a sa taille et tellement transpa-
rentes que vous devez plisser les yeux pour vous assurer que vous n’étes pas le jouet d’une illu-
sion d’optique. La fille a les yeux vagues, comme si son esprit était ailleurs, et sa bouche reste
close. Elle semble totalement vidée de toute énergie. Peut-étre parce qu’elle git au centre d’un
étrange pentacle tracé a méme le sol avec de la peinture rouge. L’homme enrage et léve a nou-
veau le poing. Si vous souhaitez vous ruer sur lui immédiatement, rendez-vous au 803. Si vous
préférez vous montrer au grand jour et faire connaitre votre présence, rendez-vous au 1031. Si
vous voulez utiliser une Pierre de Magie, rendez-vous au 715. Enfin, vous pouvez toujours déci-
der de repartir des maintenant le plus discrétement possible par la d’ou vous étes venue. Rendez-
vous en ce cas au 615 pour aller au nord, au 560 pour aller au sud, ou au 50 pour aller a I’est.

261

Vous pointez votre index vers la Maitresse et vous vous écriez : « Je suis sre que vous étes la
voleuse ! Alors rendez-moi cette Amulette, et je vous laisserai la vie sauve.
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Tu dis n’importe quoi, ma pauvre fille, et tu ferais mieux de réfléchir a deux fois avant
d’accuser une bonne sorciere d’un larcin qu’elle n’a pas commis.

— Je vais devoir utiliser la force pour vous la reprendre, si je comprends bien. », dites-vous en
tirant votre épée. VVous avancez vers la Maitresse qui n’esquisse pas le moindre geste. Mais de
nombreux volatiles, en particulier des rapaces et des corbeaux, commencent a voler au-dessus de
vous en décrivant de larges cercles.

Allez-vous attaquer la Maitresse, pour reprendre I’amulette ? Dans ce cas, rendez-vous au 534.

Si vous préférez vous excuser et rebrousser chemin pour chercher des indices compromettants,
rayez le mot « Oiseaux » de votre Feuille d’Aventure et retournez la ou vous en étiez avant d’ac-
cuser la Maitresse.

262

Vous piquez le sprint le plus effréné de votre vie et vous parvenez a quitter la clairiere sans que
les créatures ne reussissent a vous rattraper. Neanmoins, dans votre légitime précipitation, vous
ne savez pas quel chemin vous avez emprunté. Pour le savoir, lancez un dé, si vous obtenez :

1 ou 2, rendez-vous au 469.
3 ou 4, rendez-vous au 218.
5 ou 6, rendez-vous au 350.

263

Une fouille rapide des cadavres des cing Gobelins vous fournit 8 piéces d’or. Il est peu probable
que vous puissiez les dépenser dans ce bourbier, mais vous les empochez tout de méme. Cepen-
dant, vos ennuis ne sont pas encore finis, car du lac sort un nouveau Gobelin étrangement accou-
tré : des os et des plumes — un peu détrempées — dansent a ses poignets et a ses chevilles. Son
corps est couvert de tatouages sur toute sa surface que vous pouvez détailler sans problemes, car
il est complétement nu. Il baragouine d’étranges paroles dans le dialecte rugueux des Gobelins
des marais en pointant son baton dans votre direction, puis il se jette sur vous sans crier gare ! 1l
vous faut combattre ce SHAMAN GOBELIN :

SHAMAN GOBELIN HABILETE : 6 ENDURANCE : 8

Si vous le tuez, rendez-vous au 368.
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264

Cet endroit semble toujours aussi inhospitalier, et ce n’est pas I’essaim d’insectes qui se dirige
vers vous en vrombissant qui vous fera dire le contraire ! Agacée, vous faites de grands mouli-
nets avec les bras pour tenter de les éloigner, mais vous ne pouvez éviter d’étre piquée par cer-
tains d’entre eux. Vous perdez 1 point d’ENDURANCE. Sans vous départir de votre prudence, vous
pressez le pas, désireuse de quitter cet endroit au plus vite. Rendez-vous au 208.

265

Rien ne se produit lorsque vous prenez le pipeau. VVous interrogez les squelettes du regard, mais
celui qui est toujours penché vers vous vous fait simplement le geste de porter le pipeau & vos
levres. Vous ne savez pas jouer, mais vous obéissez a son injonction silencieuse et vous soufflez
simplement dans votre instrument sans chercher a faire de note. Un son clair vient égayer la clai-
riere, et aussitdt les squelettes secouent vigoureusement leur crdne comme pour approuver.
Alors, a tour de réle, chacun d’eux tire une note de son instrument qui vient répondre a la vétre.
Bient6t, ils commencent a jouer un air mi-gai mi-triste qui remue vos souvenirs sans que vVous
puissiez retrouver une image précise. C’est a ce moment que vous vous apercevez que cela fait
maintenant plusieurs minutes déja que vous accompagnez les trois musiciens morts-vivants, et
que vos doigts réagissent d’eux-mémes comme s’ils connaissaient la mélodie depuis toujours et
malgré vous-méme. Votre petit groupe se met a faire quelques pas de danse qui vous sont incon-
nus, mais pas a vos jambes qui sont les plus agiles parmi les sauts et gambades osseux de vos
compagnons. Les joueurs de la lyre et du violon s’écartent un peu, et se mettent soudain a chan-
ter d’une voix joyeuse et sépulcrale :

« La pluie nous a débués et laves
Et le soleil desséchés et noircis
Pies, corbeaux nous ont les yeux cavés
Et arraché la barbe et les sourcils
Jamais nul temps nous ne sommes assis :
Puis ¢a, puis |, comme le vent varie,
A son plaisir sans cesser nous charrie
Plus becquetés d’oiseaux que dés a coudre
Ne soyez donc de notre confrérie
Mais priez les dieux que tous nous veuillent absoudre ! »

Quelques notes vives résonnent encore, et enfin, le morceau s’acheve. Vous vous retrouvez, pan-
telante mais heureuse, a saluer les trois dépendus qui font de méme envers vous. Le joueur de
violon vous fait alors signe de reposer le pipeau sur la souche, ce que vous faites de bon cceur.
Vous comprenez qu’il est temps de partir... Restaurez votre total de CHANCE a son niveau ini-
tial !

Apreés avoir subi les effets de cette rencontre impossible vous décidez de quitter cette clairiére :

Si vous allez au nord, rendez-vous au 813.
Si vous allez au sud, rendez-vous au 863.
Si vous allez a I’ouest, rendez-vous au 748.

266

La jeune fille se tient debout, toujours muette mais un sourire chaleureux sur le visage. Elle tend
la main vers vous dans un sourire de remerciement, et avance de deux pas. Elle touche votre vi-
sage du bout des doigts et commence a devenir diaphane. Son corps se fragmente, se divisant en
une centaine de minuscules papillons transparents qui tourbillonnent autour de vous. Puis ils
s’enfoncent dans les marais, a travers la végétation, s’arrétant comme dans une invite a les sui-
vre. L’épée toujours au poing par prudence, vous leur emboitez le pas. Ils traversent la végétation
comme des fantdmes, mais vous n’avez pas cette chance. Aprés plusieurs minutes d’une marche
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laborieuse, ils s’immobilisent enfin... au-dessus d’un cadavre. VVous reconnaissez la jeune fille
ailée, mais sans ailes justement, et avec une monstrueuse blessure a la téte. La mort remonte a
plusieurs jours, il semblerait qu’elle ait glissé dans la boue du marais et se soit fracassé le crane.
A son cou pend une petite amulette en argent, représentant un papillon, brillant intensément.
Vous fermez les yeux de la morte, puis vous saisissez délicatement son amulette entre deux
doigts, et la retirez. Son éclat décroit tandis que les papillons s’effacent petit a petit. Vous étes
bient6t seule dans ce coin oublié, tandis que vous vous efforcez de donner une sépulture décente
a cette jeune fille. Enfin, vous retournez dans la clairiére, suivant le chemin de branches cassées
laissé a I’aller. Notez I’Amulette des Papillons sur votre Feuille d’Aventure. La seule chose inté-
ressante a récupérer de I’homme est son épée, qui n’a rien de spécial mais remplacera idéalement
la votre en cas de besoin. Vous quittez ensuite la clairiere en vous rendant au 615 pour aller au
nord, au 560 pour aller au sud, ou au 50 pour aller a I’est.

267

Vous lancez la Pierre de Mort & la créature. Celle-ci explose littéralement au contact de la pierre,
I’un des morceaux de chair putréfiée manguant méme de vous toucher au visage. Prise de subites
convulsions, vous vous essuyez vite avec la désagréable sensation d’étre recouverte de cette boue
nauséabonde.

L’odeur est maintenant insoutenable et vous ne pensez qu’a déguerpir au plus vite, quand votre
attention est attirée par quelque chose qui scintille dans la boue. Une autre Pierre de Magie !
L’énergie nouvelle qui vous envahit quand vous la touchez vous fait penser qu’il s’agit de la
Pierre de Vie (vous reprenez 6 points d’ENDURANCE). Vous continuez votre fouille les mains
dans la boue, cherchant a tatons dans les entrailles du monstre. Au prix de fortes nausées, vous
retrouvez enfin la Pierre de Mort dans le tas d’immondices. VVous prenez toutes les précautions
avant de la toucher, et vous la remettez dans votre sac a dos. Vous gagnez 1 point de CHANCE
pour avoir réuni les deux pierres de votre quéte.

Maintenant, choisissez votre route :

Si vous prenez la sortie vers I’est, rendez-vous au 761.
Si vous prenez la sortie vers le sud, rendez-vous au 495.

268

Vous vous jetez en avant. Allongée sur le sol et cachée par la végétation, vous entendez derriere
vous comme une exclamation de dépit étouffée. Avec un sourire, vous attendez un instant,
I’oreille tendue en essayant de localiser votre adversaire. Au bout d’un moment, il vous semble
I’avoir repéré a quelque distance derriére vous, légerement sur votre droite. Qu’allez-vous faire ?

Ramper lentement pour le prendre a revers ? Rendez-vous au 639.
Tenter au contraire de vous éloigner ? Rendez-vous au 665.

269

Possédez-vous un Talisman Gravé de Signes Runiques ? Si oui, rendez-vous au 899. Sinon, ren-
dez-vous au 104.

270

Avez-vous « tué » ou aidé le Maitre ? Si oui, rendez-vous immédiatement au 745.

Sinon, vous retrouvez une nouvelle fois le feu d’ou le Maitre des Araignées avait surgi. A peine
avez-vous avancé que le Maitre se forme & nouveau, mais plus lentement que la derniére fois,
parmi les flammes.

Sa voix résonne alors dans la clairiere : « Me rapportes-tu le Hibou d’airain ? ».

Si vous possédez le Hibou d’Airain, rendez-vous au 660. _
Si vous fuyez hors de la clairiére, ou le Maitre ne pourra pas vous atteindre, rendez-vous au
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306.
Si vous préférez utiliser la Magie, rendez-vous au 871.
Si vous tirez votre épée et faites face, rendez-vous au 717.

271

Le troisieme chien s’effondre, un sang noir s’écoulant de ses multiples blessures. Un peu ébran-
Iée par cette attaque surprise, vous vous accordez quelques minutes de répit pour souffler et vous
remettre de vos émotions. Décidément, les horreurs ne manquent pas dans ce marais ! Comme il
est possible que d’autres chiens rddent encore dans les parages, vous vous dépéchez d’évacuer
les lieux. Rendez-vous au 501.

272

Un détail vous perturbe : votre Anneau d’Argent se met a chauffer a votre doigt. Il faut aller
vers...l’ouest ! Allez-vous prendre le risque de continuer en sortant des chemins « tracés » du
Marais ?

Si oui, rendez-vous au 865. _ _ o o _
Sinon, retournez au 260 (ou au 412, si vous aviez déja visité cette clairiere) pour poursuivre
votre lecture.

273

Jania vous crache soudainement au visage une bile acide qui vous brdle les yeux ! Vous vous
dépéchez d’enlever cette horrible bile avec vos mains, mais c’est pour voir Jania se jeter sauva-
gement sur vous avec son trident. Une violente douleur vous assaille alors au niveau de la poi-
trine et vous regardez d’un air triste le trident enfoncé dans votre cceur. Jania vous jette un der-
nier regard moqueur, et il vous semble méme I’entendre rire alors que vos paupiéres se refer-
ment...pour toujours.

274

Vous décidez malgré tout de vous livrer a une fouille approfondie de la clairiére, espérant qu’elle
contienne des indices utiles pour votre quéte. Helas, vous vous rendez vite compte qu’il n’y a
strictement rien a découvrir dans ce lieu loin de tout. VVotre premiere impression s’en trouve par
ailleurs confirmée, a part des végétaux, vous n’avez pas croisé d’animaux, et encore moins
d’insectes comme dans tout bon marais qui se respecte. Cependant les ronces coriaces qui inter-
disaient I’acces a cette extrémité du Marais au Scorpions vous laissent a penser qu’un secret im-
portant se trouve caché ici et que quelqu’un s’est donné beaucoup de mal pour le protéger. Mais
cela ne semble pas concerner votre quéte, et vous décidez de quitter la clairiére par le chemin
d’ou vous étes arrivée. Rendez-vous au 406.

275

Rendez-vous au 985.

276

Vous vous réveillez la bouche pateuse, et avec un mal de crane terrible. Votre torche est presque
éteinte, et vous la ravivez aussitdt. Apres vous étre mis un peu d’eau sur la figure, vous retournez
vers le coffret en vous protégeant le nez avec une partie de votre manteau. Arrivée pres de la
boite éventrée, vous remarquez que le bois est noir et encore fumant. Il devait y avoir un puissant
poison ou un acide pour avoir fait fondre la serrure métallique. Du bout de votre épée, vous faites
bouger le coffret. En le remuant avec un chiffon, vous faites tomber son contenu. De la suie et du
métal fondu. Vous trouvez aussi une sorte de bague noire qui s’effrite au contact du tissu. Tout
ce qui était dans ce coffret a été rongé par I’acide apparemment. VVous trouvez aussi d’autres
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morceaux de métal rongés et agglomérés. Machinalement, vous chipotez les débris noirs, lorsque
qu’un point brillant attire votre attention. Essuyant frenétiqguement la chose, vous découvrez un
beau diamant taillé que vous estimez & une bonne centaine de pieces d’or !! Enfin, toutes vos
souffrances et tous vos efforts sont quand méme récompensés. Vous repartez en sifflotant, toute
guillerette. Rendez-vous au 818.

277

Ploc...ploc... Une goutte, puis deux finissent par vous réveiller. Vous vous redressez pénible-
ment avant d’enlever toute la boue séchée qui maquille votre visage. Assise en tailleur, vous le-
vez la téte pour découvrir...la clairiere. Ce qui vous surprend un peu plus favorablement, c’est
que I’homme a totalement disparu. Etait-ce un cauchemar ? Certainement. Quoique quelque
chose a changé ici : vous n’entendez plus le bouillonnement constant de tout a I’heure...Un re-
gard dans la mare vous dévoile un visage qui parait nettement moins affaibli. Ramenez votre to-
tal d’ENDURANCE & son niveau de départ pour avoir libéré I’lhnomme du maléfice qui le retenait a
cette clairiére.

Il vaut peut-étre mieux partir d’ici a présent.

Rendez-vous au 341.

278

Vous contemplez le cadavre du Scorpion Géant, exténuée mais également assez fiere de vous. Le
récit de ce combat devrait vous valoir une audience attentive une fois que vous serez ressortie du
marais ! Votre belle humeur se détériore quelque peu lorsque vous réalisez I’état de saleté in-
nommable dans lequel vous étes désormais : vous étes couverte de fange des pieds a la téte et
vous préférez ne pas imaginer I’odeur que vous dégagez. Aussi intéressés qu’ils puissent étre par
vos histoires, les villageois de Bourbenville vous demanderont tres certainement de passer un
certain temps dans la salle de bains de I’auberge avant d’accepter de les entendre ! Mais vous
n’étes pas encore sortie du marais, songez-vous en vous remettant en route, et vous devriez éviter
les réflexions désobligeantes tant que vous y serez.

Si vous quittez la clairiere par le sud, rendez-vous au 361.
Si vous quittez la clairiere par I’ouest, rendez-vous au 767.
Si vous quittez la clairiere par I’est, rendez-vous au 1009.

279

Un sourire machiavélique plagqué sur le visage, I’lhnomme vous contemple d’un ceil interrogateur
en vous disant : « Je suis navré que ce sacrifice soit nécessaire, mais il me faut reprendre le Petit
Burin des Excavations Patientes. J’ai presque fini le rituel. Mais ce serait plus facile si j’avais un
assistant pour m’aider dans les derniéres étapes. Voudriez-vous m’aider ? En échange, je vous
assure la gratitude de mon ordre. »

Vous voila devant un choix cornélien : une aventuriere telle que vous peut-elle se permettre
d’aider ce personnage maléfique ? Son histoire de relique volée est-elle réelle, ou est-ce une di-
vagation d’un esprit malade ? Et cette jeune fille, mérite-t-elle un tel sort ou ne vaudrait-il pas
mieux pas la sauver de ce cauchemar ?

Si vous étes au service de Morgalux, vous pouvez participer au rituel en tant qu’assistante,
_ apres tout, c’est le Mal que vous servez, vous aussi. Rendez-vous au 186 dans ce cas.
Si vous voulez attaquer le prétre afin de tenter de sauver la jeune fille, rendez-vous au 18.

Si vous préférez décliner poliment son offre, et repartir par 1a ou vous étes venue :

Si vous souhaitez explorer le rez de chaussée (a condition de ne pas I’avoir déja fait) rendez-
vous au 123.

Sinon vous pouvez quitter la clairiere par le sud (rendez-vous au 50), I’est (rendez-vous au
495), ou bien encore par I’ouest (rendez-vous alors au 615).
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280

Le crocodile pousse un dernier rale et meurt des multiples blessures que vous lui avez infligées.
Son corps est rapidement emporté par le courant. Quant a vous, craignant que le sang du reptile
attire ses congéneéres, vous vous dépéchez de rejoindre I’étendue sablonneuse de la clairiére. Le
fond de la riviere en pente douce est mou sous vos pieds. Ceux-ci s’enfoncent dans les alluvions
de la riviére, rendant votre progression lente et maladroite. Vous atteignez finalement une zone
plus stable pour y vider vos vétements de I’eau saumaétre de la riviére. Ensuite vous rechaussez
vos bottes et avancez dans la clairiere. Rendez-vous au 540.

281

Vous plongez une derniére fois votre lame dans le corps visqueux de Sluurm, qui expire en reje-
tant une giclée de sang vert qui vous éclabousse de la téte aux pieds. Vous voila belle ! Mais
vous étes au moins débarrassée de cette saleté. Profitant de la présence du lac, vous vous débar-
bouillez et nettoyez sommairement vos vétements, tout en résistant a la puissante envie que vous
avez de vous y baigner — qui sait si ce lac n’est pas un repaire de limaces géantes ? Vous vous
rhabillez en vitesse et quittez la clairiere par I’une de ses quatre issues : le nord au 620, I’ouest au
761, I’est au 909, ou le sud au 24.

282

Si vous étiez tombée dans la fosse, rendez-vous au 680, sinon, rendez-vous au 655.

283

Les eaux de la Riviére Croupie sont d’une saleté répugnante mais, la ou la tortue s’est immergée,
elles brillent maintenant d’étranges reflets verts. La forme massive de la créature reste sans mou-
vement et, I’espace d’un instant, vous vous demandez si son ultime effort ne vient pas de lui cod-
ter la vie. Presque aussitOt, cependant, une intuition vient vous corriger : la tortue n’est pas
morte, elle est en train de faire appel a une magie étrange, liée a la riviére, pour se guérir de ses
blessures. La lumiére verdoyante que vous distinguez est celle de la fabuleuse énergie régénéra-
trice qui I’entoure désormais. Le seul fait d’étre exposée a son rayonnement suffit a vous faire
récupeérer 3 points d’ENDURANCE. Aprés un long moment, la lumiére finit par diminuer et la tor-
tue remonte a la surface. Lorsque sa téte émerge de I’eau, ses larges yeux sombres plongent ins-
tantanément dans les votres et vous étes saisie d’un frémissement incontrélable. Avec une certi-
tude que vous ne sauriez expliquer par des mots, vous réalisez que vous étes en présence d’une
puissance mystique considérable, doublée d’une intelligence supérieure. VVos processus de pen-
sées sont trop différents pour que vous puissiez communiquer, mais vous sentez intuitivement
gue vous avez sa reconnaissance et qu’il ne s’agit pas la d’un vain mot. La tortue vous fixe lon-
guement, avec une gravité hiératique. Puis, sans le moindre avertissement, elle s’enfonce a nou-
veau dans les flots de la Riviere Croupie et y disparait. VVous vous ébrouez, comme tirée d’un
état proche du réve. Vous bénéficiez désormais de la Bénédiction de la Tortue : lors des trois
prochaines occasions ou vous Tenterez votre Chance, vous serez automatiquement Chanceuse et
n’aurez pas besoin de diminuer votre total de CHANCE. Il est & présent temps pour vous de quitter
cet endroit. Rendez-vous au 137,

284

Vous vous enfoncez dans le passage englouti. Il y a juste la place entre la surface de I’eau et le
plafond pour mettre la torche au niveau de votre téte. Apres quelques métres, le courant est plus
fort. Le sol continue cependant de descendre, et devant vous le plafond finit par rejoindre le ni-
veau de I’eau, rendant toute progression impossible avec votre éclairage. VVous regardez alors
autour de vous, mais pas d’ouverture... Tout & coup un léger courant d’air fait bouger votre
flamme ! Par réflexe, vous regardez au-dessus de vous. Un trou noir ! Voila donc I’accés secret
tant convoité ! Mais comment y accéder ? Vous palpez les parois et vous trouvez des aspérités
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plates et lisses. Leur disposition permet de monter vers I’entrée. Vous arrivez a vous hisser tant
bien que mal dans le boyau. Vous montez le long de la roche aménagée assez facilement. Au
bout d’un moment, le passage fait un angle et devient horizontal. Vous rampez alors, en vous
demandant ou cela peut-il bien mener...

Un courant d’air vous fouette le visage... Le goulet débouche finalement sur ce que vous pensez
étre une falaise !! Faisant un tour avec votre torche, vous constatez qu’effectivement, vous étes
sur une corniche. Loin en-dessous de vous, le clapotis d’une riviére ou d’une chute d’eau vous
parvient. Dubitative, vous restez a observer au mieux pour trouver une indication quelconque
concernant la suite du programme... A moins que ce plan ne soit qu’une vaste farce ? Apres
avoir scruté la paroi rocheuse dans toutes les directions et dans les moindres recoins de la petite
corniche, vous finissez pas abandonner I’espoir de trouver quelque chose ici.

Si vous possédez un Talisman Gravé de Signes Runiques, rendez-vous au 707.
Sinon, rendez-vous au 38.

285

Vous retirez votre arme du corps de Jania, et les larmes vous montent aux yeux en contemplant
le cadavre de votre amie. Vous décidez donc d’aller prendre la Pierre de Mort, toujours posée sur
le tronc, afin de finir la mission que le Maitre des Grenouilles vous a assignée.

Vous vous retournez vers Jania. VVous apercevez stupéfaite une fumée noire sortir de ses narines.
Une silhouette humaine se dessine alors dans ladite fumée. C’est un homme grand, d’une mai-
greur squelettique qui semble porter une toge et un petit chapeau rond. Il brandit une baguette
qui se transforme en épée dentelée. Son visage osseux s’anime alors et vous adresse quelques
paroles : « Tu as anéanti mon corps d’accueil, pauvre sotte. Et ¢’est maintenant le tien que je vais
investir. Tremble, car Stratagus va renaitre une nouvelle fois grace a toi ! »

Stratagus ? C’est donc lui qui dirigeait I’esprit de la pauvre Jania ! Alors que le diabolique spec-
tre fond vers vous, votre épée est soudain illuminée d’un halo rosatre, qui I’effraie quelques se-
condes. Puis, dans un rire diabolique, il s’élance vers vous, I’épée dentelée droit vers votre cceur.
Sauvez votre &me des ténébres !

STRATAGUS HABILETE : 9 ENDURANCE : 4

Si vous étes victorieuse, rendez-vous au 907.

286
Quel type de Pierre Magique voulez-vous utiliser ?
Une Pierre d’lllusion ? Rendez-vous au 511.
Une Pierre d’Amitié ? Rendez-vous au 698.
Une Pierre de Feu ? Rendez-vous au 982.

Si vous n’avez aucune de ces pierres, ou que vous ne souhaitez pas en utiliser a présent, vous
n’avez plus d’autres choix que de combattre. Retournez au 113 et menez-y le combat.

287

Le Maitre a certainement remarqué votre présence, car lorsque vous vous approchez de lui, il
vous dit immédiatement : « Je t’ai déja dit de partir, je ne connais rien qui puisse t’aider pour ré-
soudre ton probleme. »

Si vous pensez que le Maitre est le véritable responsable du larcin, vous pouvez I’accuser de vive
voix (notez alors le mot « Grenouilles » sur votre Feuille d’Aventure), et tenter de récupérer
I’amulette, I’arme au poing. Dans ce cas, rendez-vous au 960 (notez le n° du présent paragraphe
pour pouvoir y revenir si besoin est).

Si vous préférez partir de la clairiere, vous courez en direction d’une sortie. Choisirez-vous
alors :
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Le Nord ? Rendez-vous au 786.

Le Sud ? Rendez-vous au 748.

L’Est ? Rendez-vous au 813.

L’Quest ? Rendez vous au 613.
288

Vous jetez la Pierre de Magie en direction du chef des hommes-crapauds. Celui-ci change aussi-
tot d’attitude : « Mon amie, je crois que nous ne nous sommes pas bien compris. Nous sommes
ravis d’accueillir une étrangere dans notre clairiére. Nous n’avons pas regu la visite de quelqu’un
depuis longtemps et c’est une grande joie de voir un visage amical. Voulez-vous nous faire
I’honneur de bavarder avec nous ? »

Vous décidez de ne pas forcer votre chance et vous bredouillez une vague excuse. L’homme-
crapaud ne vous retient pas et vous vous hatez de quitter la clairiére avant que I’effet de la pierre
ne prenne fin. Vous gagnez un point de Chance pour avoir échappé a vos adversaires. Rendez-
vous au 428.

289

« Pas avant de vous avoir occis, déclarez-vous en pointant valeureusement votre arme vers lui. »
La Maitre des Ornithorynques esquisse un sourire, puis attrape son sceptre comme un baton de
combat et se rue sur vous, en psalmodiant des paroles.

MAITRE DES ORNITHORYNQUES HABILETE : 8 ENDURANCE : 6

Si vous le tuez, vous vous apercevez qu’il ne porte pas d’amulette comme tout autre Maitre. Ce
curieux personnage n’était donc qu’un Sorcier devenu fou, sans doute complexé par le fait de ne
pas étre un Maitre. Finalement, vous vous précipitez avidement vers le tréne pour en tirer la cas-
sette dissimulée dessous. Cependant la cassette résiste. Malgré des assauts acharnés pour
I’ouvrir, vous n’arrivez a rien d’autre que vous abimer un ongle. VVous trouvez cependant dans un
coin des feuilles séchées qui pourraient vous soigner. Il y a deux pochettes d’Herbes Médicinales
qui vous feront regagner jusqu’a 3 points d’ENDURANCE chacune. Une chose vous a marquee de
surcroit : la chanson chantée par le Maitre des Ornithorynques n’était pas un cantique lithurgi-
que... mais plutot une crierie paillarde...

Maintenant, il ne vous reste plus qu’a partir de ce lieu. Sortez du temple et rendez-vous au 15 si
vous voulez aller vers I’est ou au 237 vers I’ouest.

290

Vous vous approchez prudemment de la maisonnette et vous tournez la poignée en piteux état de
la porte. Malheureusement pour vous, elle refuse de tourner et pour cause : la porte est solide-
ment verrouillée ! Tandis que vous restez les bras ballants devant la porte en vous demandant
I’attitude qu’il convient d’adopter, vous vous souvenez d’un détail précis des récits de votre
pére : le Maitre des Loups vivait dans une cabane en bois a I’ouest, tres prés de I’entrée du Ma-
rais. Et d’aprés les descriptions de votre pére, il semblerait fort que ce soit ici. Sauf que la clai-
riere semble abandonnée depuis des années. Il est donc probable que le Maitre des Loups ait été
tué par un aventurier de passage ou méme par votre propre pere. En effet, ce dernier n’a jamais
voulu vous dire s’il avait tué le sorcier ou pas. Vous devez a présent décider de ce que vous vou-
lez faire.

Si vous désirez maintenant tenter de defoncer la porte de la cabane, rendez-vous au 354.
Si vous préférez ne pas vous attarder dans ces parages, rendez-vous au 692,

291

Vous vous approchez de la palissade quand tout a coup, un carreau d’arbaléte se fiche juste de-
vant votre pied !!
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« Avance encore d’un pas et on te creve la face, Etrangere !! Casse-toi, plus personne ne rentre
ici maintenant. T’as dix secondes pour obtempérer ! Allez ouste ! »

L’anneau devient chaud, donc votre interlocuteur n’a pas I’air de vouloir plaisanter. Vous déci-
dez donc de repartir en petites foulées afin de prouver votre bonne foi. Rendez-vous au 688.

292

Vous commencez alors par monter sans peine. Les prises sont rapprochées et facilement visibles.
Aprés avoir parcouru un bon tiers de la distance, vous constatez avec inquiétude une diminution
notoire des prises faciles... Vous bataillez pendant une bonne demi-heure en zigzaguant, retour-
nant en arriére pour trouver le passage salvateur. Mais la fatigue et I’inquiétude vous gagnent.
Les articulations de vos doigts commencent a devenir douloureuses. Vous perdez 2 points
d’ENDURANCE. Vous étes au bord de I’abandon lorsque que vous voyez une touffe d’herbe et le
ciel brumeux quelques metres plus haut. Le regain d’énergie gagné par cet espoir de repos vous
fait oublier vos meurtrissures et vous galvanise. VVous franchissez le reste avec vigueur malgré
quelques prises incertaines, dont une qui manque de vous précipiter dans le vide... VVous arrivez
alors sur le tapis d’herbe du sommet de la falaise ! Heureuse et exténuée, vous vous abandonnez
a un petit somme, réchauffée par quelques rayons de soleil percant la couche brumeuse du ma-
rais. Rendez-vous au 809.

293

Vous attrapez la Pierre de Feu, et attendez le dernier moment pour la lancer. Quand le serpent
bondit sur vous, la gueule ouverte préte & mordre, vous envoyez votre projectile dans ce gouffre.
L’Ouroboros gobe la Pierre de Feu, et retombe sur le sol en se tordant de douleur. Vous tentez de
lui porter le coup de grace, mais son incroyable résistance lui permet de I’esquiver, et de se pré-
parer a contre-attaquer.

OUROBOROS (blessé par la Pierre de Feu) HABILETE : 8 ENDURANCE : 6

Si vous parvenez a le battre, rendez-vous au 87.

294

Vous ouvrez la porte. Le capitaine est debout et vous fait face. Un bel oiseau au plumage noir est
perché sur son bras, et s’envole par la fenétre au moment ou vous pénétrez dans la piece. Daigle-
dor vous accueille a bras ouverts, un large sourire sur le visage. Il vient tout juste de recevoir le
message envoyé par ses hommes, confirmant le succes de votre mission, et aprés vous avoir cha-
leureusement félicitée, ne tarde pas a vous presser de questions sur les détails de votre mission.
Vous lui racontez alors I’enquéte que vous avez menée au fin fond du marais, les indices collec-
tés ca et 13, la piste suivie jusqu’a la prison des Patrouilleurs. VVous insistez longuement sur le fait
que les autres victimes y sont encore maintenues prisonniéres, et qu’il est urgent d’aller les déli-
vrer. 1l hoche gravement la téte et déclare que lui et ses hommes iront s’occuper personnellement
du Sorcier et des malheureux qu’il tient en esclavage, maintenant qu’ils savent ou le trouver. Il
vous remet alors comme convenu votre récompense : une bourse de vingt piéces d’or, puis il
vous raccompagne jusqu’a la sortie de la caserne. La, il vous déclare que son amitié vous est a
tout jamais acquise, et que s’il y a quoique que ce soit en son pouvoir qu’il puisse faire pour
vous, il n’hésitera pas un seul instant. S’il n’était pas aveugle, vous jureriez avoir vu passer une
lueur dans ses yeux au moment ou il prononcait ces mots... VVous prenez alors congé en décla-
rant que vous ne manquerez pas de revenir le voir, ce qui semble le ravir. Une derniére poignée
de main, et quelques instants apres vous voici de nouveau dans les rues de Bourbenville. La
bourse dans votre poche ne pese pas bien lourd, mais tout I’or du monde ne vaudra jamais le
souvenir des exploits que vous avez réalisés. Vous vous étes montrée digne de la mémoire de
votre pere, et c’est tout ce qui compte & vos yeux...
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295

Vous lui demandez alors s’il sait des choses sur les disparitions qui ont eu lieu dans le Marais.

« Non, non. Je sais ‘ien Mam’zelle. Pa’ cont’e ¢a fait deux semaines que mon collégue Q’Thyd
n’est pas ‘evenu de son dépa’t pour Bou’benville. Mais bon, un so’cier ambulant m’a dit qu’il
I’avait c’oisé dans le ma’ais avec une so’cié’e se’pent, b’’’”’”, ho’’ible... J’espé’e qu’il ne lui est
‘iena’’ivé... »

Le marchand reste alors pensif et inquiet, puis se reprend « Vous voulez peut-ét’e quelque
chose ? Je vous en p’ie, ‘ega’dez. »

Si vous souhaitez regarder ce que le marchand vous propose, rendez-vous au 219.
Si vous avez trouvé des objets dans le Marais que vous pensez étre négociables, vous pouvez
essayer de les revendre au 908.

Sinon, qu’allez vous faire ?

Aller voir le Prétre ? Rendez-vous au 37.

Aller voir le Sorcier ? Rendez-vous au 693.

Aller & I’Auberge de I’Ours Noir ? Rendez-vous au 21.

Aller voir le Forgeron du Village ? Rendez-vous au 558.

Quitter Courbensaule ? Rendez-vous au 387.
296

Vous vous réveillez avec les premiers rayons du soleil. Vous avez incroyablement bien dormi et
vous vous sentez du méme coup en pleine forme. Regagnez 4 points d’ENDURANCE sans toute-
fois dépasser votre total de départ.

Ainsi reposée, vous décidez de repartir tout de suite dans votre périple d’exploration du Marais,
mais vous remarquez que le poteau ne comporte plus aucun caractére gravé sur le bois. Un fris-
son vous parcourt I’échine en pensant que ces inscriptions devaient étre d’origine magique, et
vous étes satisfaite de ne pas y avoir prété attention. Qui en est I’auteur et que signifiaient elles ?
Encore un grand mystere qui restera, a jamais, confiné dans ce marais !

Ne voulant pas rester plus longtemps dans cette clairiere, vous reajustez les bretelles de votre sac
a dos. Dans quelle direction allez-vous partir ?

Vers le nord ? Rendez-vous au 91.

Vers le sud ? Rendez-vous au 469.

Vers I’est ? Rendez-vous au 835.

Vers I’ouest ? Rendez-vous au 80.
297

Vous vous dirigez vers le puit d’acces. Apres étre remontée, vous rebouchez le passage et effa-
cez au mieux les traces de votre passage. Rendez-vous au 869.

298

Si le mot « Grenouilles » se trouve sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous immédiatement au
960 (mais notez le n° de ce paragraphe pour pouvoir y revenir si besoin est).

Si le mot « Kavian » figure sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au 287.

Si vous avez tué le Maitre des Grenouilles, rendez-vous au 158.

Si vous avez la Corne du Gargantis et que vous la lui ramenez, rendez-vous au 888.

Si vous avez trouvé la Pierre de Mort et que vous avez tué Jania , rendez-vous au 918.

Si vous étes au service de Morgalux, que vous avez parlé au Maitre des Scorpions et que

vous n’étes pas dans I’un des cas ci-dessus, rendez-vous au 729.
Sinon, allez au 319.
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299

Si vous avez déja visité la clairiere n°29, rendez-vous au 426. Sinon, lisez ce qui sulit.

Cela faisait déja deux jours qu’Aryoth avait pénétré dans le Marais aux Scorpions, ce lieu a la
réputation sordide. 1l avait vaillament affronté toutes les créatures qui s’étaient trouvées sur son
chemin : Orques, Gobelins, Trolls des Marais... Deux de ses Loups avaient méme péri dans ces
terribles confrontations. Il avait fini par découvrir cette imposante batisse abandonnée, mais ce
n’était hélas pas celle qu’il recherchait. Il I’avait malgré tout inspectée, et, comme il s’en dou-
tait, elle appartenait bien a I’un des Maitres du Marais : le Maitre des Vers. Une fouille rapide
révéla quelques trouvailles intéressantes, en particulier un énorme ouvrage qui rendait compte
d’expériences de Nécromancie, pendant lesquelles il cherchait a invoquer certains esprits des
Enfers. Un mauvais Maitre, donc.

Aryoth se reposa quelques heures ici avant de repartir accomplir son destin. 1l pouvait compter
sur ses précieux alliés, les Loups, pour le protéger. lls étaient devenus sa seule famille, depuis
qu’un infame lache avait assassiné son pere. Aryoth se rappelait encore ce jour ou il avait en-
tendu, caché sous ses draps, son pére ordonner a un étranger de décamper... Puis le combat qui
suivit... Ses cris de douleur... Les hurlements des loups... Il avait cing ans. Ging, qui veillait sur
lui, s’était alors posté devant la porte, préparé a combattre le meurtrier. Mais votre pére avait
pris soin de la verrouiller a I’aide d’un sort, de sorte qu’on ne puisse I’ouvrir de I’extérieur.
Apres quelques heures, Ging et lui se sont aventurés dehors, et d’autres loups les ont rejoint. Sa
mere étant morte a sa naissance, inutile de songer a un secours de ce coté-la : il dut apprendre a
vivre comme une béte... Un Loup parmi d’autres.

Tous sont partis hors du Marais, vers le nord de Khul et d’autres foréts plus accueillantes. Jus-
qu’a ce qu’Aryoth eut cette révélation. Une nuit, il réva de son pére, qui lui demanda de lui suc-
ceder comme Maitre des Loups. Un signe des dieux, certainement.

Une tenace rancceur avait longtemps obscurci ses yeux, mais il avait appris a maitriser ses ins-
tincts et a se rendre a I’évidence : Libra seule sait ou se trouve maintenant le misérable assassin.
Non, son seul but est a présent de mettre la main sur I’Amulette que son pére détenait jadis. Elle
se trouve peut-étre encore dans la clairiére ou il a passé ses cing premiéres années, ici, dans le
Marais. Il n’a en effet aucun souvenir du cadavre de son pére qu’il n’avait pas regardé de peur
de confirmer I’insoutenable vérité. Donc, impossible de savoir s’il la portait ou non. De toute
facon, ou qu’elle se trouve, il avait fait le serment de la retrouver, au péril de sa vie et de celle
de ses Loups.

Aryoth est alors tiré de ses réves par son bon vieux Ging, qui se met a lui lécher la joue comme a
son habitude. 1l est temps de repartir. Le jeune homme se léve, époussette ses affaires, et jette un
coup d’eeil par une des fenétres de la maison du Maitre, pour voir si un éventuel ennemi se
trouve a I’extérieur. Plutdt qu’une immonde créature, il apercoit alors une charmante jeune
femme, qui vient d’entrer dans la clairiére. Elle est jolie, mais semble éreintée et un peu perdue.
La pauvre a probablement di affronter mille dangers pour arriver ici. Peut-étre a-t-elle trouvé
ce qu’il recherche ?

Aryoth appelle ses Loups d’un sifflement, et tous se dirigent vers la porte d’entrée de la maison
du Maitre.

Rendez-vous au 9309.

300

L’épée a la main et le cceur battant a tout rompre, vous regardez le Scorpion Géant se rapprocher
avec lenteur. Vous étes presque enlisée jusqu’a la taille lorsqu’il parvient finalement a votre por-
tée. Vous voyez alors le monstre tendre I’une de ses pinces, visiblement dans I’intention de vous
saisir.

Si vous I"attaquez avec votre épée, rendez-vous au 127.
Si vous le laissez faire, rendez-vous au 502.
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301

Alors gque vous atteignez la porte, un loup maigre et efflanqué vous bouche le passage. Bien qu’il
n’ait plus que la peau sur les os, vous comprenez qu’il entend bien rattraper son retard nutrition-
nel. Impossible d’échapper a cet affrontement.

LOUP HABILETE : 6 ENDURANCE : 8

Malgre son régime forcé, votre adversaire est d’une agilité surprenante et vous devez donc retirer
1 point a votre total d’HABILETE pour ce combat. Si vous étes victorieuse, vous décidez de ne pas
vous attarder plus longtemps dans les parages et vous quittez rapidement la clairiére, rendez-vous
au 692.

302

Vous prenez les Pierres avec de mutiples précautions, et les tendez & Morgalux. 1l bondit vers
vous, et s’en empare. Il vous regarde avec insistance, puis vous déclare : « Sur la table, il y a une
bourse. »

Vous voyez effectivement une grande et belle bourse qui ne semble attendre plus que vous. Vous
avancez donc jusqu’a une table basse en bois, ou est également posé le narguilé qui exhale une
fumée a I’odeur enivrante. Vous prenez la bourse alors que Morgalux examine avec minutie les
Pierres que vous lui avez remises.

Il vous adresse un sourire, puis vous dit : « Dans cette bourse il y a 500 piéeces d’or... Mais je
peux te proposer encore mieux. Deviens mon alliée ! Avec ton courage et ton intelligence, tu se-
ras parfaite pour diriger I’armée que je vais lever grace aux pouvoirs que je vais acquérir. Une
vie de gloire et de fortune t’attend a mes c6tés, profites-en ! »

Voila une proposition bien alléchante, en effet I Que faites-vous ?

Si vous acceptez de vous allier définitivement a Morgalux, rendez-vous au 447.
Si vous préférez vous contenter de la bourse et refuser poliment, rendez-vous au 704.

303

Vous continuez a avancer péniblement, car la boue devient plus collante et I’eau plus rare. Les
bruits de succion restent cependant moins incommodants que I’odeur pestilentielle qui accompa-
gne chacun de vos pas. La fatigue, la chaleur et la sueur qui goutte de votre front vous troublent
la vue, et vous révez d’un bon lit et d’un bain bouillant... Le croisement auquel vous arrivez se
situe un peu en hauteur, avec un sol l1égérement rocailleux. La protubérance rocheuse vous offre
un havre de paix, et vous en profitez pour vous reposer un peu. Les deux autres chemins retour-
nent eux aussi dans la boue et I’eau saumatre du marais aux joncs.

Si vous allez vers la gauche, rendez-vous au 3.
Si vous allez vers la droite, rendez-vous au 348. _
Enfin si vous prenez le passage par lequel vous étes arrivée, allez au 172.

304

Depuis que vous suivez ce sentier, vous vous rendez compte que le nombre de grenouilles qui
barbotent joyeusement dans les eaux troubles du Marais a augmenté significativement. Vous
pensez vous diriger sirement vers quelque endroit magique, quand soudain vous voyez le sentier
s’élargir. Vous entrez dans la clairiere n° 11, si vous étes déja passée par ici rendez-vous au 298.
Vos doutes quant au caractére peu ordinaire de cette clairiére se révelent fondés. Devant vous se
trouvent des milliers de grenouilles de toutes les tailles, dont la plupart batifolent en coassant
dans les petites mares dont la clairiere est parsemée. Vous avancez prudemment, puis vous aper-
cevez un énorme champignon qui tréne au milieu de la clairiére. Dessus, vous voyez un petit
homme assis en tailleur. Il est plutot corpulent, sa bouche est exceptionnellement large et il a les
yeux fermés : on dirait qu’il est plongé dans une sorte de méditation. Mais le plus important est
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qu’il porte autour du cou une amulette en forme de grenouille... Cet homme minuscule serait
donc un MAITRE ? C’est alors qu’une petite rainette a pois rouges vous tire de vos considéra-
tions en vous adressant la parole : « Salut ! Je m’appelle Jania. Tu as I’air d’une brave guerriére
perdue dans ce Marais putride », dit-elle aimablement. « Veux-tu parler a mon Maitre ? Il pourra
peut-étre t’aider, si tu te montres sympathique avec lui. »

Si le mot « Grenouilles » est écrit sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous immédiatement au
960 (mais notez le n° de ce paragraphe pour pouvoir y revenir si besoin est).
Vous remettant de la surprise causée par cette irruption soudaine, vous devez maintenant faire un
choix. Si vous allez voir le Maitre rendez-vous au 122. Si vous préférez repartir, vous pourrez le
faire sans probléme par I’une des sorties de la clairiere. Choisirez-vous alors :

Le nord ? Rendez-vous au 786.
Lesud ? Rendez-vous au 748.
L’est ? Rendez-vous au 813.
L’ ouest ? Rendez vous au 613.
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305
L air libre ! Rongés d’inquiétude, vos compagnons sont la. Aucune exclamation ne fuse, tout le
monde est encore sous le choc des derniers instants. VVous étes en vie... Il vous faut bien quel-

ques secondes pour réaliser toute la signification de ces simples mots. Alors, trop soulagée pour
pouvoir prononcer la moindre parole, vous vous laissez aller a vous allonger sur le sol boueux en
respirant a pleins poumons. Aprés tout ce temps passé sous terre, méme I’air putride du marais
parait vivifiant. Vous vous redressez au bout d’un moment. Un long silence s’installe, puis six
regards se croisent. C’est alors que, comme un seul homme, tout le monde éclate de rire, un rire
comme vous n’en avez jamais entendu, un rire de pur soulagement, comme pour évacuer une
fois pour toute I’horreur qu’était devenu votre quotidien a tous. Puis le calme revient, et avec lui
le temps des décisions... Rendez-vous au 542.

306

Vous prenez vos jambes a votre cou vers la sortie. C’est a peine si vous I’entendez hurler : « Sau-
vageonne ! Je te retrouv... » quand vous sortez de cette clairiere infernale. Mais au fait, par ou
étes-vous sortie ?

Par I’est ? Rendez-vous au 361.
Par I’ouest ? Rendez-vous au 863.
Par le nord ? Rendez-vous au 767.

307

Vous jetez la Pierre de Malédiction au sol en espérant qu’elle fera effet contre un étre aussi malé-
fique. Aussitét, un nuage de fumée s’éléve enveloppant le Maitre des Scorpions. Vous ne le
voyez plus mais vous entendez ses hurlements de douleur qui faiblissent de seconde en seconde,
pour finalement laisser la place au silence de mort qui régnait dans la clairiére & votre arrivée. La
fumée commence alors a se dissiper et vous devez retenir un cri de dégoQt. Du cruel Maitre, il ne
reste plus qu’un squelette fumant enveloppé dans ses habits noirs. Les os des phalanges de sa
main droite serrent encore son baton quand les chairs ont fini de se dissoudre. Votre regard se
pose alors sur la Pierre de Mort qui a roulé par terre et vous comprenez que votre Pierre de Ma-
Iédiction a entrainé un dédoublement de la puissance de la gemme maudite, ce qui a provoqué
I’atroce décés du Maitre des Scorpions. Lancez un dé pour savoir combien de points
d’ENDURANCE la malédiction vous fait perdre. Vous vous penchez pour ramasser la Pierre de
Mort, en prenant garde de ne pas la faire entrer en contact avec votre peau. VVous sentez les vibra-
tions maléfiques de I’objet se répandre jusque dans le tréfonds de votre ame. Vous gagnez néan-
moins 3 points de CHANCE pour avoir survecu au combat contre le Maitre des Scorpions et avoir
déniché I’un des objets de votre quéte. Vous vous empressez de quitter cette clairiére qui vous
donne des frissons dans le dos. Rendez-vous pour cela au 406.

308

Vous rampez pendant prés de vingt métres, fortement angoissée. Et si vous finissiez coincée ici ?
Aprés de pénibles efforts et une lutte contre une claustrophobie naissante, vous finissez par en-
trer dans une grotte plus large. Du peu gue vous pouvez voir avec votre torche, vous étes sur une
avanceée rocailleuse au-dessus d’une riviere souterraine. Les embruns vous fouettent le visage, et
I’air rafraichissant soulage I’oppression du passage étroit que vous venez de franchir. Un examen
plus approfondi vous permet de distinguer une surface plane plus importante en contrebas, mais
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il va falloir faire de I’escalade le long de la paroi rocheuse humide. En vous mettant debout, vous
constatez une sorte d’escarpement plus large sur la droite de votre position a hauteur de votre
téte. En grimpant, vous pourriez accéder a un passage plus a I’abri de I’eau... Que souhaitez-
vous faire ?

Si vous voulez tenter d’atteindre la place en contrebas, rendez-vous au 572.

Si vous voulez grimper sur le passage de droite, rendez-vous au 317.

Si vous estimez cet endroit trop dangereux ou inintéressant, vous pouvez sortir par le boyau
par lequel vous étes arrivée ici. Rendez-vous au 199.

309

Une curieuse sensation parcourt votre corps. Vous devinez qu’elle émane du Talisman que vous
transportez, mais dans I’instant qui suit, vous ne ressentez plus rien. Une chose est slre : vous
n’allez pas vous attarder longtemps en ces lieux nauséabonds. Connaissant la nature de ce marais
infernal, vous étes préte a parier qu’une créature épouvantable surgira de la vase a tout moment.
Vous cherchez donc immediatement un sentier qui vous permettra de quitter la clairiere. Il y en a
deux, mais cela inclut celui par lequel vous étes venue. Si vous voulez prendre le temps de fouil-
ler les cadavres de I’Orque et du Gobelin, en dépit de I’odeur qu’ils dégagent, rendez-vous au
783. Sinon, et ce serait parfaitement compréhensible, vous pouvez partir vers I’est (rendez-vous
au 119) ou vers le nord (rendez-vous au 495).

310

La clairiere est a présent vide, et vous décidez de ne pas vous attarder plus longtemps : la petite
créature doit étre en train de vaquer a ses occupations. Vous pouvez désormais quitter la clairiere
par le nord en vous rendant au 483, I’ouest (rendez-vous au 15) ou I’est (rendez-vous au 350).

311

Vous tirez votre épée de son fourreau et vous vous jetez sur le Maitre. Persuadée qu’un bon Mai-
tre est un Maitre mort, vous étes bien décidée a lui trancher la gorge. Mais a votre grande sur-
prise, celui-ci ne bouge pas d’un millimetre ! Au moment ou vous vous préparez a lui asséner un
coup fatal, vous sentez une douleur horrible dans la main qui tient votre épée, comme si on vous
tordait les articulations dans tous les sens. Sous le coup de cette douleur, vous lachez votre épée
qui tombe mollement dans la boue. Mais le plus inquiétant, c’est que la clairiére est soudain
plongée dans une nuit sans etoile... Toutes les grenouilles ont disparu et seul reste du cadre buco-
ligue qui vous environnait le champignon geant et le Maitre. Le silence pesant est brisé par le
Maitre qui vous dit : « J’ignore la raison pour laquelle tu as voulu m’attaquer, et tu devrais payer
cet affront de ta misérable vie. Mais comme je suis aujourd’hui de bonne humeur, je vais me
contenter de t’envoyer dans... »

A ce moment, le Maitre léve ses deux paumes en votre direction et ouvre les yeux : « ... Un au-
tre corps ! ». Dés lors, vos pieds semblent quitter cette bonne vieille terre de Khul et vous vous
évanouissez tandis que vous sentez le Néant vous aspirer. Lorsque vous ouvrez les yeux, vous
vous rendez compte que le décor est devenu beaucoup plus « imposant ». Le Maitre médite tou-
jours paisiblement assis sur son champignon, mais celui-ci est devenu d’une taille phénoménale.
Vous remarquez aussi qu’il est entouré d’une aura puissante qui vous inspire crainte, respect et
bienveillance, tel un pére... Il faut bien vous rendre a la triste évidence quand vous regardez vos
mains : elles sont devenues vertes et palmées. Votre aventure se termine dans la peau d’une ba-
nale grenouille du Marais.

312

Si vous avez écrit que le Faux Maitre des Ornithorynques se trouve a la surface de cette clairiére,
actuellement dans le temple devant vous, rendez-vous au 82. Sinon, le Maitre des Ornithoryn-
ques confirme que vous étes I’aventuriere la plus ridicule qu’il n’ait jamais eue a voir, et vous
congédie sans salaire. Rendez-vous au 760.
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313

Vous lancez la Pierre de Flétrissure sur le Maitre, qui se jette sur le c6té pour I’esquiver. Testez
votre Habileté. Si vous étes Habile, rendez-vous au 168. Sinon, vous pouvez tenter de lancer une
autre Pierre de Flétrissure en recommencant le Test d’Habileté tant que vous avez des Pierres de
Flétrissure jusqu’a réussir.

Si vous étes a court de Pierres de Flétrissure, ou si vous voulez utiliser une autre Pierre, ren-
dez-vous au 830.

Si vous voulez attaquer I’homme, rendez-vous au 79.

Si vous préférez lui parler, rendez-vous au 95.

314

Vous finissez par perdre I’équilibre, et vous tombez de tout votre long dans la boue. VVous étes
dans un triste état, mais vous cessez de vous lamenter lorsque vous vous apercevez qu’en tom-
bant, vos pieds se sont libérés ! Vous vous remettez rapidement sur pied et traversez aussi vite
que possible la clairiere, afin de ne pas vous faire engloutir de nouveau. Vous atteignez finale-
ment I’une des deux issues de la clairiére : mais est-ce celle qui mene vers le nord (rendez-vous
au 514), celle qui conduit a I’est (rendez-vous au 867) ou celle qui se dirige vers le sud (rendez-
vous au 1025) ? A vous de décider...

315

« Voyons, Andomir, je... je, bafouillez-vous. Mon intention n’était pas de... aie ! »

Nonobstant vos tentatives de vous dédouaner, le chevalier errant vous fait une estafilade a la
gorge, d’ou perlent quelques gouttes de sang. Cette blessure est bénigne, mais vous codte 1 point
d’ENDURANCE.

« En garde, damoiselle ! s’exclame-t-il. Le temps n’est plus aux parlottes ! »

Vous n’avez plus le choix : il vous faut combattre Andomir de la maison d’Aldemor.

ANDOMIR HABILETE : 9 ENDURANCE : 16

Le premier de vous deux dont le total d’ENDURANCE descendra en-dessous de 5 sera declaré per-
dant. Si c’est vous-méme, rendez-vous au 371. Si c’est votre adversaire, rendez-vous au 938.

316
Quelle pierre désirez-vous utiliser ?
Feu ? Rendez-vous au 293.
Glace ? Rendez-vous au 433.
Ilusion ? Rendez-vous au 493.

Si vous ne possédez aucune de ces pierres ou ne désirez pas les utiliser, il ne vous reste plus qu’a
compter sur vos talents d’escrimeuse au 955.

317

Vous vous hissez facilement sur la large corniche en pente douce. Votre progression est facile,
cet endroit semble avoir déja servi car le sol est un peu trop plat a votre godt. Effectivement,
aprés avoir marché une dizaine de metres, vous arrivez devant des marches taillées a méme la
roche. Le passage continue en pente douce le long de la paroi. Vous étes apparemment dans une
grande faille, car I’eau s’écoule maintenant a une vingtaine de métres en-dessous de votre esca-
lier de pierre...

Vous remontez le cours de la riviére depuis une bonne heure, le bruit des flots est maintenant
presque inaudible. Le passage s’arréte alors devant une grotte. Les contours de I’entrée sont gra-
vés, représentant des étres flanqués de grandes oreilles pointues et décollées. La scene semble
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représenter une quelconque cérémonie, avec des corps étendus sur lesquels on verse un liquide
contenu dans ces sortes de petites amphores. VVous restez un certain temps a observer les gravu-
res quand vous vous rendez compte qu’il y a une lueur au fond de la grotte !

Par précaution, vous tirez votre épée et avancez lentement... Arrivée au bout du passage, vous ne
voyez personne. Seules quatre torches se trouvent aux quatre coins de la salle. Les murs sont par-
faitement lisses et peints de scénes de guérison. En face de I’entrée se trouve un bassin, a la ver-
ticale d’une ouverture dans le plafond d’ou s’écoule I’eau. Cet endroit vous semble étre sacré, ce
qui fait que vous hésitez un peu a pénétrer dans ces lieux inconnus. D’un autre cété, aucun autre
passage n’est visible. Seule la source habite ces lieux. Vous décidez d’avancer vers la source,
elle émet un léger clapotis. Le bassin est lui aussi finement ouvragé, tout en relief.

Si vous voulez boire <_:le I’eau, rendez-vous au 852.
Si vous voulez repartir, rendez-vous au 190.

318

Le sentier s’élargit et vous pouvez méme apercevoir une clairiére un petit peu plus loin. C’est la
clairiere n°® 23. Si vous y étes déja venue rendez-vous au 174. Sinon lisez ce qui suit.

Vous voici a la lisiere d’une clairiere assez vaste. Elle parait d’autant plus grande qu’elle est qua-
siment nue de végétation. Mis a part quelques maigres fougeéres et deux ou trois palétuviers qui
semblent avoir connu des jours meilleurs, rien ne pousse, comme si un charme maléfique avait
souillé la terre. Mais pour le moment votre attention est plutét penchée sur les habitants de la
clairiére que sur sa végétation. Car sur le sol, grouillent des dizaines de SCORPIONS de toutes
tailles, les plus petits ne dépassant pas I’envergure de votre main et les plus gros mesurant ap-
proximativement trente centimétres de long. En plein milieu de la clairiére se trouve une petite
hutte faite d’un bois noir comme I’encre. Elle est dépourvue de fenétres. Devant sa porte, tels de
monstrueux chiens de garde, vous pouvez distinguer deux scorpions, probablement des mutants
car ils atteignent la taille respectable de trois metres de long chacun !

Ce spectacle n’est pas fait pour vous rassurer. Tandis que vous hésitez sur I’attitude a tenir, vous
sentez soudain quelque chose vous heurter violemment le dos. VVous perdez I’équilibre et tombez
la téte la premiere dans une flague boueuse. Vous perdez 1 point d’ENDURANCE pour cette expé-
rience assez désagréable. Vous vous hatez de rouvrir les yeux. VVous apercevez alors avec horreur
que votre agresseur n’est autre qu’un scorpion géant, frére jumeau de ceux gardant la cabane. Le
monstre fait claquer ses pinces dans un bruit menacant et vous pousse a pénétrer dans la clairiére.
Au méme moment, vous voyez la porte de la cabane s’ouvrir en gringant et les deux gardes
s’écarter pour vous laisser passer.

Vous obtempérez bien que cela ne vous plaise pas du tout et vous pénétrez dans la cabane. Ren-
dez-vous au 423.

319
Vous étes de retour dans la clairiere du Maitre des Grenouilles, mais il ne s’y trouve plus. Seul le
coassement des grenouilles rompt la monotonie de cette escale, et vous repartez sans tarder.
Choisirez-vous alors :

Le Nord ? Rendez-vous au 786.

Le Sud ? Rendez-vous au 748.

L’ Est? Rendez-vous au 813.

L’ Quest ? Rendez vous au 613.
320

Vous faites volte-face et prenez les jambes a votre cou. L’archer ne reste pas inactif et vous dé-
coche une fléche qui vient s’enfoncer a I’arriére de votre genou droit. Vous hurlez de douleur et
perdez 3 points d’ENDURANCE et 1 point d’HABILETE. Fort heureusement pour vous, vous étes
tombée derriére un buisson et I’archer ne semble pas enclin & vous traquer. Vous arrachez la fle-
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che de votre jambe et repartez en boitant d’ou vous étes venue, a savoir :

Le sentier nord Rendez-vous au 688.

Le sentier est Rendez-vous au 667.

Le sentier sud Rendez-vous au 260.
321

Si les mots « Senlis » ou « Senlys » figurent sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au 789.
Si aucun de ces mots n’y est écrit, rendez-vous alors au 880.

322

Vous expliquez a votre interlocuteur que vous cherchez a vous reposer pour la nuit avant de
continuer vos recherches dans le Marais. Le deuxieme garde vous observe avec un air mefiant,
ne semblant pas trop croire a votre histoire. Aprés vous étre brillamment exprimée, le petit
homme qui vous fait face se tourne vers l'autre en faisant un signe de téte dubitatif... Le
deuxieme homme se rapproche alors et vous dit : « On aime pas les étrangers ici, et encore moins
ceux qui viennent de c’Marais. Si méme les Patrouilleurs de Daigledor disparaissent la-bas, c’est
qu’y doit y avoir une saacré salop’rie... », dit-il regardant craintivement le Marais. « Si tu veux,
va voir le prétre, il est passé dans le Marais le mois dernier, il pourra peut-étre t’aider... Allez,
file de 1a ! ». Vous esquivez habilement la main baladeuse de votre interlocuteur en vous diri-
geant rapidement vers la porte de la palissade. Rendez-vous au 891.

323

Vous lancez votre Pierre de Glace, qui touche I’homme a I’épaule droite. Aussit6t, elle se recou-
vre d’une fine pellicule de glace, qui se propage le long du bras, I’emprisonnant dans un étau ge-
Ié. L’homme se tourne vers vous avec un regard furibond. 1l brandit son autre main vers vous.

« Fulg... » commence-t-il @ prononcer avant de s’arréter net, en jetant un coup d’ceil vers sa vic-
time. Il lance alors un juron, puis attrape I’épée qui pend a sa ceinture et la pointe sur vous.

« Stupide sceau. Je vais devoir te régler ton compte a I’ancienne alors. J’étais pas trop mauvais
bretteur dans le temps, voyons si je ne suis pas trop rouillé. »

Et il se jette sur vous, trainant son bras immobilisé comme il peut.

MAGE BARBU HABILETE : 7 ENDURANCE : 12

La paralysie de son bras droit le géne énormément dans ses mouvements, vous facilitant la tache.
Vous pouvez a tout moment fuir par I’une des sorties de la clairiere, au choix au 615 pour aller
au nord, au 560 pour aller au sud, ou au 50 pour aller a I’est.

L’homme ne vous poursuivra pas, ses mouvements étant par trop ralentis. Si vous préférez conti-
nuer le combat et réduisez son ENDURANCE a 4 points ou moins, rendez-vous au 763.

324

Une surprise plutdt désagréable vous attend. Alors que vous vous attendiez a retrouver le groupe
de musiciens morts-vivants, vous découvrez que non seulement ils ne sont plus visibles, mais
qu’il y a désormais trois tombes ouvertes a la gauche du chéne. Vous approchez pour constater
que deux des tombes sont occupées, et que sur I’un des cercueils repose une harpe, et sur I’autre
un violon. La troisieme tombe, remarquez-vous avec une certaine inquiétude, est encore vide.
C’est alors que le craquement des feuilles mortes vous met en alerte : quelqu’un approche. Vous
bondissez aussitot vers le chéne dans I’espoir qu’il vous permette de vous dissimuler le temps de
comprendre ce qui se passe. Vous vous plaquez contre I’arbre alors que I’intrus se rapproche, et
vous vous mordez les lévres en songeant que ce dernier a peut-étre entendu le bruit de vos pro-
pres pas dans les feuilles...

La creature arrive enfin & hauteur des tombes, et vous contournez un peu le chéne par la droite
pour rester a I’abri des regards. Une petite silhouette courtaude apparait, vétue de noir, le visage
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couvert par un capuchon. Elle porte un cercueil a bout de bras sans effort apparent au-dessus de
sa téte, et vous remarquez qu’une pelle est passée a sa ceinture. Sans autre forme de cérémonie,
elle jette le cercueil dans la tombe vide, et s’empare de sa pelle apres avoir rabattu son capuchon
sur les épaules, vous laissant ainsi toute liberté pour la contempler : c’est un visage porcin a long
groin qui vous est découvert, d’une couleur vert malade tirant parfois sur le violacé, contrastant
avec la lueur rouge de ses yeux étroits comme des fentes. Mais surtout, vous remarquez avec
géne que cet étrange fossoyeur n’a pas d’oreilles !

Alors que la créature qui vous tourne a présent le dos s’est mise a recouvrir la tombe de terre,
VOUS pouvez :

L’attaquer aussitot en vous rendant au 66.
L’agresser en lui jetant une Pierre de Malédiction en vous rendant au 494.
Tenter de communiquer avec elle en vous rendant au 884.

Sinon vous pouvez reporter votre attention sur le pipeau qui repose toujours sur sa souche, et ten-
ter d’en jouer, en vous rendant au 60.

Vous pouvez également partir discretement par la sortie la plus proche en restant cachée par I’an-
gle mort fourni par le tronc du chéne afin de ne pas éveiller sa curiosité :

Si vous veniez du nord, vous sortez par I’ouest au 748.
Si vous veniez du sud, vous sortez par le nord au 813.
Si vous veniez de I’ouest, vous sortez par le sud au 863.

325
Que souhaitez-vous faire ?
Geler la riviere avec une Pierre de Glace ? Rendez-vous au 110.
Vaporiser la vague avec une Pierre de Feu ? Rendez-vous au 794.
Faire pousser des plantes aquatiques avec une
Pierre de Croissance ? _ Rendez-vous au 728.
Aucune de ces actions ? Alors retournez vite au 490 pour vous sortir de la !
326

Vous vous tournez alors vers la jeune fille, qui est encore évanouie, et la considérez un instant.
Allez-vous la secourir ? Rendez-vous alors au 926.

Si vous étes au service de Morgalux, vous pouvez tenter d’achever le sacrifice, pour vous appro-
prier le Petit Burin des Excavations Patientes. Allez dans ce cas au 365.

Sinon, vous pouvez aussi laisser la jeune fille ou elle est (vous perdrez alors 1 point de CHANCE
pour n’avoir pas tenté de secourir une personne blessée) et dans ce cas vous pourrez jeter un ceil
a la salle principale (si ce n’est pas déja fait) en vous rendant au 123, ou sortir du temple puis de
la clairiére dans une des directions suivantes :

Le sud ? Rendez-vous alors au 50.

L’est ? Rendez-vous alors au 495.

L’ouest ? Rendez-vous alors au 615.
327

Sans hésiter, vous grimpez en quatrieme vitesse vers la cime du grand chéne meurtri. VVous vous
retrouvez, du méme coup, avec le cadavre desséché repéré plutdt. Vous comprenez maintenant
pourquoi il s’est retrouvé la ! Mais il est hors de question que vous subissiez le méme sort !

En bas, vous regardez le ver géant s’enfoncer dans la terre impuissant car ses tentacules vivants
ne sont pas assez longs pour vous attraper.

Votre morbide compagnon dégage des odeurs putrides qui vous incommodent vraiment et quel-
ques scorpions sortent méme de son corps pourrissant. VVous I’auscultez minutieusement en chas-
sant d’un revers de main ces arachnides a aiguillons mortels et vous comprenez qu’il a préféré se
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laisser mourir ici que de défier le monstre souterrain. Logique semble-t-il puisqu’il n’a pas
d’arme sur lui ! Attendait-il des secours qui ne sont jamais arrivés ? Le pauvre homme est sire-
ment mort de faim ou de soif. L’objet qui avait attiré votre attention est un Heaume en Argent
que I’individu portait sur lui mais qu’il avait déposé a ses cOtés. Il tient dans sa main droite une
petite bourse que vous arrivez a attraper malgre ses doigts crispés par sa longue et lente mort.
Vous y trouvez deux Pierres de Magie, une d’Endurance et une de Chance. Vous pouvez prendre
tout ou partie de ces objets, si le vol d’un cadavre ne vous géne pas ! Le Heaume d’Argent aura
la particularité d’augmenter votre Force d’Attaque de 1 point a chaque fois que vous le porterez
sur la téte (sauf si votre Habileté est déja égale a 12).

Soudain une secousse énorme ébranle I’arbre malade et vous vous cramponnez de toutes vos for-
ces au tronc. Le ver géant en est a I’origine, il le fait bouger depuis les racines au niveau de la
souche. Vous étes ballottée ainsi pendant quelques minutes mais vous résistez. Seul le cadavre
tombe de I’arbre et est aussitét englouti dans le sol sablonneux. Apparemment votre piédestal
vegeétal tient le coup mais pour combien de temps encore ? Puis tout s’arréte, sans doute le ver
abandonne-t-il pour I’instant ainsi rassasié par votre éphémere compagnon !

Aprés une longue attente sous la chaleur pesante et sous un soleil de plomb, vous commencez a
vous endormir. Tous vos muscles s’engourdissent et vous ne donnez pas cher de votre peau si
vous continuez a rester ici. Vous n’avez plus aucun signe du ver géant depuis un bail maintenant.

Voulez-vous tenter de rejoindre I’entrée de la clairiere en poussant la plus belle pointe de vi-
tesse de toute votre vie ? Rendez-vous alors au 588.

Mais préférerez-vous peut-étre observer les alentours et trouver un autre moyen de sortir
d’ici ? Rendez-vous donc au 566.

328

Avec un sentiment de frayeur, vous reconnaissez la clairiére ou pourrissent les corps d’un Gobe-
lin et d’un Orque des Marais, celle ou vous avez été sous I’emprise d’une force maléfique qui
tentait d’aspirer votre vitalité. \Vous songez immédiatement a faire volte-face, mais vous remar-
quez alors, avec une certaine perplexité, que vous ne discernez plus les quatre « faux » sentiers
qui vous avaient trompée la derniere fois. Hormis la piste que vous venez de suivre, il n’y a
qu’une issue possible a la clairiere. De toute évidence, la force psychique ne se fait plus sentir ...
ou ne peut plus vous affecter. Néanmoins, consciente du risque de récidive, vous décidez de ne
pas trainer inutilement dans les parages. Si vous venez du nord, partez vers I’est et rendez-vous
au 119. Si vous venez de I’est, partez vers le nord et rendez-vous au 495.

329

Il apparait dans la clarté des torches, et s’arréte net en vous voyant. C’est un Orque de grande
taille, beaucoup plus grand que la moyenne en fait, et relativement &geé si I’on en croit sa fine
barbe blanche. Il porte une sorte de baudrier clouté au dos duquel est accroché un grand fourreau,
le second étant fixé a une ample ceinture de tissu qu’il porte a la taille et dont les extrémités cou-
vrent une protection sommaire constituée de deux séries de plates métalliques retombant de part
et d’autre d’une jupe écarlate. Il est chaussé de sandales lacées de cordes, ses bras musculeux
sont enserrés dans des bandages en lin et il porte un brassard de cuir noir & chaque poignet. Il
émane de cet étre une impression de puissance effrayante, accentuée par un regard qui passe ra-
pidement de la surprise & la détermination. Deux lames sortent alors de leur fourreau en un mou-
vement si rapide que vous voyez a peine les mains de votre opposant se déplacer. Ce sera sans
nul doute I’un des duels les plus difficiles de votre existence... En garde !

MAITRE-LAME HABILETE : 11 ENDURANCE : 11
Si vous sortez vaingueur de ce terrible affrontement, rendez-vous au 921.
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330

La Maitresse des Fleurs s’écroule a vos pieds, le cceur transpercé par votre ultime attaque. Toutes
les matiéres végetales collées a sa peau se détachent alors, révelant un corps nu et jeune. Tres
jeune peut étre, vous n’arrivez pas a mettre un age sur ce corps fréle et sans défense qui s’offre a
VOS Yyeux, baignant dans une mare de son propre sang au centre de ce qu’il reste de la fleur
géante. Surmontant votre dégoQt, vous arrachez I’amulette de son cou. Elle représente juste un
petit ceillet d’argent (Notez que vous avez I’Amulette des Fleurs sur votre Feuille d’Aventure).
Vous perdez 1 point de CHANCE et vous sortez de la clairiére, mal a I’aise. Rendez-vous au 218.

331

Vous décidez de changer de direction, tout en chassant le sentiment de confusion qui s’est empa-
ré de vous. Comment avez-vous pu revenir dans la méme clairiere ? VVotre errance dans ce mare-
cage maudit a-t-elle commencé a saper votre raison ? Tout en ruminant ces pensées angoissantes,
vous pénétrez dans une nouvelle clairiére. La, vous apercevez le cadavre d’un Orque des Marais,
celui d’un Gobelin, ainsi qu’un lac de vase au centre de I’éclaircie. Vous étes dans la clairiére
n°26 ... mais cela, vous le savez déja. Cette fois, vous savez que vous n’étes pas victime d’une
hallucination. En outre, vous étes prise d’une étrange sensation de faiblesse, qui ne s’était pas
manifestée lors de votre premier passage dans cette clairiére, mais qui vous colte maintenant 1
point d’Endurance. Manifestement, vous étes tombée dans un piege ahurissant, mais comment
allez-vous vous en sortir ? Si vous désirez surmonter votre répugnance et fouiller les cadavres,
rendez-vous au 432. Si vous croyez que la magie peut vous venir en aide, rendez-vous au 30. Si
vous voulez vous enfuir directement a travers le Marais, sans tenter de suivre un sentier, rendez-
vous au 170.

332

Malheureusement, vous atterrissez sur le bord de la plaque, et elle pivote sous votre poids. Désé-
quilibrée, vous glissez et la plague de glace vous retombe lourdement sur le crane. Etourdie par
le choc, vous ne pouvez résister a I’assaut de la vague et des eaux tourbillonnantes... Vous étes
ballottée dans les remous, puis perdez connaissance lorsque vos poumons se remplissent d’eau...
Votre corps est ensuite broyé par les pierres mélées au courant... Lorsque les charognards se
disputeront votre carcasse répandue sur plusieurs milles de berges, votre ame sera déja au Wal-
halla depuis bien longtemps. Votre aventure se termine ici.

333

L’eau omniprésente et le sol boueux ralentissent un peu votre avancée dans ces couloirs de végé-
taux typiquement marécageux. Quoique leur hauteur respectable, plus de trois métres, vous bou-
che constamment la vue. Le passage oblique sur la gauche et continue a perte de vue... Si vous
souhaitez continuer dans cette direction, rendez-vous au 815. Sinon, repartez en arriere en vous
rendant au 172.

334

La brdlure atroce du venin vous empéche de ressentir quoi que ce soit d’autre, mais vous avez
vaguement conscience du fait que le Scorpion est en train de transporter votre corps tétanisé,
sans doute jusqu’a un endroit ou il pourra vous dévorer tout a son aise. L’espace d’un moment
horrible, il vous semble que vous n’allez rien pouvoir faire pour I’en empécher. Puis, sous I’effet
de la panique, un reste d’énergie vient animer vos membres et vous pouvez bouger a nouveau.
Vous prenez garde de ne faire aucun mouvement brusque, mais le Scorpion Géant semble tenir
pour acquis que vous étes morte. Selon toute probabilité, vous étes la premiére a survivre a la
pigdre de son dard ! Tandis que vos sens commencent a s’éclaircir, vous réalisez que votre main
serre toujours la poignée de votre épée. Rassemblant toutes vos forces, vous enfoncez profondé-
ment votre lame dans la chair du monstre, la ou la carapace ne le protége pas. Les pinces vous
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lachent aussitot et vous heurtez brutalement le sol. Vous vous relevez aussitot, mais ce n’est pas
sans mal. Le venin du Scorpion perturbe votre systeme nerveux et géne la coordination de vos
mouvements, ce qui réduira de 2 votre total d’HABILETE pendant le combat qui s’engage.

SCORPION BLESSE HABILETE : 8 ENDURANCE : 6

Si vous I’emportez, rendez-vous au 278.

335

Vous lancez la Pierre de Feu en direction de la paroi organique qui vous barre le passage. Lors-
que la Pierre s’embrase, I’Amibe est agitée d’un tremblement, et se rétracte vite, ce qui laisse un
trou de moyenne envergure au milieu de la paroi. Vous plongez immédiatement alors que la
créature commence a refermer I’ouverture faite par le feu. Vous effectuez un roulé-boulé dans le
boyau aux tombes, vous relevez aussitdt dans un mouvement souple et entamez un sprint du ton-
nerre pour quitter cet endroit de cauchemar... Rendez-vous au 818.

336

A peine étes-vous entrée dans la clairiére, qu’une odeur nauséabonde vient taquiner vos nari-
nes... ¢a sent... la mort... et votre anneau se met a chauffer ! Vous voila confrontée a de larges
pans de brume verte qui vous bouchent complétement la vue... Que se passe-t-il ici ? Par ou
étes-vous rentrée ? Complétement perdue et affolée, vous faites quelques pas hésitants, attentive
au moindre mouvement... la brume s’écarte... C’est une vision d’horreur qu’il vous est mainte-
nant donné de voir : le chéne a été réduit a I’état de souche noire et suintante, sur laquelle tréne
sombrement une créature de I’enfer dont le corps n’est que lambeaux de draps noirs recouverts
d’os et de cranes difformes, surmonté d’un visage monstrueux a la peau transparente qui laisse
voir dessous un crane noir pourvu d’une corne sur le front... La ou devraient se trouver les oreil-
les, s’écoulent des flots de boue aussi rougeoyante que les yeux de la créature, gros comme vos
poings. Le monstre vous domine de plusieurs tétes, et comme vous faites le geste de vous mettre
en garde, il est secoué de spasmes qui donnent I’ impression que son corps est peuplé de plusieurs
entités qui se disputent le droit de se jeter a votre gorge. Soudain, du dessous du drap noir jaillis-
sent des bras osseux qui tiennent chacun une faux biscornue dont les lames brillent malgré la
brume. 1l vous faut affronter sans tarder ce...

MESSAGER DE MORT HABILETE : 11 ENDURANCE : 16

La créature manie parfaitement ses faux, si bien qu’il vous faudra déterminer sa Force d’Attaque
deux fois a chaque Assaut :

Si votre Force d’Attaque est supérieure les deux fois, vous n’aurez infligé qu’une seule blessure
(2 points d’ENDURANCE), car vous aurez seulement réussi a bloquer sa deuxieme attaque.

Si le Messager I’emporte chaque fois, vous perdrez 4 points d’ENDURANCE, car ses deux attaques
vous auront touché.

Si vous remportez chacun un duel, vous perdez 2 points d’ENDURANCE (vous avez bloqué une
des deux attaques, et I’autre vous touche).

Toutefois, si votre adversaire parvient a remporter trois Assauts consécutifs, rendez-vous au 917.
Si vous sortez victorieuse de ce combat démentiel avant le septiéme Assaut, rendez-vous au 386,
sinon rendez-vous au 374 des le début de ce septieme Assaut.

337

Le léger vent frais venant du nord arrive a vous faire oublier I’air humide et malodorant du Ma-
rais. A votre grande surprise, vous voyez une barricade en bois avec une porte qui protége le vil-
lage. Si vous étes déja venue a Courbensaule, rendez-vous au 452, sinon lisez ce qui suit.

Arrivée a dix meétres de la porte, une voix forte crie « ARRETE !! ». Ne voyant pas votre inter-
locuteur, vous obtempérez, puis attendez... La porte s’entrouvre, et deux hommes armés d’halle-
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bardes viennent vers vous avec une assurance peu convaincante. Le plus grand d’entre eux vous
arrive a I’épaule, mais il est trapu et... pue I’alcool a souhait !

« Qu’est-ce qu’te viens faire ici donzelle ? ». L’ceil lubrique et insistant du garde vous met mal a
I’aise... Seule avec lui, il n’aurait pas fait long feu, et vous auriez vite corrigé son impudence.
Mais si vous voulez entrer dans le village, il va falloir présenter un profil bas. D’autant que votre
anneau dégage une trées légere chaleur...

Si vous servez Morgalux, rendez-vous au 404.
Si vous servez Ophidiane, rendez-vous au 777.
Si vous servez Daigledor, rendez-vous au 322.
Si vous préférez abandonner et repartir vers le Marais, allez au 360.

338

Vous faites volte-face, aux aguets, I’épée au clair. VVotre poursuivant ne tarde pas a se manifester
et une fléche surgie de nulle part file vers vous en sifflant ! Lancez deux dés, et comparez le ré-
sultat & votre total d’HABILETE. Si le premier est supérieur au second, le trait vous atteint au bras
et vous perdez 3 points d’ENDURANCE. Dans le cas contraire, il vous manque. Rendez-vous au
10.

339

Votre utilisation de la Pierre de Malédiction diminue votre ENDURANCE suivant la regle habi-
tuelle (lancez un dé). Alors que le Démon Crocodilien allait se jeter sur vous, un spasme brutal
vient arréter le monstre. Ses yeux écarlates s’assombrissent et il vomit soudain un flot de liquide
noir et épais, dont I’odeur nauséabonde vous agresse les narines. Vous n’étes pas certaine de ce
qui se passe, mais vos réflexes d’aventuriere ne vous laissent pas manquer une telle occasion :
vous assénez un puissant coup d’épée sur la gueule hideuse ! La douleur fait reprendre ses
moyens au monstre et le combat s’engage.

DEMON CROCODILIEN BLESSE HABILETE : 9 ENDURANCE : 6

La puissance maléfique qui animait le corps du Démon Crocodilien est en train de le déserter. A
la fin de chaque Assaut, le monstre perdra automatiquement 1 point d’ENDURANCE, indépen-
damment de la blessure que vous lui aurez ou non infligée.

Si vous parvenez a I’emporter, vous vous hatez de quitter cette clairiere maudite avant de ren-
contrer une autre créature de la méme engeance.

Si vous vous dirigez vers le nord, rendez-vous au 84.
Si vous vous dirigez vers I’ouest, rendez-vous au 225.
Si vous empruntez le pont pour vous rendre au sud, rendez-vous au 786.

340

Vous prenez le temps de desserrer la ceinture du malheureux, ce qui vous permet de passer au
peigne fin le manteau & capuchon qui I’habille. Vos mains agiles inspectent le moindre repli pou-
vant servir de poche. Tout a coup, sa chemise en soie semble frémir. Serait-ce le vent ? Est-il en-
core vivant en dépit de votre premiére impression ? L’étoffe vibre a nouveau, et cette fois vous
n’avez pas révé. Quelque chose de bien vivant joue avec vos nerfs. N’y tenant plus, vous arra-
chez la chemise blanche de I’lhomme. Son abdomen ventripotent est couvert d’aspérités, similai-
res a de grosses piglres de moustiques. Ces étranges boutons sont écarlates sur leur périphérie et
rose pale au sommet, sous I’effet de la peau qui se tend. Et cette derniére continue a se tendre,
jusqu’a devenir diaphane. Vous en restez pétrifiée d’effroi. Vous distinguez a travers la peau de
multiples corps noirs prendre forme. Vous détournez le regard lorsque les premiers craquements
se font entendre, semblables aux bruits d’un tissu que I’on déchire. Cette fois, vous ne pouvez
pas réprimer un mouvement de recul. Lorsque vous daignez regarder a nouveau le corps du
voyageur, un horrible spectacle vous fait face. Son ventre est recouvert de cratéres rouges vifs. A
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I’extrémité de chaque trou béant, un ver noir et luisant se hisse. Les parasites qui ont habité le
corps du défunt se tortillent au ralenti, comme s’ils se réveillaient d’un profond sommeil. Puis,
certains commencent a se redresser a la verticale. De leur corps longiligne se décollent peu a peu
deux ailes grossieres. Les attributs se déplient progressivement jusqu’a décupler leur superficie.
Une fois leur taille définitive atteinte, elles se mettent a battre frénétiquement, jusqu’a faire
s’élever le ver dans les airs. Ces animaux ne perdent pas de temps a apprendre a voler ! VVous
étes stupéfaite par le développement ultra-rapide de ces larves. Mais votre étonnement se trans-
forme en peur lorsque ces insectes volants tournoient au-dessus de vous.

Ce sont des larves de « Vulgus Papilloris », pondues récemment dans le corps de leur derniére
victime. N’ayant pas pu se repaitre & satiété de la chair morte, elles ont faim! Les larves
n’arborent pas encore les couleurs vives des adultes, ni le dard pointu. De la taille d’un petit pa-
pillon, elles vont tenter de se poser sur vous et de s’accrocher a la maniére d’une sangsue.
Combattez-les comme un seul adversaire.

LARVES DE VULGUS PAPILLORIS HABILETE : 6 ENDURANCE : 4

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 589.

341

Si vous possédez I’Etrange Pendentif Noir allez directement au 1038, sinon vous pouvez aller au
236 pour visiter le temple.

Vous pouvez aussi quitter la clairiere par le sud (rendez-vous au 50), I’est (rendez-vous au 495),
ou bien encore par I’ouest (rendez-vous alors au 615).

De facon stupéfiante, un nouveau chemin — orienté vers le nord — semble s’étre tracé dans la
boue depuis votre derniére visite dans cette clairiére (ou alors, vous ne I’aviez pas remarqué). Si
vous n’étes jamais entrée dans la clairiere n°51, vous pouvez suivre ce chemin en vous rendant
au 896.

342

Les éléments se mettent en place dans votre téte, puis enfin tout s’éclaircit ! VVous faites part de
votre remarquable esprit de déduction a la Maitresse : « Vous avez envoyé I’un de vos oiseaux
pour voler I’Amulette d’Ophidiane qui était posée sur sa table de nuit. C’est pour cela qu’il n’y
avait pas de traces de pas et une fiente d’oiseau sur le sol. Il est passé par la fenétre, qui était en-
trouverte. Quant au mobile, c’est le Maitre des Champignons qui avait raison : vous avez volé
cette amulette car les serpents d’Ophidiane mangeaient les ceufs de vos oiseaux ! »

Aprés cette déclaration, vous jetez un regard déterminé a la Maitresse, qui rougit a vue d’ceil,
puis éclate en sanglots : « Oui...C’est bien moi. Je voulais protéger mes bébés... »

La Maitresse essuie quelques larmes puis poursuit, vous jetant un regard apitoyé de ses grands
yeux noirs : « J’ai donc utilisé I’une de mes pies pour accomplir le vol. J’ai ensuite voulu dé-
truire I’ Amulette, mais mes pouvoirs se sont révélés insuffisants et je crains d’avoir libéré une
puissance supérieure. J’ai alors deposé cette Amulette dans un endroit reculé du Marais, en espé-
rant que personne ne puisse I’atteindre. »

Voila un témoignage qui inquiéte quelque peu : I’Amulette est devenue instable ? Une entité su-
périeure ? Votre courage reprend cependant rapidement le dessus. Rendez-vous au 577.

343

Vous ne souhaitez pas recommencer a vous battre contre ces doppelganger puants, vous courez
donc du mieux que vous pouvez vers la sortie de votre choix :

Le nord Rendez-vous au 1017,
Le sud Rendez-vous au 767,
L’ouest Rendez-vous au 813.
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344

L’homme qui a crié se détache du groupe qui vous encercle, vous pouvez maintenant mieux
I’examiner. Il est vétu, comme ses camarades, d’une ample robe noire a capuchon et un cimeterre
pend a sa taille. Son teint halé et son accoutrement vous font penser qu’il s’agit certainement
d’un Guerrier du Sud, peuple dont on ne chante pas les louanges pour ses meeurs pacifiques...
Tandis qu’il s’approche de plus en plus vous pouvez distinguer ses traits : I’homme porte une
cicatrice a la joue gauche et de longs cheveux noirs recouvrent une partie de son visage, et vous
pouvez a peine voir ses yeux. La seule chose qui vous rassure, ¢’est que votre anneau n’émet au-
cune chaleur, signe qu’il n’y a pas de danger vous menagant (ce qui vous surprend quelque
peu...).

« Bienvenue chez nous, étrangere... vous dit-il d’un ton lugubre. »

Vous regardez les autres guerriers qui ne bougent pas et vous observent silencieusement.

« D’ordinaire, cela ferait longtemps que nous t’aurions détroussée, égorgée et jetée dans la ri-
viére... Mais tu peux peut-étre nous aider... Tu as I’air d’étre une aventuriére si j’en juge par ta
dégaine, aventuriere débutante certainement car tu ne t’es jamais doutée de notre présence. »
Cette derniére remarque pique largement votre orgueil, mais vous n’étes pas en position de répli-
quer ! « Notre chef a disparu il y a quelques jours alors qu’il était a la recherche de nouvelles
proies tout pres d’ici. Tout ce que nous avons retrouvé, c’est ceci. » L’homme sort alors une lon-
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gue plume bleue des plis de sa robe. « Une plume qui fait partie de celles qui ornaient son Man-
teau.... Saurais-tu ce qui a pu lui arriver ou as-tu entendu quelque chose a son sujet ? »
Vous comprenez alors que votre vie dépend de ce que vous allez répondre :

Si vous étes au service de Daigledor, rendez-vous au 180.
Si vous étes au service d’Ophidiane, rendez-vous au 67.
Si vous étes au service de Morgalux, rendez-vous au 112.

345
Si vous avez pris la Fuite pendant le combat, il se jette de nouveau sur vous avec une ardeur re-
doublée au 216.
Si vous n’avez pas fouillé la cabane, vous pouvez le faire en vous rendant au 196.
Sinon vous ne découvrez rien de plus ici, si ce n’est le corps du défunt et la vieille cabane dans
I’état ou vous I’avez laissée lorsque vous I’avez fouillée. Dans ce cas, retournez sur vos pas au
406.

346

Vous errez longtemps dans la fange gluante, trébuchant a maintes reprises, convaincue, malgré
tout votre optimisme, que vous vivez les derniéres minutes de votre existence. Mais au moment
ou vous allez vous effondrer dans la vase et y mourir, vous émergez du marigot et découvrez une
nouvelle clairiére. Lorsque vous comprenez que c’est la méme, toujours la méme, un sanglot de
détresse vous secoue. Vous demeurez longtemps prostrée, découragée. Le piége surnaturel s’est
refermé sur vous, pour autant qu’il vous ait relachée. En outre, vous avez perdu 4 points
d’ENDURANCE et 1 point de SANTE. Si vous étes toujours en vie apres cette cruelle épreuve, vous
allez devoir vous ressaisir. 1l doit exister un moyen de quitter cette clairiere. Si vous croyez que
I’examen des corps putréfiés peut vous apporter quelque chose, rendez-vous au 432. Si vous vou-
lez employer la magie, rendez-vous au 30. Si vous étes a court d’options, rendez-vous au 506.

347
Vous décidez d’utiliser une Pierre de Magie mais laquelle ?
De Feu ? Rendez-vous au 584.
D’llusion ? Rendez-vous au 192.
Aucune de celles-ci ? Rendez-vous au 211.
348

Le chemin devient de plus en plus sinueux, et le sol plus ferme & mesure que vous avancez. VVous
arrivez alors dans un petit cercle de pierres disposées verticalement. Une rapide fouille n’apporte
rien d’intéressant, a part quelques rongeurs qui fuient votre inspection... Les joncs qui encerclent
cet endroit sont particulierement serres, et méme avec tous les efforts du monde, vous vous use-
riez la santé a vouloir vous frayer un chemin a travers les végétaux géants. VVous quittez donc cet
endroit par ou vous étiez venue. Retournez au 497.

349

Aussitot que le cadavre du deuxieme monstre touche le sol de la clairiére étrange, vous vous ruez
vers le portail. Cette fois vous vous jetez dedans sans hésiter. La sensation de tourbillonnement
vous saisit de nouveau. Apreés la chute vertigineuse a travers les ténébres, vous vous retrouvez
dans la clairiere du portail qui vous apparait maintenant presque agréable apres tout ce que vous
avez vecu dans la dimension parallele. Toutefois, vous n’avez pas le temps de vous réjouir car un
grave probléme se pose maintenant : @ moins de cing métres de vous se tient le Maitre des Scor-
pions. Et vu le regard qu’il vous jette, il n’est pas content de vous revoir.

« Ainsi, tu as réussi a échapper a mes scorpions, siffle-t-il. Mais tu n’échapperas pas a mon cour-
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roux ! Je te jure sur les Dieux Sombres que tu vas mourir ! »

Le Maitre léve alors le baton qu’il tenait dans sa main gauche et le pointe sur vous. Un éclair
d’énergie fuse vers votre téte. Testez votre Habileté. En cas de réussite, rendez-vous au 481. En
cas d’échec, rendez-vous au 22.

350

Depuis quelque temps, la végétation semble avoir été ravagée par un incendie car vous voyez un
peu partout des mangroves et des saules a moitié brilés. Méme I’herbe a une couleur rousse, et la
boue semble avoir été mélée a des cendres, ce qui forme une pate plus consistante que ce vous
connaissez depuis votre entrée dans ce maudit Marais. Un léger vent bruisse dans vos cheveux,
chargé d’odeurs &cres et nauséabondes. Devant vous se dessine au loin une nouvelle clairiére qui
porte le n°15. Si vous y étes déja entrée, rendez-vous au 270. Sinon lisez ce qui suit.

Cette clairiére est bordée d’épais fourrés couverts de toiles d’araignées et un feu brdle en son
centre. Le sol est couvert de cendres rousses, ce qui confére un aspect inhabituel a ce lieu qui, vu
du ciel, doit ressembler a un point rouge dans I’étendue végétale du Marais. Votre attention re-
vient au feu : il a certainement été allumé par un aventurier de passage. Alors que vous vous en
approchez en toute quiétude (car votre anneau demeure froid), votre sixieme sens d’aventuriere
vous avertit de quelque chose...

Une silhouette est en train de se former a partir des flammes ! Celles-ci prennent peu a peu une
teinte argentée, et finissent par constituer le corps d’un homme, recréant méme une sorte de toge
(‘oui, les hommes de feu aussi sont pudiques).

A son cou pend une d’Amulette en forme d’Araignée constituée de flammes verdatres plus lui-
santes que les autres. Son visage se dessine ensuite : c’est celui d’un homme d’un certain age,
chauve et portant une longue barbe broussailleuse. Un regard vert étincelant sans pupilles s’al-
lume alors, telles deux braises ardentes au milieu d’une étendue de flammes.

Hébétée, vous reculez vivement avant d’entendre une voix d’outre-tombe résonner dans la clai-
riere . « Mon nom est Zernaya. J'étais le Maitre des Araignées, jusqu’a ce qu’un imbécile
d’aventurier ait eu I’outrecuidance de me tuer. Heureusement, j’avais une derniere carte a mon
jeu et j’ai pu lancer un dernier sortilege avant de mourir. Ce qui m’a permis de renaitre comme
Efrit, ou Génie de Feu si tu préféres. L’inconvénient, c’est que je ne peux plus sortir de cette
clairiére, car mon sort est lié a celle-ci. »

Votre air effaré amuse le Maitre, le regard plus percant que jamais, et dont le visage enflammé
est déformé par un rictus moqueur : « Bien qu’étant un mauvais Maitre, je t’offre une chance de
t’en tirer. Possédes-tu le Hibou d’Airain ? »

Si vous possédez cet objet, rendez-vous au 660.
Si vous ne le possédez pas, rendez-vous au 7.

351

Si vous avez deja ouvert le coffret, vous ne trouvez rien de plus dans I’éboulement, retournez au
818. Sinon, avez-vous un Médaillon d’Argent avec un singe gravé dessus ?

Si oui, rendez-vous au 484.

Si vous n’avez pas ce médaillon, mais souhaitez forcer le coffre a coups d’épée, rendez-vous
au 567.

Sinon, votre inspection est terminée, allez au 818.
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352

Vous visez soigneusement et lancez la Pierre de toutes vos forces. Au méme moment, Morgalux
pousse un cri rauque et projette la sphéere d’énergie en avant. Un ver d’énergie déferle sur vous,
mais la Pierre de Mort croise cette vague et finit son envol dans le sofa. Etonnée et décue d’avoir
raté votre coup, vous ne pouvez éviter cette attaque d’une rapidité stupéfiante. VVous étes projetée
contre le mur suite a I’impact. Abasourdie par le choc, Morgalux en profite pour vous lancer une
nouvelle poignée de poussiére... Rendez-vous au 52.

353

Vous tirez votre épée, vous préparant a I’attaque. Apres tout, cet homme ne vous inspire rien de
bon avec ses loups. Et sa gentillesse apparente n’est peut-étre qu’un piege visant a vous ama-
douer pour mieux vous duper ensuite.\VVoyant votre geste, Aryoth porte deux doigts de sa main
gauche a sa bouche pour siffler. Un loup, qui se tenait immobile, saute alors sur vous avec une
agilité surprenante, tandis que les autres ne bougent pas encore. Affrontez-le :

LOUP HABILETE : 8 ENDURANCE : 5

Apreés le premier Assaut gagne de votre part, rendez-vous au 1041.

354

Vous prenez votre élan et vous vous élancez violemment contre la porte. Testez votre Habilete.
En cas de réussite, rendez-vous au 367. Si vous échouez, rendez-vous au 92.

355

La Pierre de Glace fige les différents points d’articulations de votre cible dans de solides blocs de
glace, ce qui ralentit ses mouvements. Il perd 1 point d’HABILETE. Retournez au 259 pour conti-
nuer le combat.

356

Le Scorpion semble avoir décide de faire son nid a proximité des restes de I’Arbre-Epée. 1l y
traine votre corps, dans lequel il pondra ses oeufs. VVous servirez de garde-manger a une nouvelle
génération de Scorpions Géants !

357

Vous pointez votre arme en direction de la jeune fille et rétorquez : « Vous ne m’aurez pas avec
de viles paroles ! Ou avez-vous caché I’amulette ?

— Bon, puisque vous refusez d’entendre raison, je vais vous calmer moi-méme. », dit la Mai-
tresse d’un air résigne.

Vous sentez quelque chose sur votre jambe droite. Baissant les yeux, vous apercevez une fleur
dont la tige s’allonge et s’entortille autour de votre cheville, puis de votre mollet et de votre
cuisse. Vous tentez de la sectionner, mais dix autres fleurs I’ont rejointe. VVotre autre jambe est
aussi assaillie. Vous bataillez, mais vous ne pouvez pas faire grand-chose sans risquer de sec-
tionner vos membres. Les fleurs progressent inexorablement, recouvrant votre poitrine, immobi-
lisant vos bras, grimpant jusqu’a votre cou rendant votre respiration oppressante. Maintenant to-
talement paralysée, vous ne pouvez rien faire quand la Maitresse des Fleurs s’approche de vous
avec une petite fleur jaune a la main et vous souffle son pollen a la figure. Une simple inhalation
et vous vous endormez...

Vos paupieres s’ouvrent. Vous étes dans un lit confortable, dans une vraie chambre. De solides
murs de pierre vous entourent, ainsi que d’autres lits inoccupés actuellement. Une jeune fille en
robe de religieuse est assise sur une chaise. Elle remarque votre éveil et s’approche de vous :
« Bonjour, vous étes a la fraternité de Ashnia a Courbensaule. Nous vous avons trouvée en bor-
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dure du marais, sans traces de blessures apparentes mais inconsciente et sans arme. Nous vous
avons donc ramenée ici. Vous vous sentez mieux ? »

Vous acquiescez de la téte. Physiquement vous allez bien. Mais une grave question se pose a
vous : qui étes-vous ? Vous n’arrivez pas a rassembler vos souvenirs. Vous ne pouvez pas le sa-
Voir, mais vous avez été soumise aux fragrances subtiles et sucrées de la fleur de I’oubli qui rend
totalement amneésique. Pour vous, une nouvelle vie commence. Peut-étre deviendrez-vous reli-
gieuse ici-méme. Peut-étre I’appel de I’aventure est-il encore en vous. Peut-étre serez-vous mar-
chande ou mercenaire. Toujours est-il que votre précédente vie s’achéve ici, et qu’une nouvelle
commence a partir de ce jour...

358

Vous arrivez au passage deélicat. 1l vous faut en effet maintenant rejoindre I’entrée de cette grotte
humide. Vous commencez a prendre vos marques, et progressez attentivement a la lueur de votre
torche. Si vous la perdez, vous ne donnez pas cher de votre peau... VVos doigts encore endoloris
vous rappelle votre faux-pas précédent. Vous continuez d’évoluer précautionneusement le long
de la surface glissante pour rejoindre la corniche. VVous grimacez a la douleur lancinante de votre
main blessée lorsque vous vous hissez vers I’entrée du boyau. Vous soufflez un bon coup pour
évacuer le stress et la douleur de vos coupures saignantes... Le clapotis de I’eau fait comme une
musique a vos oreilles, vous somnolez un peu, assise. Aprés avoir changé votre pansement, vous
décidez de continuer. Si vous voulez sortir, rendez-vous au 199. Sinon vous pouvez explorer
I’escarpement qui est plus haut si vous ne I’avez pas encore fait (rendez-vous au 317).

359

Vous vous dirigez vers I’arc, mais & ce moment, celui-ci se redresse et les fleches qui étaient
dans le carquois se déplacent d’elles-mémes sur I’arc. Vous stoppez net votre progression... Du
moins c’est ce que vous pensez avoir fait, mais vous penchez lentement votre téte vers votre
torse pour y trouver, incrédule, une des fleches plantée... Pffsii ! Votre aine gauche vous lance,
vous criez de douleur et de surprise, en voyant une autre fleche fichée dans votre corps...
Tchak ! La suivante vous tranperce le bras droit en plein dans le biceps, puis un trait supplémen-
taire vous atteint presque simultanément dans le mollet gauche.

La douleur et les larmes vous aveuglent, votre corps criblé chancéle. L arc enchanté semble avoir
disparu de votre champ de vision. Mais, venant de derriere, le bruit lent et caractéristique de la
corde qui se tend vous fait comprendre que votre impuissance face a la magie elfique va étre
rédhibitoire... Phisss ! Le choc vous remue les tripes, un rale sanglant s’échappe de votre bouche
lorsque la derniére salve de trois traits vous transperce complétement le corps. Les fleches en-
sanglantées continuent tout droit jusqu’au bord de la clairiere... Mais au lieu de se planter dans
les arbres environnants, elles dessinent un arc de cercle parfait, chacune dans une direction diffé-
rente. Le magnifique ballet mortel continue lorsque les dards enchantés accélérent leur course
vers votre téte. Pendant que votre vessie se vide, votre vie défile devant vos yeux. Juste avant
que ceux-ci n’explosent avec votre cerveau lorsque les trois fleches elfiques se logent simulta-
nément dans votre crane. Votre vie et votre aventure se termine ici.

360

Finalement, vous vous dites que le village doit étre a la hauteur de ce qu’il y a devant vous... Un
ramassis de péquenauds paumés dans la campagne se méfiant des étrangers comme de la gale...
Vous faites donc volte-face et dites au garde « Finalement, rien ! ». VVous repartez alors vers le
Marais. Rendez-vous au 688.

361
Vous pénétrez dans la clairiere n° 43. Si vous étes déja venue ici, rendez-vous au 670. Sinon,
poursuivez votre lecture. Le paysage qui s’offre a vos yeux semble pour le moins dépouille.
Seuls quelques arbres morts viennent rompre ca et la la monotonie du décor. Vos pieds foulent
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une terre boueuse que recouvre une brume grisatre, vous obligeant a faire attention au moindre
de vos pas. Les trésors de précaution que vous déployez sans arrét pour ne pas finir dans un
piége naturel commencent a vous fatiguer. L’odeur habituelle du marais — mélange de putréfac-
tion et d’eau croupie — agresse vos narines. Pour couronner le tout, le froid et I’humidité élevée
rendent vos vétements collants et irritants. Vous n’avez qu’une héte, c’est de quitter ce lieu au
plus vite ! D’autant que vous vous demandez ce que vous pourriez bien trouver ici qui soit digne
d’intérét. Au moment précis ou vous vous faites cette réflexion, votre ceil est attiré par une forme
de couleur jaune au pied d’un arbre mort.

Si vous voulez voir cela de plus pres, rendez-vous au 39. _
Sinon, la banalité des lieux vous incite a continuer votre exploration, rendez-vous au 208.

362

Votre esprit redevient clair, sans doute 1a est-ce I’effet de I’un de vos talismans. VVous vous pré-
cipitez a I’attaque du Gargantis qui semble fort surpris de vous voir débouler. VVous jetez un coup
d’ceil a I’ Aventurier qui a I’air en mauvais état. Il vous sourit néanmoins et vous remercie d’un
signe de téte. Son visage est d’une grande beauté, et ses traits sont presque féminins, ce qui
contraste avec la silhouette musclée que vous devinez sous son armure démantelée par les coups
de I’animal. Il tente de se relever mais titube et retombe avec un bruit sourd sur le sol. 1l est
maintenant évident que vous ne pourrez pas compter sur lui pour le combat qui va suivre. Le gi-
gantesque lézard pousse un hurlement strident et vous jette un regard moqueur. Préparez-vous a
affronter I’ennemi le plus redoutable de votre jeune carriére...

Vous avez le temps d’utiliser une Pierre de Magie :

Si c’est une Pierre d’ Amitié, rendez-vous au 449.
Si c’est une Pierre de Malédiction, rendez-vous au 492.
Si c’est une Pierre de Croissance, rendez-vous au 229.

Si vous ne souhaitez pas dépenser de Pierre de Magie ou si vous n’en avez pas parmi celles-ci,
c’est a I’épée qu’il vous faudra sauver votre vie.

GARGANTIS HABILETE : 12 ENDURANCE : 24
Si vous triomphez de ce colosse, rendez-vous au 806.

363

Vous revoila a I’orée de la clairiére du Maitre des Scorpions. Un triste spectacle de désolation y
regne a présent. Des dizaines de cadavres gisent déja sans vie, et le peu de scorpions qui restent
se battent féerocement, sans doute pour le contréle du territoire. Les monstres ne vous prétent au-
cune attention et vous pouvez donc traverser la clairiére sans aucune difficulté. Deux chemins
permettent d’en sortir.

Si vous _allez a I’ouest, rendez-vous au 91.
Enfin, si vous allez a I’est, rendez-vous au 406.

364

« Euh... commencez-vous. Je crois que quelqu’un vous a joué un tour. Ces fleurs ne sont abso-
lument pas celles de I’anthérique... et il n’y a pas d’épidémie a Bourbenville ! Ha, ha ! Quant au
marquis de Canulare, un enfant se serait apercu qu’il s’agissait d’un faux nom ! Il fallait vrai-
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ment étre stupide pour tomber dans ce piége... » Vous n’y tenez plus et éclatez de rire, ce qui
exaspere les deux aventuriers. Larka est préte a vous bondir dessus, mais Andomir I’arréte et
s’écrie : « Cette jeune demoiselle m’a insulté, et je demande donc a ce qu’elle se batte en duel
avec moi ! Mon honneur ne sera lavé que lorsque son sang inondera cette terre ! Que les Dieux
soient nos témoins ! ». Il dégaine sa lame, une fine rapiére qui a visiblement connu des jours
meilleurs, et vous met en joue.

Si vous voulez tenter de le raisonner, rendez-vous au 315.
Si vous accepter ce duel ridicule, rendez-vous au 422.
Si vous n’avez plus votre épée, rendez-vous au 6.

365

Vous prenez le codex sur lequel le Prétre avait décrit la marche a suivre pour accomplir le rituel,
vous vous concentrez pour écrire a I’encre les différentes runes sur le corps de la malheureuse
victime, vous lisez des incantations interdites, qui n’auraient jamais di étre prononcées par un
mortel. Puis enfin, vous levez haut le Kriss et vous le plantez droit dans le cceur de la victime qui
hurle alors de toutes les forces qui lui restent. La statue, devant vous, s’anime. Sa cape s’ouvre,
repoussée par le bras gauche. Dans sa main repose un petit Petit Burin des Excavations Patientes
noir et mat. VVous saisissez I’objet, qui ne semble revétir aucun caractére particulier.

Apreés étre remontée dans la salle principale, une lueur sombre émane du Petit Burin des Excava-
tions Patientes que vous tenez encore dans la main. Bientot vous le lachez, car il devient comme
chauffé a blanc. Une atroce douleur envahit alors tous vos membres, et vous tombez & genoux
sur le sol. Vous regardez votre peau, elle est devenue rouge €écarlate... et vous avez I’impression
que votre corps brdle de toutes parts.

Vous ne le saviez pas, mais le Petit Burin des Excavations Patientes était imprégné d’une puis-
sante magie qui a tot fait de dévorer votre &me et de faire de vous une créature infernale. Vous
étes a présent évanouie sur le sol, mais quand vous vous réveillerez, vous n’aurez plus aucun
souvenir de votre existence passée. VVotre nouvelle vie de Diablesse de Garde sera vouée au ser-
vice du dieu sombre. Vous garderez ce lieu, et armée de votre Petit Burin des Excavations Pa-
tientes, vous allez continuer de graver des gravures obscénes et blasphématoires sur toutes les
surfaces de ce temple, lieu de culte des fideles de Drimm. En tout cas, votre quéte s’achéve ici.

366

Dés que vous entrez dans la clairiére, deux énormes Cobras se dressent pour vous barrer le pas-
sage, en chuintant avec vigueur. Les autres serpents s’agitent et vous étes rapidement encerclée.
Il est évident que vous ne pourrez aller plus loin, sauf si vous étes animée par une irrépressible
envie de mourir !

Si vous partez, tant que les Serpents ne vous attaquent pas, rendez-vous au 1017.
Si vous préférez tenter d’atteindre la chaumiere, rendez-vous au 527.

367

La porte s’ouvre en grand sous votre poussée et vous tombez la téte la premiére a I’intérieur de la
cabane. VVous vous relevez en maugréant et vous examinez du regard les lieux. La maison est
meublée chichement : une petite table, deux chaises, quelques placards et un lit défait dans un
recoin. Le tout est recouvert d’une épaisse couche de poussiére, depuis probablement I’époque
ou le maitre des lieux a été tué. Inutile de préciser qu’il n’y a pas &me qui vive.

Si Vous voule_z fouiller la cqbane, rendez-vous au 223.
Si vous la quittez au plus vite, rendez-vous au 301.

368

Au moment ou vous lui donnez le coup de grace, le Shaman tombe a genoux et se lance dans une
étrange invocation a une divinité nommée, semble-t-il, Sluurm. Interdite, vous le regardez effec-
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tuer d’étranges passes dans les airs, et soudain, I’eau du lac semble bouillir. D’énormes bulles
éclatent a la surface de I’eau agitée de remous, et une gigantesque créature jaillit soudain des
eaux déchainées. Vous ne pouvez pas admettre I’incroyable vérité : ¢’est une limace géante qui
vient d’étre invoquée par le Shaman ! Celui-ci est maintenant complétement mort, il vous faut
maintenant vous débarrasser du répugnant SLUURM.

SLUURM HABILETE : 9 ENDURANCE : 10

Si vous parvenez a terrasser cette immonde créature, rendez-vous au 281.

369

La branche craque dans un bruit sec et assourdissant vous entrainant, vous et votre équipement,
un meétre plus bas en plein milieu de la clairiere a égale distance du rocher et du vieux chéne.
Sans vous poser de question, vous foncez vers le rocher, seule bouée de sauvetage dans cet océan
de sable. Mais a peine votre course entamée, un sillon se dessine dans le sol a quelques métres de
1a. Vous comprenez que la mort, incarnée par ce ver geant, ne vous lachera pas. Vous maudissez
un instant votre malheureux instinct d’exploratrice, celui-la méme qui vous a menée dans cette
clairiere mortelle. Vous faites donc demi-tour pour remonter vers le grand chéne malade mais a
votre grande stupeur et pour votre plus grand malheur, un deuxiéme sillon se dirige droit sur
vous !!

La mort est imminente mais foi d’aventuriére, vous ne vous laisserez pas oter la vie sans combat-
tre. Vous dégainez vos armes ou tout ce qui pourrait vous aider a vendre cherement votre peau et
vous foncez vers le petit de tas de sable qui commence a s’élever du sol. Bien que vous connais-
sez I’issue fatale et inéluctable qu’engendre ce genre de combat inégal contre deux monstruosités
gigantesques, vous vous battez fierement et c’est en vrai héroine et a bout de forces que votre
aventure s’achéve en méme temps que votre vie.

370

Jamais vous ne vous étes retrouvée a combattre une créature d’une taille si démesurée. Mais vous
étes de la trempe des héroines de Iégende et c’est avec vaillance que vous tailladez le corps bul-
beux du monstre tout en esquivant ses coups de battoir.

PIEUVRE DES MARAIS Habileté : 10 Endurance : 21

Pour chaque tentacule que vous avez précédemment tranché, réduisez de 1 point I’habileté de
votre adversaire. Des que vous avez reduit son endurance a 10 ou moins, la créature renonce a
vous dévorer pour se trainer peniblement en bas de la butte et regagner sa taniére aquatique.
Rendez-vous alors au 973.

371

Vous tombez a genoux en criant grace, lachant votre épée pour presser la blessure que la rapiére
d’Andomir vient de vous faire a I’épaule.

« Allez-vous bien, jeune fille ? s’enquiert Andomir. Visiblement point. Laissez-moi vous aider
avec cette babiole que j’ai trouvée dans un coin du putride marais qui nous entoure. »

Sur ces mots, il sort un gros caillou de son sac a dos, et vous reconnaissez instantanément une
Pierre de Magie ! Elle effleure votre front, et vous sentez une vigueur nouvelle s’étendre dans
votre corps. Vous récupérez la moitié de votre total de départ d’ENDURANCE arrondi au supe-
rieur.

« En ce qui me concerne, j’estime mon honneur lavé et ne vous tiens plus rigueur, jeune fille,
d’avoir ri de moi. Comprenez-vous, je ne pouvais laisser dire qu’on m’avait ri au nez et que je
n’avais rien fait ! Tel est le lot des chevaliers errants... »

« Allons, Andomir ! I’interrompt Larka. Nous ne savons toujours pas ou se trouve la sortie de ce
fichu marécage, et je commence a en avoir marre de dormir au milieu des moustiques et des au-
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tres bestioles immondes de ce trou. »

Vous vous relevez et chancelez un peu, puis faites quelques pas pour vous asseoir sur le tronc, a
c6té de Larka. Et vous lui dites : « Vous cherchez Bourbenville ? C’est simple : prenez cette di-
rection, dites-vous en tendant le bras vers le sud, et vous y serez d’ici quelques minutes. »

A ces mots, un large sourire se peint sur son visage, tandis qu’Andomir s’agenouille a vos pieds
et s’exclame : « O, belle dame, I’ingratitude est un défaut dont vous étes exempte ! Car enfin, ne
vous ai-je point rossée voici quelques minutes a peine ? Et voici que, magnanime, vous me don-
nez la clé qui me permettra de quitter cette prison qu’était le marais. O gente dame, merci de vo-
tre infinie bonté ! »

Larka grommelle quelques mots inintelligibles, puis donne un coup de pied dans les cotes d’An-
domir, occupé a vous baiser les pieds. Les deux ne tardent pas a quitter la clairiere dans la direc-
tion que vous leur avez indiquée, et étant donné que celle-ci ne contient rien digne de votre inté-
rét, vous la quittez a votre tour. Mais vers ou ?

Le nord (rendez-vous au 304) ?
L’ouest (rendez-vous au 163) ?
Le sud (rendez-vous au 15) ?
L’est (rendez-vous au 483) ?

372

Le passage s’élargit, tourne vers I’est et les joncs infranchissables deviennent plus espaceés. Vous
avez enfin réussi a sortir de ce labyrinthe infernal. Vous pressez le pas pour fuir cet endroit malé-
fique, heureuse de tomber méme sur une goule... Rendez-vous au 560.

373

Vous lui proposez d’acheter ce talisman en prenant votre air le plus enjoleur. Tentez votre
Chance, si vous étes Chanceuse, rendez-vous au 942. Sinon, rendez-vous au 496.

374

Soudain, la créature disparait brusquement dans la brume qui s’est a nouveau épaissie et pousse
un hurlement de frustration. VVous attendez quelques instants, mais le Messager ne réapparait pas.
La brume s’épaissit de plus en plus, vous rendant impuissante a prévoir d’ou viendra le prochain
coup... Soudain, le sifflement d’une faux s’abat dans votre dos alors que vous tentez vainement
de repérer la créature... La blessure n’est pas si grave cependant, et vous ne perdez que 2 points
d’ENDURANCE. Vous vous déplacez a votre tour dans la brume, préférant rester mobile pour ne
pas devenir une cible trop facile. A plusieurs reprises, vous entendez les sifflements de faux qui
se rapprochent, sans vous atteindre... C’est alors que votre anneau se met a chauffer, il n’y pas
de doute, la créature est toute proche, et un dernier sifflement vient vous confirmer que la créa-
ture se tient & présent juste devant vous, dans la brume...

Retournez au 336 pour mener le combat a son terme, sachant que votre adversaire est aussi han-
dicapé que vous par le manque de visibilité. En fait, la lueur rouge de son regard est suffisam-
ment intense pour que vous le repériez a une si faible distance ! VVous avez donc un avantage cer-
tain, car la créature n’utilise plus qu’une seule de ses faux contre vous (il n’a donc qu’une seule
attaque par Assaut selon les regles habituelles).

375

La clairiére n’a plus rien a voir avec ce qu’elle était lors de votre premier passage. Une brume
épaisse et froide la recouvre, réduisant votre champ de vision a quelques metres. Les arbres qui
vous entourent sont autant de silhouettes fantomatiques et inquiétantes. Le bruissement étouffé
de la Riviére Croupie vous parvient aux oreilles, mais vous seriez incapable de dire quelle dis-
tance vous en sépare. Un sentiment de malaise indicible vient vous soulever le cceur, vous don-
nant presque envie de vomir. Votre peau est traversée de frissons incontrélables et vous vous
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sentez glacée jusqu’a la moelle. Alors que vous avancez malgré tout, vous apercevez ¢a et la des
formes rampantes, rendues indistinctes et fugitives par le brouillard blanchétre. Votre Anneau de
Cuivre se réchauffe, mais ne vous apprend rien que vous ne sachiez déja. Un maléfice puissant
regne désormais sur cette partie du marais et vous ne tenez pas du tout a en connaitre la cause ni
les effets ! Tentez votre Chance. Si vous étes Malchanceuse, rendez-vous au 807. Si vous étes
Chanceuse, vos craintes ne se matérialisent pas et vous réussissez a traverser la clairiére sans en-
combre.

Si vous vous dirigez vers le nord, rendez-vous au 84.

Si vous vous dirigez vers I’ouest, rendez-vous au 225.

Si vous voulez vous diriger vers I’est, rendez-vous au 1025.

Si vous empruntez le pont pour vous rendre au sud, rendez-vous au 786.

376

Vous montez alors sur le rocher qui se trouve pres de vous. Testez votre Habileté. Si vous réus-
sissez, allez au 551. Sinon plongez au 332!

377

Vous profitez d’un moment ou I’homme a le regard en-bas pour lui sauter dessus. Tentez votre
Chance. Si vous étes Chanceuse, vous infligez une blessure superficielle au bras droit de votre
victime, qui perd d’ores et déja 2 points d’ENDURANCE et 1 point d’HABILETE. Si vous étes Mal-
chanceuse, il esquive votre coup et vous envoie a terre. Vous perdez alors 2 points
d’ENDURANCE. Si vous voulez I’attaquer a la loyale, inutile de Tenter votre Chance.

BERTILLOT HABILETE : 7 ENDURANCE : 10

Si vous réussissez, vous récupérez une amulette qu’il porte autour du cou. Malheureusement, elle
ne représente pas un ornithorynque comme vous le pensiez, mais c’est une Plaque Rectangulaire
ou est gravé son nom (notez-la sur votre Feuille d’Aventure). Si vous pensez en avoir fini avec
ce labyrinthe, ressortez au 841. Si, au cas ou, vous voulez malgré tout visiter la partie nord des
catacombes (si vous ne I’avez pas déja fait), rendez-vous au 202.

378

Le Scorpion Géant feint de battre en retraite devant votre épée, mais c’est pour frapper soudai-
nement avec sa queue ! Votre instinct vous avertit au dernier instant et vous esquivez de justesse
en vous jetant sur le coté. Le dard s’enfonce profondément dans la boue a I’endroit méme ou
vous étiez un instant auparavant. VVos réflexes de guerriere vous font immeédiatement profiter de
I’occasion : faisant décrire a votre épée un arc de cercle fulgurant, vous sectionnez net
I’extrémité de la queue du Scorpion ! Un liquide noiratre s’échappe de la blessure pour aller se
mélanger au limon et un mouvement convulsif parcourt le monstre. Vous pensez qu’il va fuir
I’affrontement mais c’est le contraire qui se produit : saisi d’une sorte de frénésie, il vous attaque
avec ses pinces ! Vous étes encore enfoncée dans la boue jusqu’au genou, ce qui retire 1 point a
votre total d’HABILETE pour la durée du combat.

SCORPION BLESSE HABILETE : 8 ENDURANCE : 7

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 278.

379

Vous lui expliquez que vous avez été engagée par les patrouilleurs de Bourbenville et que vous
étes a la recherche de personnes disparues dans le Marais. Il vous répond que malheureusement il
ne peut pas vous aider et qu’il en est désolé. Vous lui dites alors au revoir, et vous vous préparez
a repartir. Au moment ou vous approchez de la porte, celle-ci se referme soudain. VVous vous re-
tournez inquiéte vers le Maitre pour lui demander ce que signifie ce petit manege. Mais a votre
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grande horreur, vous constatez que le Maitre s’est leve et pointe sur vous son baton. Soudain un
eclair jaillit droit vers votre cceur. Testez votre Habilete. Si vous réussissez, rendez-vous au 579.
Si vous échouez, rendez-vous au 735.

380

Vous effectuez une roulade a terre et le sort vous manque de justesse. Vous avez a peine le temps
de vous relever que le Maitre est déja sur vous, un horrible rictus de colére sur le visage. VVous ne
pouvez pas utiliser de Pierre de Magie ni méme fuir. Vous étes engagée dans un combat a mort
contre le Maitre.

Lors du premier Assaut, le magicien essaiera de vous lancer un petit dard magique empoisonné.
S’il vous touche, vous perdez seulement 1 point d’ENDURANCE, mais vous continuerez a perdre 1
point d’ENDURANCE par tour jusqu’a la fin du combat. En revanche, si vous obtenez une Force
d’Attaque supérieure a la sienne, vous aurez simplement paré le coup sans infliger de blessure.
Vous ne pourrez pas Tenter votre Chance pendant ce premier Assaut. Continuez ensuite le com-
bat selon les regles habituelles.

MAITRE DES SCORPIONS HABILETE : 10 ENDURANCE : 15

Si vous réduisez le total d’ENDURANCE de votre ennemi a 3 ou moins, rendez-vous immédiate-
ment au 418. Si un coup violent le tue avant méme que son ENDURANCE n’atteigne cette limite,
rendez-vous au 209.

381

Hélas, I’Orque vous avait bel et bien repérée la derniere fois, et vous tombez nez a nez avec un
comité d’accueil composé de ce dernier et du Sorcier en personne. VVous n’avez méme pas le
temps de dégainer votre arme : un sortilege vous paralyse aussitot et la lame d’un cimeterre vous
décapite. Votre mission et votre existence prennent fin ici, brutalement.

382

Vous réussissez a déloger votre cheville, puis vous reprenez votre course. Malheureusement, la
vague, en plus d’étre énormément haute, est aussi bien plus large que le lit de la riviére ! Vous
étes happée en méme temps que vous touchez terre, mais pas aussi violemment que si vous étiez
dans la riviéere. Le choc vous fait perdre 2 points d’ENDURANCE. Vous réussissez a vous accro-
cher a des branches pendantes et vous vous maintenez pendant que le gros de la vague passe...
Vous voyez aussi beaucoup de cailloux, et I’aprés-vague est constitué d’eau boueuse, de gravats
et méme de gros rochers vers la fin. Apparemment, un glissement de terrain a dd se produire en
amont, ce qui explique que I’anneau de cuivre n’ait rien détecté... 1l ne prévoit pas encore
I’avenir ! Vous vous hissez du mieux que vous pouvez pour sortir de la. Perdue dans les joncs,
vous essayez de vous éloigner le plus possible de cette riviéere. Ironie du sort, vous étes mainte-
nant encore plus sale qu’avant d’avoir tenté de traverser ce gué. Rendez-vous au 560 si vous ve-
niez du sud (vous étes donc passée par la clairiére 48 ou la clairiére 39), et au 175 si vous veniez
du nord (clairiére 36).

383

Le Maitre des Scorpions vous a indiqué que pour découvrir le portail, il vous fallait auparavant
trouver sa Clé gardee par le Maitre des Grenouilles dont la clairiere se situe approximativement
au sud de la partie centrale du marais. Forte de tous ces indices, vous décidez de ne pas perdre de
temps inutile ici et de quitter immédiatement la clairiere pour vous mettre en quéte du Maitre des
Grenouilles. Vous avez cependant trouvé I’endroit ou se trouve la porte, ¢’est un bon signe, vous
gagnez 1 point de CHANCE. Vous repartez par ou vous étes arrivée afin de trouver cette satanée
Clé Dimensionnelle. Rendez-vous au 406.
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384

« Puisque vous refusez d’entendre raison... »

Vous tirez votre épée du fourreau et vous approchez de lui. Le maitre amorce un recul, mais son
visage n’exprime aucune peur. Il fait un mouvement de la main, et subitement se dresse devant
vous un gros champignon d’ou jaillit un nuage de spores qui vous atteint en plein visage. Suffo-
cante, vous perdez 1 point d’ENDURANCE et vous devrez également diminuer votre Force d’At-
taque de 2 points pour les deux premiers Assauts. Engagez le combat !

MAITRE DES CHAMPIGNONS HABILETE : 9 ENDURANCE : 9

Lorsque I"ENDURANCE de votre adversaire sera de 3 ou moins, rendez-vous au 419. Si un coup
violent le tue avant méme que son ENDURANCE n’atteigne cette limite, rendez-vous au 224. En-
fin, si au bout de 4 Assauts son ENDURANCE est toujours supérieure a 3, rendez-vous au 740.

385

L’affreux Maitre continue son monologue : « Et comme vous avez eu le bon godt de trouver aus-
si la Pierre de Vie, je suis maintenant en possession du Sceptre d’Existence. Grace a son pouvoir,
je régnerai prochainement sur le Marais tout entier. Et ce ne sera qu’un début ! Bientdt Khul tout
entier tremblera devant ma puissance ! »

Vous pouvez voir une lueur démoniaque traverser le regard du Maitre et vos pires craintes se
confirment : il est complétement fou ! Sa soif de pouvoir est en train de lui faire perdre la téte !
Vous lui demandez d’une voix tremblante : « Et qu’allez-vous faire de moi ?

— Bonne question ! Eh bien voyez-vous, ce vortex ne s’ouvre qu’approximativement dix minu-
tes. Ensuite il se referme, et il faut la clé pour le rouvrir. Sauf que, la clé a été brisée dans ta
chute... Dans maintenant trois minutes, le portail va se refermer... pour toujours ! Je crains que
malheureusement votre vie d’aventuriére ne dépasse pas cette clairiére. »

Sur ces mots, le Maitre se dirige d’un pas rapide vers le portail, non sans vous adresser aupara-
vant un petit geste d’adieu ironique. Vous vous débattez avec I’énergie du désespoir pour vous
défaire de vos liens tandis qu’il vous semble entendre dans votre téte les secondes défiler inexo-
rablement. Rien a faire, les cordes sont trop serrées. Le Maitre a commis une grave erreur : certes
il vous a pris votre sac a dos, mais il a omis de vous fouiller. Or, vous gardez toujours un couteau
dans votre chaussure par habitude. VVous vous débattez violemment, agitant vos jambes de toutes
vos forces et le couteau finit par tomber sur le sol dans un bruit métallique. VVous vous mettez
tant bien que mal & plat ventre et vous entreprenez de scier vos liens, parfaitement consciente que
chaque seconde peut étre synonyme de vie ou de mort. Aprés moult efforts, les cordes qui tien-
nent vos mains tombent tranchées. VVous vous libérez rapidement les pieds et vous vous ruez vers
le portail. Rendez-vous au 624.

386

Vous avez vaincu un redoutable serviteur de la mort, et la brume a maintenant totalement dispa-
ru. Vous contemplez la clairiere a nouveau vide, il n’y a également plus trace des tombes que
vous aviez pu voir lors de votre visite précédente, ni méme du pipeau qui vous avait autrefois
porté chance. Ne reste-t-il vraiment rien, pourtant ? Quelle est cette chose qui brille parmi les
feuilles mortes ? VVous vous agenouillez et ramassez un Rubis gros comme le poing (Ajoutez le
Rubis a votre Feuille d’Aventure si vous le prenez), sans doute de grande valeur... Serait-ce ?...
Vous jetez un regard écceuré au cadavre de votre ennemi, pour vous apercevoir qu’il a, chose
étrange, effectivement perdu I’eil droit ! Qui sait, vous parviendrez peut-étre a revendre cette
précieuse trouvaille ? A moins que cette pierre enchassee sur votre anneau de cuivre... C’est sur
ces réflexions que vous quittez la clairiére :

Si vous allez au nord, rendez-vous au 813.
Si vous allez au sud, rendez-vous au 863.
Si vous allez a I’ouest, rendez-vous au 748.

118



Retour au Marais aux Scorpions

387

Vous repartez alors vers la palissade au sud du village. Les gardes vous laissent passer sans vous
saluer et referment violemment la porte derriére vous... Vous reprenez ensuite votre route vers le
Marais. Rendez-vous au 688.

388

Vous coupez la parole a la Maitresse et vous lui racontez I’histoire de I’amulette volée d’Ophi-
diane. Celle-ci vous regarde avec un grand sérieux, puis vous déclare : « Je pense que le Maitre
des Champignons est le responsable du vol. Ce faquin a un attrait maladif pour tout ce qui a de la
valeur... Il vous faudra traverser la riviere si vous voulez le trouver. »

Vous remerciez la Maitresse pour son conseil, puis prenez congé d’elle.

Notez le mot «Yuri » sur votre Feuille d’Aventure, et rendez-vous au 218 pour sortir de la clai-
riere.

Notez que vous pouvez accuser un Maitre (ou une Maitresse) a tout moment. Pour cela, écrivez
son domaine d’influence (par exemple « Serpents » pour la Maitresse des Serpents) sur votre
Feuille d’Aventure, et allez confondre le Maitre (ou la Maitresse) dans sa clairiere.

389

Intriguée, vous faites quelques pas vers ce bizarre assemblage de roseaux, de terre et de bran-
ches, lorsque soudain le sol se dérobe sous vos pieds ! Tentez votre Chance. Si vous étes Chan-
ceuse, rendez-vous au 631. Si vous étes Malchanceuse, rendez-vous au 927.

390

Vous fiant a I’avertissement de I’Anneau, vous tirez votre épée. Votre geste effraye la Licorne,
qui charge dans votre direction et manque de vous empaler. Le combat s’engage !

LICORNE HABILETE : 9 ENDURANCE : 9

Si les choses tournent mal, vous pouvez prendre la Fuite. Tourner les talons vous menera au 943.
Si vous menez le combat a son terme et que vous en sortez victorieuse, rendez-vous au 633.

391

Vous revoici a I’entrée de la clairiére ou se trouve le portail créé par le Maitre des Grenouilles. Si
vous possédez une formule magique et que vous souhaitiez en faire usage, rendez-vous au para-
graphe gqu’on vous a indiqué. Si vous ne le pouvez pas ou que vous I’avez déja fait, quittez la
clairiére sans plus tarder. Rendez-vous au 406.

392

Lorsque vous évoquez votre quéte des Pierres de la Vie et de la Mort, le Maitre vous interrompt :
« La Pierre de Mort est maléfique, c’est certainement I’ceuvre d’un puissant Nécromancien. Je
I’ai tout de suite senti lorsque je I’ai trouvée. C’est pourquoi je I’ai scellée dans une autre dimen-
sion. Je ne peux la détruire, car je risquerais d’y perdre la vie et j’ignore ce qu’il adviendrait alors
de mes fidéles sujets. 1l y aurait éventuellement un moyen de la faire disparaitre... Mais je doute
que tu sois assez courageuse et expérimentée pour cela. »

Qu’allez vous faire a présent ?

Lui lancer un défi en disant que vous étes

la plus grande guerriere de Khul ? Rendez-vous au 774.
L ’attaquer, pour le forcer a vous donner
des renseignements supplémentaires ? Rendez-vous au 585.

Utiliser une Pierre de Magie ?
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Si Vvous utilise_z une Pierrq de Terreur, rendez-vous au 136.
Si ¢’est une Pierre d’lllusion, rendez-vous au 1004.

\ous pouvez aussi repartir aprés avoir salué le Maitre qui ne vous dit plus rien. Choisirez-vous
alors :

Le nord ? Rendez-vous au 786.

Lesud ? Rendez-vous au 748.

L’est ? Rendez-vous au 813.

L’ ouest ? Rendez vous au 613.
393

Vous vous remettez a peine de la confrontation avec le Maitre des Scorpions que, bien que votre
anneau reste complétement froid, vous flairez qu’un nouveau danger se profile. Serait-ce votre
sixiéme sens d’aventuriére ? Et ceci ne tarde pas a se confirmer, car vous voyez I’une des petites
mares de la clairiere se troubler et s’agiter. Vous dégainez votre fidéle épée quand vous voyez
sortir de la mare une petite grenouille a pois rouges. Vous la reconnaissez immédiatement : c’est
Jania, la rainette qui vous avait accueillie & votre entrée dans la clairiére du Maitre des Grenouil-
les : « C’est comme ¢a que tu me dis bonjour ? vous dit-elle un peu surprise. Mon Maitre m’a
envoyée pour t’aider a détruire cette saleté de Pierre de Mort, dépéchons-nous. Il faut faire le
plus vite possible ! »

Jania vous fait alors un grand sourire et, voulant vous montrer I’étendue de son savoir, vous af-
firme : « Nous devons aller vers le nord-ouest pour trouver le Lac Sacré, c’est la que nous pour-
rons la détruire. »

La petite grenouille vous fait alors un large clin d’ceil et sautille vers vous. VVous devez prendre
une décision :

Si vous voulez rester fidele a Morgalux, vous pouvez vous débarrasser de Jania d’un bon
~ coup d’épée, rendez-vous alors au 191.
Si vous préférez accepter la proposition de Jania, rendez-vous au 240.

394

Sitdt que vous avez pénétré plus en avant dans la clairiére, I’Anneau de Cuivre s’est mis a chauf-
fer. Vous ressentez dans votre dos la méme présence hostile... Il semble que le danger soit tou-
jours présent. VVous pouvez vous mettre a courir comme la derniere fois (rendez-vous dans ce cas
au 746), ou bien au contraire, tirer votre épée et faire face (rendez-vous au 338).

395

Vous vous approchez prudemment du buisson. Le responsable de cette agitation ne semblent pas
affecté par votre approche... Arrivée a deux pas du bosquet, vous écartez tout doucement du
bout de votre épée les ramures... Vous laissez alors échapper un petit cri de surprise lorsque
vous trouvez enfin les responsables. En effet, une bonne demi-douzaine de lapereaux mignons
comme tout sont occupes a grignoter des pousses tendres. A votre vue, il rentrent a toute vitesse
dans le terrier qui est a proximité...

Décidément, ce marais est capable du meilleur comme du pire. Vous étes rassurée de voir que la
vie peut exister méme dans ce lieu de cauchemar. VVous vous félicitez aussi de ne pas avoir cédé
a la panique sous la pression de I’ambiance environnante, vous auriez pu faire une bétise...Vous
gagnez 1 point de CHANCE. Par ou allez-vous continuer I’exploration du marais ?

Vers le sud ? Rendez-vous au 934.
Vers I’ouest ? Rendez-vous au 560.
Vers le nord ? Rendez-vous au 50.
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396

« Splendide ! Il y a encore des jeunes femmes presque désintéressées en ce monde, c’est encou-
rageant. Je ne posséde guere d’indices pour vous aider. Je dormais tranquillement dans ma clai-
riere, ne me demandez pas ou elle est, je n’en sais rien. Les pouvoirs de mon amulette me per-
mettaient de me repérer, mais pas selon les quatre points cardinaux. Bref, je dormais profondé-
ment ; et a mon réveil, j’ai découvert avec stupeur que mon amulette, qui était pourtant posée
dans une coupelle sur ma table de nuit, avait disparu. Je me suis éclipsée le plus discretement
possible de la clairiére, car j’avais perdu la plupart des pouvoirs. Ah oui, il y a plus de cinquante
serpents dans ma clairiére, et certains sont tres dangereux...Bref, j’ai commencé a errer dans le
marais, sans équipement ni bagages, jusgqu’a ce que je croise un marchand sympathique qui m’a
ramenée ici. Depuis, je me débrouille comme je peux pour vivre.

— Comment se nomme le marchand ?

— Q’Thyd. Il habite dans le coin, vous ne devriez pas avoir de mal a le trouver. Il n’en sait pas
plus que moi, mais si vous désirez acheter quelque chose... A propos d’équipement... »

La Maitresse des Serpents porte sa main a ses levres et émet un étrange sifflement. Vous n’en
voyez pas tout de suite les conséquences, quand vous remarquez soudain que quelque chose
bouge dans les hautes herbes. La téte d’un énorme serpent en jaillit soudain. Vous reculez ins-
tinctivement, mais la Maitresse s’agenouille et lui caresse la téte : « Voila Stiv. Le seul qui me
soit resté fidele. Je le connais depuis qu’il est sorti de son ceuf. Son escorte m’a été plus qu’utile
dans le marais. Tiens-toi tranquille deux secondes Stiv. »

Un mouvement brusque, la Maitresse détache une petite écaille de la peau du serpent, qui remue
un instant de douleur.

« Il est tellement imprégné de ma magie que la moindre de ses écailles devrait vous aider a re-
trouver I’amulette. Le pauvre, a force de donner une écaille a chaque aventurier qui passe, il va
finir par se retrouver tout nu. »

Elle vous tend I’Ecaille de Serpent. Notez-la sur votre Feuille d’Aventure. Elle détache ensuite
un petit sac accroché a la queue de Stiv, y plonge la main et en ressort quelques pierres. Votre
pére vous en a déja parlé : des Pierres de Magie !

« Ce sont des Pierres de Magie Neutres. Choisissez celles qui vous paraissent les plus adaptées.
Prenez-en... allez, dix ! D’habitude je ne suis pas aussi généreuse, mais il se passe des choses
étranges dans le marais. Une puissance maléfique dort quelque part. Des gens disparaissent.
Bref, c’est encore pire qu’a mon arrivée. »

Choisissez vite les pierres que vous désirez avant que cette sorciere ne change d’avis.

« Bien peu d’aventuriers sont revenus m’annoncer leur échec. Quelques-uns n’ont pas os€, d’au-
tres n’ont jamais vraiment eu I’intention de s’occuper de ma demande... et bien d’autres sont
morts dans le marais. Dans notre intérét commun, méfiez-vous de tout dans ce marais, hommes,
bétes, plantes et créatures.

— Trés bien, madame.

— Le mot Maitresse vous reste en travers de la gorge ? En ce cas, appelez-moi simplement
Ophidiane. Vous pourriez commencer votre enquéte dans ma clairiére, vous y trouveriez peut-
étre des indices. Les pouvoirs de I’écaille vous apporteront une protection contre les serpents,
mais elle ne sera que superficielle, alors faites attention a ne pas trop vous y attarder. VVous pour-
riez aussi passer a Courbensaule, ses habitants en savent peut-étre plus que les personnes du
coin. Mais surtout, méfiez-vous des autres Maitres. Je ne vois pas qui d’autre qu’un Maitre serait
assez fou pour voler un autre Maitre et risquer ainsi de subir son courroux. Enfin, si vous les évi-
tez trop, vous aurez du mal a finir votre enquéte. Bref, laissez votre instinct vous guider. A bien-
tot jeune fille. »

Et elle repart tranquillement, descendant la colline sans faire le moindre bruit, son serpent la sui-
vant comme une ombre. Elle est bient6t hors de vue et vous penseriez avoir réve si votre main ne
tenait pas encore I’écaille. Si vous voulez rejoindre tout de suite le Marais, rendez-vous au 13. Si
vous préférez trouver ce marchand au nom impronongable, rendez-vous au 578.
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397

Tout ceci ne vous dit rien qui vaille ! Vous décidez de sortir au plus vite de la clairiere et incons-
ciemment, vous vous mettez a courir. Un bruit émerge du sol derriére vous et en vous retournant,
vous constatez que le sable forme un sillon qui se dirige droit sur vous. VVous reprenez votre
course effrénée vers la sortie car vous vous doutez que cette trainée dans le sol, semblable a celle
que pourrait faire une taupe dans un champ, renferme un animal rapide a en croire la vitesse avec
laquelle elle se déplace.

Vous étes presque tirée d’affaire car I’entrée de la clairiére est toute proche mais en vous retour-
nant une derniére fois pour regarder ou en est votre poursuivant inconnu, vous trébuchez sur un
des piliers. Celui-la méme que vous aviez déterré !

Vous vous affalez dans le sentier comme une masse inerte et un énorme cri surhumain vous sort
de la torpeur. Vous vous retournez sur le dos et une vision d’horreur se détache du sol sablon-
neux. Une espéce de ver gigantesque, dont vous ne voyez que la partie émergée qui mesure pour-
tant déja plus de deux metres de haut, est sortie de la terre. Heureusement pour vous, de I’autre
c6té de clbture de bois enterrée qui visiblement remplit @ merveille son role de barriere. L’ani-
mal, a cause de sa masse énorme, ne peut pas passer par-dessus et visiblement il ne peut pas tra-
verser le bois. Vous tentez, puisque vous étes maintenant a I’abri, de retrouver votre calme en
inspirant fortement une grande bouffée d’air.

L’animal retombe au sol dans un bruit assourdissant et dans un nuage de poussiére. Vous étes
époustouflée de voir qu’une masse comme lui se déplace a une vitesse phénoménale sous la
terre. 1l essaye de vous repérer mais vous constatez qu’il peine a vous trouver car il n’a pas
d’yeux. Tout son corps est recouvert de petits picots, comme des griffes, et vous pensez a juste
titre que c’est avec ¢a qu’il se déeplace dans le sol. « Quel animal fantastique ! », pensez-vous.
Vous vous approchez alors pour I’étudier mais a peine avez-vous fait un pas en avant qu’il
tourne sa gueule géante vers vous : il semblerait qu’il se repere avec les vibrations qui se déga-
gent du sol quand une personne se déplace. Puis trois énormes tentacules sortent de sa bouche.
Vous faites un bon en arriére et vous les voyez se diriger dans votre direction, tels d’énormes
serpents rampants sur le sol a la recherche d’eventuelles proies. Mais la proie c’est bien vous !
Les tentacules sont terminés par une petite gueule avec quatre crocs. Ils se dressent tous les trois
ensemble car ils vous ont repérée mais vous étes hors de portée. Ce qui semble leur déplaire fer-
mement.

Si vous avez une arme tranchante et que vous voulez attaquer les tentacules vivants, rendez-vous
au 503. Mais si vous préférez laisser ce lieu maudit derriére vous en vous promettant de ne plus y
remettre les pieds et revenir dans la clairiére précédente, rendez-vous au 909.

398

Vous tendez votre épée et les deux pierres demandées. L’elfe plante alors votre lame dans le sol,
et accroche a son pommeau un pendentif représentant une balance. 1l pose dans chaque plateau
une pierre magique, et entame une longue mélopée. VVous voyez alors les pierres se désagréger
petit a petit, en une parfaite symétrie, et leurs poussieres rentrent dans la lame au fur et & mesure,
fusionnant avec le métal de fagon surréaliste. L’acier semble changer de couleur lentement,
s’illuminant puis s’assombrissant. Enfin, la litanie s’arréte quand les dernieres poussieres rejoi-
gnent I’arme. Elle reprend un éclat grisatre banal, mais vous sentez sa force en la saisissant.
Cette arme contient deux pouvoirs magiques opposés en parfait équilibre, ce qui lui confére une
force de frappe plus grande et étrangement une plus grande légereté. Quand vous combattrez
avec cette arme, vous pourrez ajouter un point a votre total de Force d’Attaque et vous infligerez
une perte de 3 points d’ENDURANCE au lieu de 2. Néanmoins, vous serez en contrepartie incapa-
ble d’utiliser la Chance pour amplifier vos coups. Cette lame peut toucher les étres qui ne sont
sensibles qu’aux armes magiques. Notez I’Epée de la Balance sur votre Feuille d’Aventure et
retournez au 997.
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399

Le bon sens méme aurait di vous souffler qu’on ne s’amuse pas a charger un archer embusqué,
d’autant plus que celui-ci manie visiblement aussi bien I’arc que I’euphémisme : la trajectoire
parfaite des deux fleches qu’il expédie dans un méme mouvement dans vos deux yeux en est la
preuve... Votre vie et votre aventure se terminent ici.

400

Si vous possediez le Talisman Gravé de Signes Runiques quand vous étes passée par ici, rendez-
vous au 608. Si vous ne I’aviez pas, mais le possédez maintenant, rendez-vous au 328. Si vous
n’avez jamais trouvé cet objet, rendez-vous au 592.

401

Vous tirez votre épée, bien décidée a défendre cherement votre peau. L’homme secoue alors la
téte d’un air décu : « Tant pis pour toi... » dit-il, avant de claquer dans ses doigts.

Vous voyez une intense lumiere, puis plus rien.

Ainsi s’acheve votre aventure.

402

Vous avancez prudemment vers le pont quand soudain vous voyez une dizaine d’hommes vétus
de noir sortir des buissons environnants, vous n’auriez jamais soupgonné leur présence ! Il s’agit
certainement d’un guet-apens... Jetant un regard derriére vous, vous constatez que vous étes en-
cerclée et entendez soudain un rauque : « Halte, étrangere ! ».

La situation a I’air critique... Pendant qu’ils se rapprochent, rendez-vous au 344.

403

Vous vous lancez a toute vitesse dans les escaliers, le Diable de Garde sur les talons. Ses pas se
rapprochent de plus en plus de vous, jusqu’a ce que vous sentiez son souffle brdlant dans votre
cou. Vous entendez alors un grand fracas, le Diable vient de se prendre les pieds dans une des
marches, ou bien de glisser, pour ce que vous en savez, vous ! Le probléme, c’est que I’espace
entre les deux murs étant trés restreint, il vous entraine avec lui dans sa chute. Vous dégringolez
tous deux dans un inénarrable vacarme jusqu’au sous-sol. Votre formidable adversaire a laissé
échapper sa Claymore, qui a bien failli vous trancher la téte dans le feu de I’action !

Par un coup de chance qui confine au miracle, votre terrible chute ne vous a infligé qu’une perte
de 4 points d’ENDURANCE et, bien sir, votre note de teinturerie risque d’étre plus élevée que pré-
vu. Votre ennemi, en revanche, n’a pas eu cette chance. Il git sur le sol, sa téte écrasée a méme la
pierre tandis que son sang est parti faire du tourisme dans les escaliers (I’herbe est toujours plus
verte ailleurs). Bref, il ne vous posera plus de problémes. Vous en profitez pour le fouiller sans
rien trouver de marquant, & part le Petit Burin des Excavations Patientes que vous ne touchez
pas, de peur de subir I’abominable transformation qui a affecté le Prétre.

Une fois remise de vos émotions, vous décidez de remonter I’escalier, et de sortir du Temple au
plus vite, de peur qu’une autre créature de ce type débarque. Une fois dehors, il ne vous reste
plus qu’a choisir votre chemin :

Le sud ? Rendez-vous au 50.

L’est ? Rendez-vous au 495.

L’ouest ? Rendez-vous au 615.
404

Vous expliquez a votre interlocuteur que vous cherchez a vous reposer pour la nuit avant de
continuer vos recherches dans le Marais. Le deuxieme garde vous observe avec un air méfiant,
ne semblant pas trop croire a votre histoire. Aprés vous étre brillamment exprimée, le petit
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homme qui vous fait face se tourne vers I'autre en faisant un signe de téte dubitatif... Le
deuxieme homme se rapproche alors et vous dit : « On aime pas les étrangers ici, et encore moins
ceux qui viennent de c’t’endroit », fait-il montrant dédaigneusement du nez le Marais. « Alors
tiens toi a carreau ok ? Au moindre probléme, on s’occupera de ton cas, jeune jouvencelle, gnia-
hahahaha...» Le sourire édenté du petit homme vous poursuit encore lorsque vous franchissez la
porte de la palissade. Rendez-vous au 891.

405

Vous vous dirigez prudemment vers I’une des sorties. La silhouette ne semble méme pas s’aper-
cevoir de votre présence. Pas moins de quatre chemins desservent la clariere. Choisissez la direc-
tion que vous souhaitez emprunter :

Si c’est le sud, rendez-vous au 237.

Si c’est le nord, rendez-vous au 175.

S’il s’agit de I’ouest, rendez-vous au 299.

Si vous préférez aller a I’est, rendez-vous au 163.

406

Vous poursuivez votre route dans le Marais en vous demandant si vous devez aller au bout de
votre quéte, tant vous étes fatiguée de patauger dans ce bourbier immonde, quand vous voyez
soudain une nouvelle clairiére se profiler a quelques meétres de vous. Vous entrez dans la clai-
riere n°10, si vous étes déja passée par ici rendez-vous au 587. Sinon, lisez ce qui suit. Si vous
vous attendiez a un quelconque monstre du Marais, et bien vous ne pouvez qu’étre décue, car il
n’y a rien dans cette clairiere, excepté un petit bosquet en son centre ou vous pouvez distinguer
des fruits de couleur rouge. On pourrait croire que ce sont des grosses pommes. Soulagée d’avoir
un peu de répit, vous pouvez tranquillement prendre votre décision :

Si vous voulez aller cueillir un fruit et le goGter, rendez-vous au 664.

Vous pouvez aussi jouer la sécurité, et sortir de la clairiére. Dans ce cas, choisirez-vous :

Le nord ? Rendez-vous au 857.
L’est ? Rendez-vous au 197.
L’ouest ? Rendez-vous au 318.

407

Vous lancez la pierre sur le Maitre qui tente bien une sorte de pirouette pour I’éviter mais a cer-
tainement oublié qu’étre un homme de feu implique d’avoir moins de souplesse. La pierre atteint
donc son but. Le Maitre pousse un cri bestial et a juste le temps d’aboyer : « Sale... » avant de
disparaitre subitement. \Votre pierre a détruit le sort qu’avait utilisé Zernaya pour se maintenir en
vie. Vous pouvez maintenant sortir tranquillement.

Par I’est, rendez-vous au 361.
Par I’ouest, rendez-vous au 863.
Par le nord, rendez-vous au 767.

408

L’amulette tombe dans les mains avides du Maitre des Ornithorynques (rayez cette Amulette
Rectangulaire de votre Feuille d’Aventure) qui écarquille les yeux et hurle: « Non! Triple
buse ! Nom de nom ! Vous vous étes trompée, ce n’est pas la bonne amulette ! »
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Vous baissez les yeux. Finalement, Bertillot disait peut-étre la verité ? Avez-vous tué un inno-
cent ? Vous serrez les poings et songez que ce n’etait qu’un hasard, mais au fond de vous le
doute vous prend. Vous perdez 1 point de CHANCE.

Maintenant, si vous possédez une Amulette Ronde Dorée avec une perle rouge, et que vous
voulez la donner, rendez-vous au 33.

Si vous dites que le Maitre ne se trouve pas dans les Catacombes mais autre part, notez la ré-
ponse (le lieu) sur votre Feuille d’Aventure, puis rendez-vous au 312.

Enfin, si vous ne voulez pas dire ¢a et que vous n’avez pas d’autre amulette, rendez-vous au
760.

409

Avant méme que la créature ait touché le sol, vous vous étes déja précipitée vers I’entrée de la
caverne, ramassant au passage la potion du Sorcier qui traine toujours sur le sol, miraculeuse-
ment épargnée. VVous courez a en perdre haleine jusqu’au croisement en Y. De la vous vous ruez
dans le tunnel sud, a moitié aveuglée par un brouillard brunatre et ocre, et manquez de percuter
I’échelle de bois que vous escaladez comme si tous les démons de I’enfer étaient a vos trousses !
Rendez-vous au 305.

410

Tout autour de vous, la végétation reste verdoyante, aussi loin que votre regard puisse porter.
Trois pistes vous sont accessibles :

Si vous souhaitez vous diriger vers le Nord, rendez-vous au 667.
Si vous préferez cheminer vers I’ Ouest, rendez-vous au 260.
Si vous suivez plutdt la direction du Sud, rendez-vous au 97.

411

Vous tentez une escalade de la surface gluante de boue qui sert de colline a ce lieu de cauchemar.
La gadoue accumulée par votre contournement n’aide pas votre fuite. Vos déplacements patauds
et les nausées provoquées par les miasmes verts qui émanent de vos poursuivants conjugués au
courant de boue qui s’écoule le long de la pente vous empéchent de progresser convenablement.
Aprés quatre essais infructueux, vous finissez par vous retrouver étalée dans la gadoue infecte et
vomissez avec dégolt la boue qui est entrée dans votre bouche. Vous perdez 1 point de SANTE.
Votre sixiéme sens vous suggere de vous retourner car la situation évolue... Et pas a votre avan-
tage... Rendez-vous au 941.

412

Si vous possedez I’Anneau d’Argent, rendez-vous au 272.

Si lors de votre derniére visite, vous avez acquis un objet quelconque dans cette clairiere, elle est
dans le méme état que lorsque vous I’avez quittée. Vous pouvez alors la quitter en vous rendant
au choix au 615 pour aller au nord, au 560 pour aller au sud, ou au 50 pour aller a I’est. Dans le
cas contraire, rendez-vous immédiatement au 636.

413

La clairiére ou vous aviez croisé brievement le chemin d’Andomir fils d’Agualpa de la maison
d’Aldemor et de la « demoiselle » Larka d’Anghelm n’a pas changé depuis votre dernier pas-
sage, et le seul élément d’intérét qu’elle contient reste le tronc d’arbre mort qui se trouve a peu
pres en son centre. VVous souriez en repensant au vieux chevalier et & sa compagne, puis reprenez
votre route vers le nord (rendez-vous au 304), I’ouest (rendez-vous au 163), I’est (rendez-vous au
483), ou le sud (rendez-vous au 15).
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414

Vous attrapez rapidement votre sac & dos et le fouillez frénétiquement a la recherche de la Pierre
de Feu, que vous finissez par découvrir, tout au fond, bien évidemment. VVous I’apposez fiévreu-
sement sur la boue devant vous, qui commence a durcir. Sauvée ! Et de justesse, car vous aviez
de la boue jusqu’a mi-cuisse. Mais lorsque vous essayez de vous extirper de la boue durcie, vous
comprenez votre erreur : en séchant, elle est devenue solide comme de la pierre, et vous y étes
irremédiablement emprisonnée. Allez-vous y rester jusqu’a mourir de soif et de faim, ou bien les
créatures qui hantent ce marais vous offriront-elles une mort plus rapide en vous dévorant ? Quel
gue soit votre destin, vous le rencontrerez ici.

415

C’est alors qu’un événement étonnant se passe. Les villageois prennent a partie les trois barba-
res... La foule se met ainsi a lancer des pierres vers les trouble-féte. Le sorcier crie alors « Kirs-
choff, Nastazia, on ne trouvera rien d’intéressant dans ce patelin boueux... » Le grand homme se
tourne, fait un sourire a la femme qui I’étreint sauvagement. Puis il acquiesce en direction du
Sorcier qui les rejoint en disant : « Mouais tu as raison Karp, c’est un village de larves ici, allons
voir ailleurs hahahaha ». C’est accompagnés du rire gras de I’homme que vous les voyez partir
du village... Rendez-vous au 845.

416

Vous parvenez a toucher le Maitre de votre épée, et il rit a gorge déployée. Du sang verdatre
coule de la blessure, qui ne semble absolument pas le faire souffrir. Cet étre n’est certainement
pas humain et semble invincible. Il se précipite vers vous en brandissant sa faucille (notez qu’il
regagne ses points d’ENDURANCE perdus et qu’il vous est impossible de lui en retirer).

Il ne vous reste plus qu’a fuir (rendez-vous au 1021) ou a continuer le combat.

Si vous parvenez a gagner deux Assauts de suite, rendez-vous au 573.

417

Vous jetez la Pierre de Feu qui plonge dans la masse de boue en ébullition. Malheureusement
pour vous, les gaz empoisonnés sont aussi inflammables. VVous avez juste le temps de vous ren-
dre compte de votre erreur lorsque la montagne de boue gazeuse explose, embrasant toute la
zone... Et vous avec bien entendu ! VVotre aventure s’acheve ici.

418

Alors que vous vous apprétez a lui porter le coup fatal, le Maitre tombe soudain a genoux :
« Pitié, pleurniche-t-il, épargne-moi. Epargne ma vie et je t’aiderai a quitter le marais. Je te don-
nerai des Pierres de Magie, je te dirai tout ce que je sais sur I’Amulette de la Maitresse des Ser-
pents, mais par pitié ne me tue pas ! »

Ce changement brutal de caractére vous stupéfie et en méme temps vous incite a la prudence : le
Maitre est-il vraiment sincére ou s’agit-il d’une nouvelle ruse de sa part ? A vous de choisir. Si
vous désirez épargner ce triste sire, rendez-vous au 252. Si vous jugez plus prudent de I’achever
sur le champ, rendez-vous au 1044.

419
« Grace ! Grace ! »
Griévement blessé, votre adversaire s’effondre sur le sol et rampe devant vous en implorant votre
pitié... Histoire de bien vous faire comprendre, vous pointez votre lame vers sa gorge et lui dé-
clarez que c’est sa derniére chance de vous avouer la vérité. Sans se faire prier davantage, il
passe enfin aux aveux : « Je sais ou se trouve les hommes que vous recherchez, oui... Au nord...
Aah ! Au nord de ce marais, vous trouverez une clairiére au centre de laquelle se tient un arbre
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en forme de vieillard. Ses... ses racines dissimulent I’entrée d’un souterrain. C’est la qu’un sor-
cier tient captif les hommes de Daigledor et les autres. Il se sert d’eux comme esclaves, mais
je... Aah... J'ignore dans quel but... C’est moi qui était chargé de « recruter » la main d’ceuvre
nécessaire... En échange, il me promettait pouvoir et richesses... »

En gémissant, il vous déclare que c’est tout ce qu’il sait, et vous supplie de I’épargner. VVous ren-
gainez votre épée et lui ordonnez de déguerpir, ce qu’il se hate de faire en claudiquant. VVous
vous retrouvez seule dans la clairiére, et vous repensez aux paroles que vous venez d’entendre...
Lorsque vous aurez découvert I’arbre en forme de vieillard, ajoutez 30 au numéro du paragraphe
ou vous vous trouverez. Vous obtiendrez ainsi le numéro d’un nouveau paragraphe ou vous
pourrez vous rendre pour découvrir I’entrée du souterrain ou sont retenus captifs les hommes que
vous recherchez. Vous touchez au but ! Il est temps maintenant de quitter cet endroit. Rendez-
vous au 915 pour aller a I’ouest, au 260 pour aller au nord, ou au 97 pour aller a I’est.

420

Vous examinez attentivement les racines de I’arbre mort, et vous finissez par découvrir entre
deux d’entre elles une trappe que la boue dissimulait aux regards. En vous servant de votre épée
comme d’un levier, vous parvenez a I’entrebailler puis a I’ouvrir complétement. VVous découvrez
I’extrémité d’une grossiére échelle de bois, dont la partie inférieure se perd dans I’obscurité...

Si vous voulez descendre dans ce passage, posez alors précautionneusement le pied sur le
premier barreau, en vous préparant a affronter I’inconnu et rendez-vous au 215.

Si vous préférez remettre cette excursion a plus tard, remettez bien la trappe pour que I’on ne
s’apercoive pas de votre découverte, et déguerpissez au 869.

421

L’Homme-Crapaud s’écroule sur le sol boueux de la clairiere. Immeédiatement, un nouvel adver-
saire se présente a vous :

HOMME-CRAPAUD HABILETE : 8 ENDURANCE : 8

Si vous terrassez votre adversaire, rendez-vous au 656.

422

Vous degainez votre propre lame et la croisez avec celle d’Andomir. Le duel peut commencer,
sous le regard de Larka, qui a repris sa place sur le tronc d’arbre couché.

ANDOMIR HABILETE : 9 ENDURANCE : 16

Le premier de vous deux dont le total d’ENDURANCE descendra en-dessous de 5 sera declaré per-
dant. Si c’est vous-méme, rendez-vous au 371. Si c’est votre adversaire, rendez-vous au 938.

423

L’intérieur de la cabane contraste étonnamment avec ce que laissait présager I’aspect extérieur.
L’endroit est tres sombre et n’est éclairé que par quelques bougies — en forme de scorpions est-il
besoin de le préciser. Contrairement au reste de la clairiere, il n’y a aucun animal ici. Par ailleurs,
vous n’entendez plus le bruit des scorpions patrouillant dehors, pourtant trés bruyants. Vous en
concluez que I’endroit doit étre isolé acoustiquement par quelque procédé magique.

L’unique mobilier est un trdne massif tout aussi noir que la piéce, représentant un scorpion cou-
ché. Ses yeux de pierre vous fixent de leur regard figé de statue. Un homme est assis sur le trone.
Il a un profil d’aigle et une courte barbe noire, ses yeux pétillent de ruse. Il est vétu d’une ample
robe grise et tient dans la main droite un long baton de la méme couleur. Enfin, une amulette ar-
gentée en forme de scorpion est suspendue a son cou, ce qui donne a croire qu’il s’agit du Maitre
des Scorpions. Si le mot « Scorpions » est écrit sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous immé-
diatement au 960 (mais notez le n° de ce paragraphe pour pouvoir y revenir si besoin est).
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Tandis que vous €etudiez son apparence, vous voyez qu’il en fait de méme avec vous, et vous sen-
tez de violents frissons agiter votre dos. Pourtant votre anneau reste froid.

Si vous souhaitez cependant vous fier a votre instinct et attaquer immédiatement cet homme,
rendez-vous au 70. _

Mais si vous vous fiez plutdt a I’anneau et préférez tenter d’engager la conversation, rendez-
vous au 713.

424

Vous vous dirigez vers un autre buisson de la clairiére qui change lui aussi de couleur, passant du
vert & un jaune éclatant ! Comme I’autre, ses feuilles sont petites et fines. Le buisson en lui-
méme est tout a fait semblable a ceux qui bordent les pistes du Marais. VVous vous mettez une
nouvelle fois a quatre pattes, pour examiner le tronc... Rien ! Les branchages... Rien non plus.
Décidément, vous n’avez pas de chance, il semblerait bien que cet endroit soit inintéressant au
possible.

Si vous voulez examiner I’herbe folle qui tapisse la clairiére, ainsi que les autres buissons,
rendez-vous au 25.
Sinon, vous pouvez sortir d’ici :
Par le chemin allant vers I’ouest, rendez-vous au 514.
Par le chemin allant vers I’est, rendez-vous au 1002.
Par le chemin allant vers le sud, rendez-vous au 867.

425

L’animal s’arréte soudain, sans raison apparente. En regardant les alentours, vous apercevez a
moitié enfoui dans le sol ce qui ressemble a un parchemin. VVous vous penchez en avant pour
I’examiner. VVous le sortez de terre, puis le nettoyez en faisant attention de ne pas I’abimer. Rele-
vant la téte, vous constatez alors I’absence de la Licorne : elle est partie. VVous reportez alors vo-
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tre attention sur le parchemin. La premiére ligne indique « Bague sertie d’une émeraude en
forme d’étoile : 50 piéces d’or ». Bigre, ce n’est pas donné ! Suivent diverses descriptions de bi-
joux accompagnées de leur prix. Il s’agit manifestement d’une liste qui appartenait a un quel-
conque marchand. Quant & ce qu’est devenu ce dernier... 1l n’y a plus grand-chose a faire ici, et
vous vous mettez en quéte d’un chemin par lequel quitter enfin cette clairiére. Notez que vous
possédez un Parchemin Présentant une Liste de Bijoux, et rendez-vous au 943.

426

Vous étes de retour dans la clairiére ou se trouve la demeure du Maitre des Vers. Elle semble dé-
serte. Si vous ne I’avez pas fait, vous pouvez la visiter (rendez-vous au 834). Sinon, il ne vous
reste plus qu’a repartir par le chemin orienté vers I’est (rendez-vous au 475) ou par celui orienté
vers le sud (rendez-vous au 963).

427

D’un geste assuré, vous jetez la Pierre de Malédiction en direction du Sorcier au moment ou il
achéve sa formule. Un hurlement jaillit alors de sa gorge, tandis qu’il recule en tremblant de tous
ses membres. Sous I’effet de la malédiction, le sortilege s’est retourné contre lui ! Lancez un dé
pour savoir combien de points d’ENDURANCE la malédiction vous fait perdre. Si vous étes encore
vivante, c’est le moment ou jamais de I’achever. VVous avancez vers lui en levant votre épée,
mais il trouve la force de sortir une dague de sa robe et de prononcer quelques paroles magiques.
La dague se change alors en épée, juste a temps pour dévier le coup qui allait le transpercer de
part en part. Le combat s’engage !

SORCIER HABILETE : 7 ENDURANCE : 11

Si vous avez précédemment blessé le Sorcier a la main, vous pouvez lui 6ter 1 point d’HABILETE
pour toute la durée du combat. Si vous avez perdu votre épée, vous devrez retrancher 2 points a
votre Force d’Attaque au cours des trois premiers assauts. A I’issue de ces trois assauts, notez le
numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 995.

Lorsque I’ENDURANCE du Sorcier sera de 4 ou moins, rendez-vous au 1018.

428

Trois chemins en tout permettent de quitter la clairiére :

Si vous voulez allez au nord, rendez-vous au 469.
Si vous souhaitez vous diriger vers I’est, rendez-vous au 218.
Si vous choisissez de prendre la direction du sud, rendez-vous au 350.

429

Si vous avez rencontré le Fossoyeur, rendez-vous au 161. Sinon rendez-vous au 324.

430

Le passage est assez large, vous constatez que les parois et le sol n’ont pas beaucoup souffert du
passage du temps. De plus, il est évident qu’on a d( passer des coffres imposants par ce passage.
On peut méme deviner de tres légeres ornieres a certains endroits plus meubles. Apres une cin-
quantaine de métres, le passage principal oblique vers le nord-ouest. Dans I’angle, un passage
plus étroit et moins bien aménagé part en direction du sud... Que décidez-vous ?

Si vous continuez dans le passage aménagg, allez au 924.
Si vous voulez explorer le passage étroit, allez au 682.
Si vous retournez dans la grotte, retournez au 812.
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431

Vous vous relevez pour empécher cette femme de tuer un pauvre villageois inoffensif. Mais
comment s’y prendre ? _ _
Si vous souhaitez utiliser une Pierre de Magie, laquelle lancerez-vous ?

Une Pierre d’Amitié, rendez-vous au 843.
Une Pierre de Terreur, rendez-vous au 498.

Si vous préférez répondre a la violence par la violence, sortez votre épée et allez corriger cette
boite de conserve ambulante au 801.

432

Avec dégolt, vous renversez du pied le cadavre du Gobelin, faisant monter une nuée de mou-
ches. Cette carcasse putréfiée n’a rien a vous apprendre. VVous vous dirigez ensuite vers I’Orque,
et c’est alors que vous faites une étrange constatation : les deux créatures des marais ne portent
aucune blessure apparente. Par conséquent, elles ne se sont pas entretuées, comme vous auriez
été en droit de le croire. Cette découverte souleve une question inquiétante : qu’est-ce qui a en-
trainé leur mort ? Prisonniére de cette clairiere ensorcelée, vous entrevoyez une sinistre possibili-
té ... car la sensation de faiblesse qui s’est abattue sur vous ne fait que s’aggraver, ce qui vous
colte encore 1 point d’Endurance. Si vous croyez que la magie peut vous tirer d’affaire, rendez-
vous au 30. Si vous voulez foncer directement a travers le Marais, sans tenter de suivre un sen-
tier, rendez-vous au 170. Si vous avez tout tenté sans succes, rendez-vous au 506.

433

Vous envoyez la Pierre de Glace sur I’imposant nez du serpent. Elle produit immédiatement une
forte couche de glace, qui recouvre son visage et perturbe ses sens, le ralentissant fortement.
Vous en profitez pour bondir et lui porter un fulgurant coup qui lui sépare la téte du corps. Ren-
dez-vous au 87.

434

Vous vous dirigez vers la butte ou vous avez deja rencontré Ophidiane. Elle y est encore,
contemplant mélancoliqguement le Marais avec Stiv a ses pieds. Elle vous voit arriver de loin et
s’assied sur le sol, préte a entendre une mauvaise nouvelle : « Venez-vous m’annoncer votre
échec ? », demande-t-elle d’une voix blasée.

Si vous possédez la (Nouvelle) Amulette des Serpents, rendez-vous au 543. Si vous ne la possé-
dez pas, mais que le mot « Ouroboros » est marqué sur votre Feuille d’Aventure, rendez-vous au
768. Dans le cas contraire, rendez-vous au 617.

435

Vous finissez votre tasse. La Maitresse des Fleurs contemple toujours le sol fixement. Enfin, un
murmure s’échappe de ses levres : « Désolée. Je ne voulais pas que vous m’abandonniez. Et sur-
tout, je ne voulais pas vous voir mourir. »

Vous ne comprenez ce qu’elle veut dire. Soudain, vous tombez a la renverse, terrassée par une
soudaine douleur au ventre. Votre téte tourne et vous vous évanouissez. Quand vous vous réveil-
lez, vous vous rendez immédiatement compte que quelque chose ne va pas. Vous ne sentez plus
vos jambes. VVous regardez vers le bas et découvrez qu’en dessous de votre ceinture, vous n’avez
plus de corps! A la place, vous étes intégrée au coeur d’une fleur géante aux pétales déployés,
comme celle de la Maitresse des Fleurs. Celle-ci est devant vous, et vous regarde avec un petit
sourire triste : « Comme ¢a vous ne risquez plus rien. Dormez maintenant. »

Et elle fait un geste de la main et la corolle de la fleur géante se referme, vous cachant le soleil.
Dans I’obscurité, la torpeur vous envahit et vous ne tardez pas a vous endormir. Votre quéte
s’acheve sous la forme d’une femme-fleur dans le Marais aux Scorpions.
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436

Touche ! Sous I’effet de la Pierre, la branche grandit démesurément et développe plusieurs autres
branchages qui forment une véritable échelle de secours. VVous I’agrippez et, apres de longues
minutes d’efforts, parvenez a vous arracher a la boue du marais. VVous poursuivez I’ascension de
la branche et atteignez le tronc de I’arbre, le long duquel vous vous laissez glisser pour revenir au
sol. Vous étes non loin de I’'une des issues de la clairiére ; grace a votre Anneau, vous savez
qu’elle meéne vers le nord. Retraverser ce bourbier serait de la folie pure, et vous n’avez donc
d’autre choix que d’emprunter cette sortie. Rendez-vous au 514.

437

Vous lancez la Pierre de Feu en direction du Sorcier, dont la robe s’enflamme instantanément,
perturbant son imprécation. Cela ne semble pas avoir d’autre effet sur lui, toutefois. En fait, a en
juger son sourire, on dirait presque qu’il trouve ¢a agréable... Les flammes qui I’entourent dé-
forment son visage et sa silouhette, lui conférant un aspect diabolique... Vous clignez des yeux,
car en fait, ce n’est pas qu’une impression, il a réellement changé d’apparence ! Devant vous se
tient désormais un redoutable DEMON DE FEU, qui s’avance vers vous d’un pas menacant !
[llusion ou Vvéritable métamorphose ? Quoi qu’il en soit, vous devez agir trés vite. Allez-vous
prendre le risque de I’attaquer (rendez-vous au 844) ? Ou employer de nouveau une Pierre de
Magie ? Dans ce cas, vous avez le choix entre :

Glace Rendez-vous au 105.

Ilusion Rendez-vous au 687.

Malédiction Rendez-vous au 862.
438

Quelque soit la motivation qui vous a amenée a utiliser cette pierre, I’Arbre-Epée récupere de
I’énergie magique, ce qui a pour effet d’amener un flux de séve régénératrice qui commence a
dégouliner par les différentes entailles que le bois a pu subir dans le combat. Il récupére 3 points
d’ENDURANCE, et vous retournez au 40.

439

Vous étes courageuse, certes, mais pas téméraire ! VVous savez d’avance que le monstre sera
beaucoup trop fort pour vous, et vous ne vous hasarderez pas a vouloir le combattre. Voila un
choix fort sage, mais aussi fort couard ! Vous perdez 1 point de CHANCE pour ce choix honteux.
Mais les choses se corsent lorsque vous vous dirigez vers I’issue de cette terrible clairiére, vous
sentez que votre esprit se brouille... Tenterait-on de prendre son contr6le ? Paniquée par cette
éventualité, vous vous mettez a courrir. Lancez deux dés, si le résultat obtenu est égal ou infé-
rieur a votre HABILETE, rendez-vous au 899. S’il est supérieur, rendez-vous au 269.

440

Lentement, en choisissant avec soin vos mots, vous faites au Maitre des Champignons le récit de
vos investigations dans le marais, des preuves d’enlévements et des indices découverts... Le sou-
rire de votre interlocuteur disparait progressivement pour laisser la place a une expression imper-
turbable. Un combat silencieux commence tandis que chacun défie I’autre du regard, mais aucun
de vous ne baisse les yeux. Un long silence s’installe, que vous brisez alors que la tension atteint
son paroxysme : « Savez-vous quelque chose a ce sujet ?

— Pourquoi saurais-je quelque chose ?

— Peut-étre parce que vous possédez une certaine responsabilité dans ces enlevements, répon-
dez-vous du tac au tac. »

Une expression d’indignation se peint sur le visage du Maitre, qui se redresse de toute sa hauteur
(1, gonfle la poitrine et crache avec dégolt qu’il n’a pas a répondre a une telle insulte, puis vous
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ordonne de quitter « sa » clairiére. 1l est évident qu’il joue la comédie, néanmoins il est tout aussi
clair qu’il ne lachera pas d’aveux facilement. Il va falloir jouer serré et vous montrer convain-
cante. VVous croisez alors les bras sur la poitrine en vous efforcant de prendre I’air de quelqu’un
qui posséde une confiance absolue en lui-méme, et vous déclarez : « Vous pouvez continuer a
nier I’évidence si ¢a vous chante, mais si la voie diplomatique débouche dans une impasse, je
peux vous forcer a confesser vos crimes par des moyens plus radicaux... Et si malgré cela vous
croyez vous en tirer, sachez que quoi qu’il arrive, j’irai faire mon rapport a Daigledor. 1l se pour-
rait méme que je traine mes guétres du cété de quelques clairiéres ou vivent certains de vos col-
legues... Je doute fort qu’ils apprécient d’apprendre ce que vous trafiquez autour d’eux, de
méme que je doute de la retenue des Patrouilleurs lorsqu’il viendront vous demander des comp-
tes pour leurs compagnons disparus... »

A ne pas en douter, vos paroles lui font de I’effet. Mais vous devez lui reconnaitre un certain
cran, car il ne se démonte pas : « Peu importe ce que pensent les autres Maitres de vos menson-
ges. » Il agrippe alors son amulette et la brandit sous votre nez. « Ces amulettes que nous portons
nous lient par un pacte magique, et aucun Maitre ne peut faire de mal a un de ses semblables.
Quant a Daigledor... »

Il est sur le point d’ajouter quelque chose, mais se retient au dernier moment. VVous brilez de sa-
voir pourquoi le fait de prononcer le nom du capitaine I’a fait hésiter de la sorte, mais il ne vous
en laisse pas le temps : « Quant aux Patrouilleurs, jamais ils n’accorderont le moindre crédit a
une histoire basée sur des éléments aussi faibles ! »

Tétu, le bougre... Peut-étre possédiez-vous effectivement trop peu d’éléments, mais il est trop
tard pour faire machine arriere. Si vous possédez une Amulette en Argent ayant appartenu a I’un
des maitres, rendez-vous au 998. Dans le cas contraire, il va falloir employer la maniere forte si
vous voulez le forcer aux aveux, et vous rendre au 384. Mais vous pouvez choisir de faire volte-
face et vous excuser, dans I’espoir de revenir plus tard avec d’autres preuves, irréfutables, celles-
la. Si vous prenez cette option, rendez-vous au 44.

441

Vous tendez I’écaille de serpent au forgeron, qui s’en saisit lestement. 1l ramasse un petit anneau
grossierement taillé, le fait chauffer, introduit I’écaille dans le métal en fusion a I’aide d’une
pince, puis travaille I’anneau jusqu’a ce qu’il ait retrouve une forme circulaire. 1l le plonge en-
suite dans I’eau, et le laisse refroidir dans un coin.

« Evidemment, c’est pas du grand art, mais comme ce n’est pas pour ses qualités artistiques que
vous le voulez, je vais pas me fatiguer. Repassez dans une demi-heure, il sera suffisamment
froid. En attendant, vous pouvez visiter le coin. »

Vous passez la demi-heure suivante a visiter les boutiques du coin, sans rien y trouver d’intéres-
sant. Les ustensiles de cuisine et les robes ne siéent pas trop a votre statut. Enfin, vous récupérez
I’anneau. Notez I’Anneau d’Argent sur votre Feuille d’Aventure. Il posseéde les mémes capacités
que I’écaille de serpent, aussi considérez que vous possédez toujours cette derniere si le texte
vous le demande. Retournez maintenant au 558.

442

Soulagée de ne plus devoir supporter I’odeur de putréfaction, vous vous enfoncez sous le couvert
des arbres, ou les moustiques s’empressent de vous faire regretter les remugles de chair en dé-
composition. Fort heureusement, la piste n’est pas longue et méne promptement dans une nou-
velle clairiére ... ou les carcasses d’un nouvel Orque des Marais et d’un nouveau Gobelin vien-
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nent chatouiller vos narines de leurs émanations nauséabondes. Au centre de la clairiére bouil-
lonne un étang de vase chaude. Vous étes dans la Clairiere n°26 ... et vous y étes déja venue.
Avec la plus totale perplexité, vous regardez derriére vous, mais vous n’apercevez plus la clai-
riere d’ou vous étes venue. Qu’allez-vous faire ?

Revenir sur vos pas ? Rendez-vous au 822.

Partir vers I’est cette fois ? Rendez-vous au 138.

Partir vers I’ouest cette fois ? Rendez-vous au 331.
443

La boucle se resserre si fortement que I’Ouroboros réussit a attraper sa propre queue. Aussitot, sa
puissance semble démultipliée, vos mains sont repoussées avec vigueur. Vous lachez prise en
quelques secondes et le corps du serpent vous enveloppe intégralement le corps. La douleur se
fait plus intense dans vos bras pliés et comprimés contre votre tronc. Vous ne mourrez cependant
pas étouffée, mais écrasée par le serpent continuant son attaque en avalant sa propre queue pour
réduire sa taille jusqu’a pulvériser votre squelette comme une brindille. Votre aventure se finit
ici, défaite par I’amulette que vous étiez venue chercher. L’Ouroboros trouvera en votre cadavre
une source suffisante de matieres premieres pour se réincarner.

444

L’effet de surprise est votre seule chance, aussi vous jaillissez de votre cachette, dégainez votre
épée en un éclair et I’abattez... Au méme instant, une lame jaillie de nulle part vient se placer en
opposition a la votre, parant avec une note métallique le coup destiné au Sorcier. Pour votre mal-
heur, I’Orque vous avait bel et bien repérée. L’homme devant vous sursaute et se retourne,
I’expression de son visage passant rapidement de la surprise a la haine. Il murmure une incanta-
tion alors que vous évitez avec peine le tourbillon de lames qui s’abat sur vous, esquivant et pa-
rant les coups de votre adversaire déchainé. Dans une tentative désespérée d’échapper au sorti-
lege, vous faites un pas de coté de facon a ce que I’Orque se retrouve entre vous et le Sorcier,
mais c’est alors au tour du Troll de se joindre a la bataille, laissant les esclaves sans surveillance.
Hélas, il est inutile d’espérer le moindre secours de leur part, c’est a peine s’ils ont encore la
force de tenir debout. Completement cernée et incapable de vous défendre contre les attaques
simultanées de trois adversaires aussi puissants, vous ne savez méme pas qui vous donne le coup
de grace au moment ou vous succombez. Votre aventure et votre mission prennent fin avec cette
tentative héroique.

445

Votre derniére rencontre avec le Maitre n’ayant pas été des plus amicales, vous dégainez votre
épée et vous avancez prudemment, au cas ou on aurait tendu une embuscade a votre intention. La
vision qui s’offre a vous semble tout a fait naturelle.

Des dizaines de scorpions arpentent la clairiere, comme lors de votre premiere visite. Par contre,
les deux monstres qui gardaient la cabane ne sont plus la.

Si les gardes du corps sont absents, peut-étre le Maitre I’est-il aussi ? Dans ce cas, peut-étre ne
devriez-vous pas prendre trop de risque a traverser la clairiére ? Si vous décidez traverser la clai-
riere, rendez-vous au 473. Sinon faites demi-tour :

Si Vous ver]iqz de I’ouest, rendez-vous au 91.
Si vous arriviez de I’est, rendez-vous au 406.
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446

Vous avez trouve le passage indiqué dans le Plan du Pirate ! Effectivement, il serait dans la re-
surgence de la source. Saurez-vous relever ce défi ?

Si vous voulez tenter cette excursion périlleuse, rendez-vous au 284.
Si vous voulez repartir dans la grande grotte, rendez-vous au 724.
Si vous continuez dans le sens de I’écoulement de I’eau, rendez-vous au 510.

447

Vous réfléchissez rapidement et vous en concluez que votre vie sera bien plus excitante aux co-
tés de Morgalux. Grace a lui, vous pourrez devenir I’une des personnes les plus redoutées et les
plus riches de tout le continent, voire de Titan ! Vous faites donc un sourire machiavélique a
Morgalux, en lui tendant la main. Il la serre en vous disant : « Tu as fait le bon choix. »

Puis continuant son discours : « Ta premiéere tdche consistera a m’assister dans le recrutement de
mon armée personnelle. Grace au Sceptre, je vais asservir sans mal nombre de créatures maléfi-
ques. Pour cela, tu devras d’abord te renseigner pour savoir ou je pourrai en trouver le plus grand
nombre. Tu m’accompagneras dans tous mes voyages. Ta science de I’épée te permettra de me
servir de garde du corps. Bientbt le monde sera a nous... Est-ce que tu t’en rends compte ? »

Oh oui, c’est sdr que vous en avez bien conscience. Et vous faites un autre grand sourire a votre
nouveau Maitre qui vous apprend également qu’il avait trouvé un moyen d’étendre le pouvoir de
son Amulette au-dela du Marais... Oui, son Amulette ! Morgalux vous révéle alors sa véritable
identité : il est en vérité le Maitre des Vers. En clair, vous avez bien fait de ne pas I’attaquer...
Une vie de Chaos et de Batailles vous attend sur Khul, une vie qui vous verra peut-étre aider
Morgalux a devenir le Maitre du monde, ou mourir piteusement dans votre travail de Lieutenant
du Mal.

Quel souvenir laisserez-vous en tant que bras droit de Morgalux ? 1l ne tient qu’a vous qu’il soit
mémorable et dure plusieurs décennies encore...

448

Vo