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INTRODUCTION

Votre nom est Wolf et ceci est votre histoire.

Vous étes un jeune voleur recyclé mercanaire des Terres
de | &Estt ®giuon pauvre oY% il
depuis que les Quatre Terres ont étéagéé

Ceci | ustgpissemaingsl y a

Aprés quatre siécles, la Sphére du Pouvoir a été confiée ¢
votre commandant, le détegtéchiduc de Quarlamyés peu
dénocr at i quement ®l u Seigneur
0% vous | daur i dexroinpad) la SpRéreg(dma
Pouvoir est un artefact légendaire &par les Anciens, la
puissante race de magiciens qui véutes Quate Terres.

La légende raatequ 6 el | e a un pouvoil
pable déan®antir une artm®e
les cent ans depuis sa création, @kiconfiée a un peuple
différent. Une idée ingénieuse, aprés tout dans ces ,terres
quard on dit « paix » on entend « attaquemoi et tu le
paieragres chem.

Le seul probleme est que cette Sphére a été dérobée pe
apr s par le terrible Roi d
Makiritas, qui en a profité pour attaquer votre aen{én
massacre auquel vouavez swvéau uniquement grace a la
chance) et tuer | d8Archiduc.

Votre seigneur mourant vous a confiegdi ngr at e
poursuivre | e Roi de | 60ues
disant adieu avec des mots mystérielBoit digne du dra-
gon

Aprésunwyage dffici | e dans | es Terr
étes retrouvé face a votre adversaire qui, hélas, a réussi .



sdbenfuir, par deux fois m°me

Depuis ce jour, la traque s
personnelle. Vous vous étéat la promesse de traveer a

piedl es Montagnes Centrales ju
tas et que vous retournerez chez vous seulement une fois en
possession de la Sphére du Pouvaoir.

Vous vous étes aventuré dans sesiterraingde laCité des
Anciens ou se trowaient des portasl capalesde vous télé-
port er MakiutascgAw &'c (pésaoujdugsdu nain
Broredain,surnommeéBain, vous avezvaincu les shires du
Roi d e etlré0sSi & gavdrser le portail qui vous a per-
misd 6 a t tlesiterredccilentdes

\otre objedif estproche Tournezlapagpour | datt e
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BIENVENUE'!

Le livre que vous vous apprétez a lire est une aventure inte-
ractive dontvousserez le héros. En tant que Wolf vous de-
vrez choisir le chemin a parcourét queles actions effec-
tuer afin d Gteindre A Forteresse d®lakiritas et vaincre
ainsileRo i d e urle 0i® poardotites

Si ceci est votre premiére aventure* de la série DRA-
GOWOLF (ou si vous souhaitez recalculer vos caractéris-
tiques) vous pouvezous rexdre au chapitre< Instructions»

et continuer la lecture a partir de la.

Dans le cas ou vous auriez déja complésdilees Voyage

en Occidentet La Cité des Anciens, et que vous souhaitez
utiliser le méme personnage, vous pouvez sauter les page
qui suvent et aller diectemeh au chapitre « Bien retrou-

vé! »,

*Vraiment?Vous nbéavez toujours p
livres ?




INSTRUCTIONS

Vous étes un petit nouveau, vous ! Ne vous inquiétez pas.
Vous vous rendrez vite compte gjoeier avec ledivres de
la sére DRAGOWOLFest trés simple.

Pour commencer vous devez définir les caractéristiques de
votre Wolf (car oui, a chaque partie votre personnage pourra
étre différent ) . Pour ce faire vous
ddunanegtdm n sk @ces§ ou méne deux come
vous le verrez bientét.

Au cas 0% vous nbGbauriez pas
vez tout aussi bien utiliser une application qui simule un
lancer de dés, ou les tableaux que vous trouverez a la fin du
livre : il suffira defermer les yeuxtede pointe votre crayon

sur le tableau (ne le ratez pas).

Dans les pages précédentes, vous avez trouvé deux copies de
votref eui | | e :doGspeumaz i noterles caractéris-
tiques de Wol f a il traanera pendat | e
|l 6aventure.

Commencez pacréer votre personnage en calculant son
HABILETE et ses POINTS DE VIE. Le premier représente
sa ma ' trise des arlesesgcondstsal 6
résistance physique. Pour savoir avec combien de points
commence le jeu,lancez un dé etansultez letableau ci
dessous.

Lancer du dé HABILETE POINTS DE VIE
1712 14 22
314 16 20
576 18 18




En alternative vous pouvez choisir librement une de ces trois
options sans besoin de laisser le sort en décirhez
gudaMeoi nt s tédd@ire antsion sera plus FA-
CILE,avec Bpoi nts el l e sera NORI
14 points elle sera DIFFICILE, méme en comptant sur des
points de vieplus élevés.

Rappelezvous : pendant le jeu il arrivera que Wolfrge
despoints @ vie mais il poura aussi emécupérer sans tou-
tefois dépasser sa valeur initiale. Par contre, sa valeur
déohabilet® pourra augmenter
méme si cela arrive plus rarement.

(Nota bene si vous avez déja luderécédets livresde la
série DRAGQVOLF vous a&ez certainement remarqué que
dans cet ®pisode | 6h gbaupara-t ®
vant Ceci est d0 au fait que le livre doit tenir compte des
bonus que les joueuresideux volumes précédentsnt pu
obtenr, toutenmaintenant un nivau de diffculté accessible
pour les autres auss. i votre valeurlado6
précédente aventuiebonus inclug était inférieure a4 je
vous conseille de recréer votre personnage comme Si VOu:
jouiez pour lapremiée fas, a moins que wbs n 0 S mi
défis VRAIMENT ardus !)




LES COMBATS

Les Quatre Terres ne sont pas des lieux s(rs, et Wolf devra
souvent combattre afin de progresser dans sa mission.

Quand cela arrive, vous &ere
et devie des adversairegue Wolf dewa affrontera(vous
pouvezlesnot er sur votr.eSiVfotdokt | | e

faire face aplusieursennemis il les combattralé un apr |
| 6 a.Wwdus wtiliserez alors les dés pour déterminer le résul-

tat de | 6affrontement.
Lancez trbdeux dédktbapliez le rgultatobtenu a

Il a valeur doéhabilet® de Wol f
| 6ennemi

Vous obtenez ainsifhor c e ddé taus tesacqnubattants
que vous devrez garder en mémoire, ou noter quelque part si
Vous avez une mérre aussi ourte que celle@u n rmi- o u
lier.

Ensuite, comparez les valeurs ainsi obtenusisla force

d 6 at tdex\yalf est supérieure a celle de son adversaire,
celuici a été touché et perdra 3 (oui trois pas deux) de ses
précieuxpoints de vie

Parcontre, sic 6 e §tor latiaqueddée | dadver sai
supérieure, ce sera Wolf qui perdra 2 (oui deux pas trois)
points de vie

En cas doé®galit® | es deux a
coups respectifs, et vous devez continuezcawn nouvel
assati

Cela vade soi que le gmier ces deux combattants dont les
pointsdevie ombent © z®r o (ou moi



|l 6adversaire (je vous | e sc
lire.

Si Wolf meurt, votre mission se terminera imn@dment et
vous cvrez repredre depuis le d®ut, enrecalculant vos
points dobéhabilet® et de vie
si tous les objets trouvés en court de route.

(Nota bene faites de m°me si, p
lespoints de viede Wolftombent &zéropendan | 6 av en
Si aprésun assaut aucun des deux adversaires est mort, vou
devez relancer les dés pour débuter un nouvel assaut, et ain:
de suite jusquéd"” la fin du
vous donne la possibilité deir.




EQUIPEMENT INITIAL

Wolf débuteson ae nt ure avec 10 Pi ¢
(Arme) et 5 Repas, que vous pouvez noter sur votre feuille
ddbaventure dans |l es espaces
L6 OR: cOest | a monnae Quateeo ur
Terres.Wolf pourraemporter avecui un maximum de 100

pi ces dbor. Val ent aussi co

vés ayant une valeur monétaire indiquée. lls peuvent étre
utilisés comme de la monnaie.

REPAS: ce sont les provisions que Wolf geeonsommer
pendat le voyag. Quand le jewous ledemandera vous
devrez manger ou boire, et effacer un repas de votre feuille

ddaventure. Si vous nbden ave
pas en consommer, vous per@qaints de vie.
Wolf peutemporteree ¢ | ui  Reapasqud”™ 10

ARMES: Tres utilespour ccouper en fines tranches les

ennemi s, et pour faire bien
transporter jusquéd” 3 ar mes.
seule © |l a fois ¢oshezacaeacofée ui
dunome& | 6 aur voes rgpuelecelle que Wolf est en
train doéutiliser).

Vous pouvez changer dbar me
sauf pendant un combat (vous
défilé de mode devant un orque).

Attention: si vousav e z 0 u b per e aré &antiun
combdg, ous Wol f se retrouve san:¢
affrontement, notre héros sera AUTOMATIQUEMENT
TUE (des ongles manucurés faisant piétre allure face a des
griffes et des crocs). Conseil du jour : pensez Bierous
procurer me Arme deéserve au plugite !



En plus des Repas, de | 60r
porter a v e cObjets dans jsan sap w aos et812
Objets Spéciaux. Toutes ces affaires (certaines utiles,
ddautres moi n®syv @reeu vliewsrtare°d a
Vous les reconnattz carleur nom sera écridvec unema-
juscule (ex. Clef Rouge, Epée) et pourront étre jetées a
néi mporte quel mo me n(on vaus al f
d®j ~ di t que face 7 un orq
moment pour trier ve déchetg).

LA CHANCE

Des fos, méme le meilleur des guerriers peut avoir besoin
déun petit cdestnpQudnd le fexteuvous ded u
mandera de tenter votre Chance vous devez lancer deux dé:
si vous obtenez un nombre PAIR voéi®s chanceux, M-
PAIR et lemalheur tomberaus vous Cbodbest tout
soit le résultat le texte vous dira comment procéder.

Si vous avez tout lu consciencieusement, vous étes prét :
débuter votre mission (sinon reprenez depuis le dg¢but

Bonne clance Wolf, et soye digne dudragon !



BIEN RETROUVE !

Cbest un plaisir Jbespouse ge
vous étes prét car cette aventure sera encore plus périlleuse
gue |l es pr®c®dent es (osavez o0
brillamment compité Voyage en Occieht et La Cité des
Anciensvous auez obtenu (je vous le souhaite) quelques
objets qui se révéleront trés utilpsur mener a terme avec

brio votre missionp ma s i | néest pas di
commentles utiliser mrrectementencorefautil que vous
ayezobtenules bons objets

Vous pouvez débuter cette parfa@nsi que les suivantes si
vous mouregavec | es ptdeétdetvie qui ddusa b i
aviez au débutdu livre précéent (et non pas a la fin !
Faites bien attention !), i gudbavees lt&SorPi
Repas quevous avez a lafhde | 6aventur e
Comme toujoursNE TRICHEZ PAS! Sinon quel serait le
plaisir de lire ce livre?

Faitesattention aux Repass vous sautez un repas, vous
perdrez dans ce livre @oints de vie alieu des 2habituels
Cecistdioa f ai't gudapr s trois
corps commence a ressentir de la fatigue, malgré |edait
vous soyez fort egntrainé

Dans certains cas le livre vous demanderdaifesr une
marquea coté de quelqeeparagraps pour vous rappeler
que vous ne porez pus yaccéderS vous rejouez le livre,
néboubliez pas doéeffacer <ces
que lors dda partie en cours.

Vous débutez la partie avec les Armes, les Glgjetvotre

sac a ds ainsi ge les Objets Spéciaux que vous pos2di
lafinde | 6 avent uRagpelgavou®quUOVbEsSME € .
pouvez pas emporter plus de 8 Objets dans le sac a dos et 12



Objets Spéciaux, en plus bien sir de vos 3 Armes (rappelez
vousdd e n  ®Qq u oupde suit enrpeutant les éventuels
bonushiletghael | e procure).

Vous étes maintenant prét pour reprendre votre mission.
Bonne chance, Wolf et soyez digne du dragon !



DRAGOWOLF 3: LE ROYAUME DE MAKIRITAS
1

Vous ées entourépar unkaléidoscqe de couleursandis

que vaus voyagez du chateau terd Adamaux Terresde

| & Ouleus tc o ifn viodsaperce¥eBain immobileen
dessous de voudui aussivous regardei | néest pa
entré dans Igortail qui le rsnénera dansa cité Vouslevez

le regard vers lehaut & ou un petit point delumiére
sbagrandit.Cpesit gi Opetitdes
celuici que ERoO i d e péubeduoyeises émissaires
dans lesQuate Terres, les contblant a distanceavec la
Sphkére du Pouvoir

i La Sphere du Pouvoirmurmurezvous

Cet artefact qui a permis |
risque maintenant de devenir une arme de destruction sans
pareile. Vous étessncore perdu dans vgenséeguand la
lumiére devient ébloussante, vous fermees yeux. En les
rouvrart vous faiesfacea un paysage enneigéous avez de

Il a neige | us,qnalgréalebeauteepktém- e s
pérature est des pluglaciales. Vous saviez que cette région
étaitconnue pour sonichat ude mais pas | poisthg u 6"
Vous tremblez d froid et vous ne sentez presquaspVos

jambes Votre aventue dans lesTerresd e | OriQjueefatt
de se termineravam® me qudel | eQuéalloen:
vous faire?

Si vous rtez a larechefrce  d dugerpour s protég
du froid, rendezvous au59. Si vous marchez dans la neige
fraichetoutdroitv er s | 6 cwlds t , al |l ez



2

Les paysans vousmerciat chaleureusementls vous ra-
content ales leur triste histoire: le village a été occupé par
les delaks, venus duNord sur ordre dulR O i de.DOed Ou
puis, les reptiles ont réduit ces pauvres gens en esclavag
j usqudau imdéodérantde lestieporter en masse
apres ladernieretentative de rébelbn. Cen 6 e s gracga e
vous queles paysans ont découtveque lespeauxen
écailles ne sont paswssiinvulnérablesquéls voudraient le
faire croire.

Avant que vous ne repartiez, les paysans vous implorent de
leur donnemune ame en Zeul afin de pouwir sedéfendre si

d dutresdelals venaienta se montrefeffacezla de votre
feuill e 86awoeuwnst uréeeen avez (.l
prennent gue Vvous en ayez
maire de la ville se lancensuie dans une sérieedproposi-
tionsparmi lesquellescelles de vous nhommer citoyen hono-
rifiqgue, déédifier une statugrandeur nature en votre hon-
neur de déclarer ce jour comme féte localle manger et
boire pendant une semaine entiéee, bi en d®au
farfelues Vous tentez de gus éloigner polimenquandun
jeune garcon aux cheveux roux vous tend une petite clef : le
chiffre 19 yestgrava i n s i gue | e symbol

iJe | 6ai delak ditd, orgueilleux et effronté
comme seulun ad®s c e nt epElaite sed cérfainer
ment utle.

Un peu dubitatif vous le remerciez et empochez la Clef de
| & O ynbtezkE comme urDbjet du sac a dys

Rendezvous aul4 Vous nbé°tes pas obl
lage immédiatment, mais notez up vous nepourez plus
vous remlre ax endroits du plan correspondants qata-
graphes31, 161 €196.



3

Vous nbavez parcour u oyaneg ungue
nouveau danger ggésente au loinJn groupe de personnes
est en train d setrainerpéniblemat le long de la route se

dirigeant versvousl | s o nt |fdikdes et avhchis i g
vous pourriebjecterqu 6i | s s ontmenhtaant s
gereux Tout ef oi s, l e souvenir d e

| 6heur e présent das motre @spit et vous restz
survos gardesie sachant pas pajuoi faire

Si vous restez au milieu de lkaute pour éentuellement
aider ces pauvres gemendezvous au/4.
Si vous préférez vous cachenbord de route, alleau217.

4

Votre fatigueest extréme da visibilité nulle. Vous perde2

points de viea cause d&a tension ¢du manque de sommeil
Vous essayez par tous les moyens de rester éveillé et de cap-
ter a nouveau le bryitu s g u 6 7 nfic v@us gfiorissmient
récanpensésQuelq u ® au quelque chosest en train de
pénétrer dans la grotati | ne sbattend cer

que vous lui tombiez dessus

TIGREDES NEIGES
HABILETE : 14 POINTS DE VIE :15

Si vous surwez a ce comidarendezvous aul02




5

Au dernier momehvous remarquez au sol des symboles
concentrjues:i | s partent du tespane
roisdelacavern&/ous no6°tes pasmasn e
on dirait bien unpentate de réurrection Normakment,
dansdetelscas, piétier ces symbolesquivaut a réveiller le
squelette qugit au centre

S vous souhait erendezustld%’. | 0 €
Sinon, r e mo tréndezvous &au83c hel | e e
6

Si vous étesen train decombatre avec ua ame faite en

Zeul, allezau 160 S vouséteséquipéden 6 i mpor t e
autrearme, allez au324.

7

Sous votre regard effrayé, le squelette comreénse re-
composet Vous ne puvez pas fuir

Rende-vous au32 et combattez a nouveaipou tentez de
fareautre cho<teemeacxbest peut




8

i Alorsmorveux. Tu | 62s ou tu ne
iJbai ou je nodaigarde@a® quoi, m
i Comment ca quoi? Le Pass pur la Zore VIP, quelle qus-

tion!Alors;¢tu | 6as ou tu ne | das pa
Svous | 6avddevoteeftfuad é 2 dtdea-v e n

dezvousau34. S v ous ne tourbea audzCecp a s ,
estun endroit tres exclusif come v o u scompédsa ur e z

9

Lec T wommence a battleQ u 6-eesceéla veubiendire ?

Vous ne le savez p&s mais vous avez entre vos mains un

¢ 17 umécanique eface a vousun squelette maudisans

c 1 u Désespéré, vousdsissez la cage thoraciquedu
monstre et vouplacezl e ¢ 1 U réeurna ceature dé-
moniaque tente par tous les moyens de vous frappés,
soudainement, deloque: lec T u r ascibehé sesotes

avec des filaments$ Il bat de plus en plus far j ués qu 6
exploserl! Le squelette leve lelraset lance un cri pergant,
tandis que des lambeaux de peau cemeent aapparaitre

sur son c efunpés veretsortgalsgésuyaux

Sivousnhevous étespasncor e ®v anroeri dobe
vousaul39

10

Bien joué Wolf ! Les signesmontrent une fleche qui pointe
verslebasce qui ne peut sigmunfie
butin est enterré ici Vous vous appitez a creuserquand

vous ressentezne senation e froid sur votrgoue drote.

Lal ame d 6 wdrougpcarésgerneavisage



T Dissmoi qui tu eset comment connaitu le langage secrét
murmure un voleur

Il était en train de vous suivre depuis quelque temps déja
Vous tournez la téte suffisammentupoapercevoir deux
autres mmains derriére luiVousd ®c i d e z d ogsc ¢

et diplomate
i Quarlam.Premiére gilde. Numérovingt-neuf
Le poignard de | 6homméurreaat r

La notoriété de la premiereude deQuarlamest reconue
méme dans leBerresde b Qest

i Excusemoi pour cet accuejl mon frére Tu nous cher-
chais?

Les trois voleurs ne semblent pas tréssfpttysiquenent

Mais leurs armes acontfeour | ai ssent ap|
petitesgouttes sur les lamedl sepour r ai tsoiem u 6
empisonnées

Sivous vousil e z d 6 a euix,tend@zvoas/ae284.
Si vous les attaquez paurpriserendezvous au309,

11

Les symboles vous rappellent quelque chosecaiverture
du livre quevous avez fis aAlikawa! C 6 e s tun plaisi ¢
non dissimulé que vous trouvez en premiére page Ué&e
genck qui expique la signification dehiéroglyphedes plus
communs de la langue des Aems Vous comprenez ainsi
que certains symbes sur la plagusignifient « Zeul», ce
métals p ®c i adnt cgéu@au’, « invocaion » et enfin
«Vénus» qui était une ancienne déespeotégeat les
amoureux et blbla-bla, ¢ca ne vous intéresse palsis que ¢a
Ce qui compt e aridzlanterdansi@&au v o
quelque chose fait erZeul € invoquer cette« Vénus». Mais
en y réfléchissant bien, vous savez pas vraiment ce qui
pourrait se passer si vous le faites



Si vous décidez dgteruneArmeenZeuldans | 6eau
aubl,ouaul183s 6i | s dangpieriZeuld e | a

Si vous préférez ne pas déranger les dieux, vous pouvez
toujours repartirau 15 et effectuer une autre action

12
Vous observe les corps degombies tmdi s qudi | s
composent das la neige tout envous demandarg i co®t

une bane idée deous approcher des ruinégse ne sont pas
des mortsvivantsordinaires(ah bon Par ce qudi |
mortsvivants «ordinaires» ?) : ils couraient tranquillement
sous les ragns du solel, et dés que vous les avez éliminés
ils ont fonduc o mmis étaiéntfaits en cire.

Si vous étes vraiment courageux et que veoshaiteZaire
la lumiére sur ce qui est en train s& passevous pouvez
explorer les troigones encore int&es (plus @ moins): une
touren r ui n(@u62), ute &ragelle Iégérement en
meilleur état” | 6 (@uB® sutle donjonprincipal recou-
vertde lierre(au143). Vouspouvez tout ausdien quitte le
sanctuaire au plugte et revenir 8r vos pasaul198







13

Le dernierzandisparaitd a n s , mhof, eeaqui vous permet

de pousser un soupir de soulagemeQtu i ne dure
instant bien évidenent.

i CO e s tcaegaore?i

Cobest une ,Wdfdy en apldieus tout lelong

du courdel ArgentglaceSé on vous comment
ne pascongeler# Bon, d Gl ¥autcnueuxdéyiter

l es explications scientifiqu

Tentez votre Chamc
Si vousétes Chanceuxendezvous au350
Si vous étes Malchanceusendezvous au364

14

Le village sembléhabité: de la fumées 6 ® Ide quaques
cheminéesPeutétre que la populatios 6 e st rf®mdue
teresg ? Consulez le plan cicontre et choisisez la zone
quevous souhaitez exploreaprés quoi rendezous ai pa-
ragrapheorre spondant séi l est di sp

Si vous décidez de quitter le village, reprenez le sentier en
sens invese d rendezvousau 148

15

Vous n 0 @wmeirdre idéesdee que pourrait étre un

« Bassinde Vénus», mds explorer ce passage vous permet-
tra peutétre de le découvriEffectivement a la fin du cou-

loir vous trouvez une sallde formecarrée aec au ceme|
justement unbassindéeau; mas pourcequ 6y etet d
« Vénusx», celaresteun mystere



Si vous examineie bassindeplus pres, allez av9.
Si vous lisez dinscriptiona proximité,allezau188.
Si vous laisse tomber et quittez cemndroit,allezau143

16

De deux c hsmisveus sehtidzautellement mauvais
gue vous étiez uaffront pour les narines délicates dagran

(et cela est certaement vrai en péie), soitla béte en ges-
tion avait été dressée pour sentiielodeur comme la @,

ce qui signifie que IR 0 i d e sdt quOvoesLteri et
qgue vous nd°tes pas mort | o
cavernesDans les deux ca/ous devrez fa@ plus attenibn

a parir de maintenant éventuellement en é&ant de vous
balade a la vue de tout le mondeomme une écoliéren
permission Ca vous servira de legon, mais avant de repartir
vous examinez le corpsle | obque Vous trowez quelques
objets intéressard: salLance (Arme), ure bourse contemt
10Pié® s et &éimAnneauorné d'un symbole delume(a
noter parmi vos Objets Spécigux

Prerez ce que vous voett et continueau 3.
17

Eh, de la musiqué Apparemment il y ane féte! Que di-
riezzv o u s dDMais peutétreil vaut mieux ne pase
faire, aprést out v ous no6aWMagzconpres @
aurast-i | s pu | e vousxconnassaisnbpadEh n
bien,Wolf : comme a chaque fois; 6 & gous de décider

Si vous elrez, rencezvous aws.
Sinon retourne au 14 et choisissez un dare endroit a ex-
plorer.
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Vous vous avancez Ttrolliemlameds p
nacant.

i Qu 6-eesquievous étes en train déaire ici ? C ést quoi

ces cadavre®

Le petit monste se met @leurnicter.

i Ne me tue pas Je vais parlerje vais parler Nous les

trolls utilisons ces choses piofaire ressusciter les morts

Pour construirdesgoules! Mai s tte®R®@$ detqudi 6 Ou
n o u @ ordon®é ! Nous sommes innocentsle te supplie,
pardome-nous!

Vousn 8 ®pr ouvez que dJdlecéan@pri s p
i Innocents? Vous avez détruit ce sanctuaire et tué tous ses
habitants! Comment pouvezvous vous déhir commein-
nocerns ?

Le troll blémit de terreur.

T NON !l C6 eRaxtq u i | 6aNodi®t mwiatv on s

| 6 al Ma&smpuis est arrivéSindar... € Glacial... ¢ alors
Alikawa...

Notez le coddMEDIC et rendezvous au355
19

Certainsdelals portent a la cmture le méme cor que vous
avez sbtilisé a leur sembble dans les montagneSéen
servertils pour lanceunquelconques i g n a | déaver
o u d 67av/bus potureez etirer avantage pour créer une
diversioré Faisantf i d u dl&gus pidvoqgg, vodsi
tentez dele nettoyerdu mieux que vous le pouvezouis
soufflez de toutes vos forces, prétepartir encourant Le

seul résultat que vous obtenez et de devenir rouge a cause de
| 6effawucun sondboudhén sort, es

Si vouspersistezallezau292, sinon retourne aul19,
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La mesg/réunionse termine et legolls se leventommen-
¢cant peu a pew sortir Contrairenent a euxous restez assis
feignantd 6 ° d@n pleinepriére Vous entendete vieillard
murmurer gelque chose au sujetdessjines dbauj
etdufaitqu 6i | s amaisles places assisgmaisen
réalité, tous vos sens sont concens@sle prétrell est en
train de se retirer darsesappartementsrps/és S vous pa-
verez | 0 aepapui sulttifser fe pdrait, vous pour-
riez r®duire | eérisque dbé-°t

Vous étes maintenant a un pisvotre proiguandles dieux
et la chance décident de vous tourner de dlie craqgiement
d @ne des fanches du darévele votre présencélikawa s
retourne surps.

T Qui estu ? Pourquoi estu en train de me suivre

Puis il reconnait votre visage

iJo6ai conpdmmedd & Risetecherché Bien,
bien..

Préparezvous acombattre cetteréature.

ALI KAWA (prétretroll)
HABILETE : 16 POINTS DE VIE: 16

S vous Irebdeivousdbd.e z
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Vous n premez pavlanraispn mai s | e sor
effet Vous e x a mi:iilluzsembléa®ir dispagu La

salle chose gevous puissiez fag maintenant est de revenir
sur vos pasca plus en avant la forét devient trop dense
pour pouvoir y pénétrer

Vouspr enez | 6aul23r e chemin
22

Peut° t r e que v euBquittedla oueipenei- p
pde : le boisde coniféres dévient de plugn plusdense et
impraticable.Mous commencead out er qudun c
sanctuaire puisse se trouvdans un tel endroit Mais vous
trouvez bientdt un autre panneau qui mentiona®/ille des

Trolls i entrez a ve risques et périls. Il est évident que
vousvos rapprochez de quel que
risquede nepas étre des meilleurs

Rendezvous awr22
23

i EN PROMOTIONl COEST L6 AFFAILEE DU
Regardez masieur comme € fapis est mgnifique !! Et

cette paruré! MA-GNI-FI-QUE!" EN PROMOTION!!

Les cris du marchand omertespu vous surprendre, mais
pas autant que la pride postillongjui vous frappe en plein
visage et qui vous fait ssauter On diraitbien que le en-

deur est en traime devenir fou le visagevemeil, il crie

tout seul a langant sa marchandistans toutes les direc-
tions Parmi b cameloteq u 6vous lance vous remarquez
une petite Statue en forme deadm (40 Piecesd 6, ®bjet



du s& a dog, un Anneauorné d'un symbole delume (30
Piece s ,dObjet rSpécigl et une paire deBottesavec le
méme symbolg10 Piéces ¢r, Objet du sac a dps\Vous
vous préparez a repartir avec votre bujin a nhdmmie 6
semble tout & ag retrouver sessgrits.

i Bonjour monsiew. Si vous étes intéressé pan achat les
prix sont indiqués suekétiquetts.

Cbdest cappellgunéd rara forme de dément@nsi-
toire, Wolf. Il vaut mieux ne pas énerver le marchand
payez pour ce queous souhaitez gaet aprés quo éloi-
gnezvousau plus vite avantquecethn di vi du néd a
crise de folie

Rendezvous aul4.
24

Le loup tombe raidenort & vos piedsPar précaution vous
inspecez la grotte, mais on dirabien que ebl®t
occupamn Au sol voustrouvezun petit Médaillon Doré, pas

plus grandqg u 6 prie c e C @ & o trétrep Lhe@ piece
étrangére,é6s i du dodéun pr ®@eElvausdé- r e
cidez de le garder notéz parmi vousObjets Spéciaux

Pendant ce temps lauit est tomlée Vous enterez le ca-
davre du loup dank neige et vous préparaine couche
dans un coin pour dormfvous récupére2 points de vig.

Au petit matin vous reprenez votre voyages le242.

77
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Eh bien quelle ramlonnée! Vous avez atteint és pentes de

la grande morgne vers dix heures du matDepuis ce ne

sont que collines, roches @temins abrupts toujours dans la
plus absolue solitud® e d e u x ¢ hsoitsveus volisd u n
étes trompé dechemin, soit lesmakiritiens ne sont pas
adepes ds voyagesles jours cenme celuici. Le soleil est
resplendissant heureusemenit mas le vent ne cesse de
fouetter votre visage, et vous tentez tant bien que mal de
vous protéger avec votre fourruvec un tel climat, vais

ne pouvezeprocher aux gns de rster cloitrés chegux

Une f oi s | ofiegnchie sendresse enffidu sucla
forteresse: elle est entourée par des montagnes aux pics
enneigés et semblables a des fles flottant aux miliesx d
nuages qui leenourent. Apercevoir enfin votre objectif
remplit votec 7 uwle joiebi en qu i hraimedty a
beaucoup de raisomlevous réjouir™ partir dbéi c
se fait encore plus escarpé, ce qui met votre corps a rude
épreuve

Rerdezvous alw226.
26

Un autre jour de voyage touche a sa. fires chantsdes oi-
seaux diminuet proportonrellement a la luminositélon-
geart le bois dans le silence totahucun insecte ou amphi-
bien nocturne pourrait survivreadsun tel climat infame

Graceawepet i te clari re qui fai
vez admirer pour la premiéere fois le coucher de soleil dans
cette terrequi vousestinconnue C 6 emggnifique i | noéy

pas d dnats pourle dérire. La lumiére vermelle du
soleil coutant transbrme le blanc de la neige en un pay-
sage lunairgféerique qui vous fait presque oublier pendant



un moment | 6urgence de votr

Avant de reprendre votngériple vous devez consommer un
Repag(ou perdre 3points de vi¢. Ensuite vous atignez la
fin du sentier qui rejint une granderoute se dirigeant vers
le sud.Vous avez enfin retrouvé la vgieincipale!

Empruntezla pour traverser la for& rendezvous aul98
27

La Ruedes Anciensest laruelle la plusisolée de toue la
forteresselLa chaussée est irrégulierees nombreux trous
causent deetits entassements de neige qui la font paraitre
curieusement bosseléBoint de magasins icseulement des
entrepbts et des habitations privékin e d o elst es
tingue desautres parune plague sur la porte c 6 e st
| 6 habi t @haricalier». Ehulesspusn a ajouté« Bu-
reaudedélivrance des peiis».L e portai hdéadm
fermé a clef

Si vous souhaitez tailler bavette avec le Cldiee, entrez
dansson bureatau 98.

Si vous préférez comier sur votre chemin, alle 137.
Sinon retournez aB49.

28

iCaf ait un bon bout de temps
voix avotre oreille Que croyastu ? De pouvoir pénétrer ici

i mpun®ment comme? si cO®tait
Quelque chose vous frappgolemmentet vous tombez au

sol. Qui que ce soit il egnvisible et vous avezté impru-
dent a vous comporter airisi

Tentez vare Chance



Si vouws étes Chaoeux vous parvenea vous enfuir et cla-
qguez la porte derriere vous, ne perdague» 4 points de
vie dans cette mésaventuresriRlezvous aud8.

Dans le cas contraire cet adversaireisible vous frappe a
lagorge vous tuat sur le oup.

29

Cette recherche prend plus d
Vous devez faire une paubeous récupére2 points de vie

mais si vous ne mangez pas Repasvous en perde3).

Qu 06 aVolisdare maintenant ?

Si vous continuez a cheter ce trésr, retournez aul52 et
faites une nouvelle tentativés vous pensez avoir perdu
assez de temps ainsi, allan120.

30

Vous étes devenu uran, unhommepoisson Dans cet état,
vous ne pouvez phrien faiesic e n6éest [illuv ar d
de la pluie et du beau temms profiter des eaux thermales

Ce nobest pas une tat;vousadeveza i s
juste vous habituer a respirer par les branchiegour vous
aurez toutplein de petits devins, quisait? Malheureuse-
ment votre vie dbéaventurier
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Vous attrapez la clef de la chambre et vous donnez a
| 6auber8BRi scesgl @idlo r.debrni audez
dechaussée empéchdrai n 6 i mp o rrinie maipwoils d ¢
étestellement fatigué etle lit ayant unaspecti confortable
qudéune fas installé vousplongezdans un agréable sommeil

Tentez votre Chance
Si vous étes Chancewendezvous aw281
Si vous étes Malchancewendezvous aw47.

32

Vous allez devoir fag face a un combat difficile, & moins
gue vous nbayez un quelcang
vous débarrasser de cette créature plus facile(dans ce
casrendezvous aul58).

SQUELETTE MAUDIT
HABILETE : 18 POINTS DE VIE :20

Si vous suriwez a cette rencontreendezvous aur.
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La seule boutique ouverte appartient a un marchand qui
semble étrd cela parait bizarré direi s ai n ritdlde s p
chaleur d irdtérieur gaise vosmembres endolasj mds ce
nbest pas |l a seule raisain qu
| hbmme et le fournisseur officiel des gardes du village et il
peut vous vendre des objets intéressants

Epée: 10Piees  d(Arme).

Uniformede Soldat: 15P i = ¢ e (©bjad duseaa

dos.

1 Heaume 20P i ~ c e (31 addire habiletéObjet
Spécia).

T Bout ei | | érgehiyleca &P id 6c e (©bjed 6 o r

du sac a dgs

f
f

Vous lui demandez la particularité de cette eau jpoicEelle
puissecolter si cher. Levenceurvous nf or méaqudi |l
de | 6eau pr oRnrgentglatecapdblede frebter u v e
trés froide méme aprés plusieurs jours

iCbest | dune css erpartég durdoutdu s e
Sud, dit-il. Et effedivement vous powsz facilementen de-

viner la raisn.

Vous lui demandez aussi comment se -fait gudon
acquérir si facilement un uniforme des soldatsMikiritas

etici la réponse se fait un peu plus difficile a interpréter.

(N noy aal Detaute fagh 8aind lds @ues signes
distindifs personnene vous prendra pour un vrai soldat
Achételeeel | e te sera utile quand
Prenez ce que vous voulez et payez la somme due

Maintenant, choisissez entteouver une aberge pour y
paserla nuit(au 299 ou visiter la place principaléau315).
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Le salonest rempli decréatures de tout genre races et di-
mensions visiblement ivreset qui dansent et chantent
d 6 hor hans cerss cdDorat unb gufaiy: e .

i LEEE PWNIEST! CELUI QUI PLUS Y EN A
MI EUX Cld BISANC, ROUGE OU PETILLANT
QUG I MPORTE L E PLUS | MPORT/
FASSE NOUS SENTIRBIENEEE PO TI T VI N

Une bien jdie scénettemas les cris monstreux sont en
train de vous pedrer les tympansll est peutétre préférable
de visiter un autre endroit
comme une gonge

Rendezvous aul4.

35
Codbesttavamnpee | 6endroit i d Mexde- p
naires A travers les fenéres vousentrevgyez deux groups
de cr®atures qui p quelques anairs n t

armé de la téte aux pieds et un growierquesa la peau
noire Vous entrez en cachette et prenez votre temps pour
mieux les obsrver : les naingarlent le du dialecte deler-

nia, une régdn deslointainesTerresdu Nord, @ ndon't
| 6air tr s .Lesorguesmaeenleun dcterts
vous familier, semblent paradoxalement plus amicauils

sont clairement dé 6 Ets t de@uaendifférentedes orques

qui vivent en occidentMais ils  n r@stentpas moins une
race fondamentalement agressiQee faitesvous?

Vous vous installez a la table des nafas 176) ou a celle
desorquesa la peau noiréau151) ?
Vous pouvez tout assi bien quitteta taverneau 351
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Envd | © d!dveswadversises sobientrop nombreux

ma s Vvous avez un:pentlaatie canbat r
contre le premiedelak vous vous é&es positionné dos a la
fenétre que vous a@z laissé mtrouverte pasécurité Ayant
regard® " | 60ext®rigedi | hyera ¢
neigepour amortir une chutévant que le second reptile ne
puisse vas attaquer, vous ouvrez lenBtre et sautez

La chute esbréve et vous roulez dansneige sans subde
dommages Vous vous relevez rapidement et repartez en
courant, derriere voukes delaks ne cessent de grogner de
rage Vous vous en sortez bien pour cette fois

Rendezvousau25.

37
Vous nodavez puelscomme ifse doit VoBe | e
arme est perdue E he, me megardez pas airisile vous
avais bien dit que ¢a pouvditre un piege

Effacezvotreame delde ui | | e dtéllezaelbt ur e
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Vousmhavez |jamai s saomnmeCliacsl @&t | e
pussé6infiltrer dans un pal ai
chose la pludanaleq wd aventurier puisse fair€eci et
bon nombres dbéautres ptaendis ®e
que vous guez un cacheache mortel avec legardes, les
delalks et lesfagocies

Lancez deux ded\joutez au résultat point si vous endos-
sez unManteau Elfiqueou 2 pointssi vous avez un Manteau
de Ninja. Vous pouvez aussi ajoutet point pou chaque
espace dedans votresec a d.

Si le résultat inal estégalouinférieur a 8 vous étes décou-
vert! Rendezvous alors ad 99
S6i | e s ti8veus po@vezveus rendre a47.

39

La forét devient de plus en pkisombre et impéétrable
\Vous craignez g d 6 a ups nogrsspuissa habter ici,
mais encore plus de vous perdveus décidez de rebrousser
chemin quand a la derniére minufevotre 7 i dlerte re-
marque des signes rouges sur lesresbToute autre @r-
sonneque Wwus ne les aurait pas remasg) mas pourun
ancien voleucomme vousces gribouillis ont une significa-
tion bien précise ils indiquent la présence dans les parages
ddune c adldeedesdi@eursCa qugexpliqueausi

ces traces deggagedans ls fourrés!

Si vous ignorezces signes etebroussez chemijrellez au
120. Si vous tentez de localiser le butin de lalde, rendez
vous aul52
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Cbdest un v,Malf : o roy cdngrierd riea du

tout! M° me s 6i | ercermives)|isdrait ihpossiblm
de |l es trouver vaetvienmetlaveeun ted 6 u
vacarmeen plus. Apr s gquel ques tent

infructueuses vous décidez de laisser tamben partant
vous machez sur o papierrectangulaireou il estécrit « In-
vitation au Palais » avec une étrange signatuf® vous le
prenez notezle parmi vosObjets Spéciauxl ne vous reste
plus qué”™ sortir de cet endr

Retournez a@51
41

Vous vous régillez en sursautl fait déja matin L Bomme
semble vous avoir laissé tout seul, maigtout il ne vous a

pas tué pendant votre sommeil contrairement & ce que vous
redoutiez Vous ne savez pas trop si vous devez ateend

pas son refar ; votre sixemesens vous incite a lui vet ses
vétemats et ses @ttesde neige et a vous remettre tout de
suite en voyageVous étes en territoire ennerapres tout
vous feriez mieuwx de ne pas

La petite cabane derrgvous, vous obsgezles alemours a

la recherche de tracedd t r e s ob animaux Kosis
d®cidez dbéemprunter la direc
guentéeAprés presque deux heures de marche au milieu de
la neige, vous atteignez qei pourrait se défir comme une

vraie toute qui sediri ge ver s | eun snier, a
moins Vvi si bl e g uAucuheurace dugaysae, r s
ni de tout autre étrehuinan d 6ai | | eur s

Si vous suivez la route vers $aid, allez a 277.
Si vousprenez le sentierers edt @llezau361
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La baaille semble étre équilibréen® me s i cbest
qui subt moins de pertes grace a votre aide et a celle de
GlaciaLPendant | es ®chauf forques ®e

voussurprer p a r riele.0/@us dewzvous défendre
ORQUES HABILETE : 12 POINTS DE VIE :13

Si vous les éliminezrendezvous aul90.
43

Habillé en soldat, vous attendez dies gardes passent a
proximité de votre cachettd/ousvous unissez alord eux.

Vous parsui vez doual jup a8 ‘ntrdda dpes
quoi vous montrez augelaks en factionl Ahneauavec la
Plume Les reptiles vous laissent passer sans méme vous
d ai g n eegardiD@sigue possible vous quittez la troupe
vous mélant da popuation. Vous re pouvez ps le craie :

vous étesa Makiritas, a un pas de votre objectif

Rendezvous aur53
44

Tout a coup, vous vous sentez faible et votre sateouble
Quobest c e ?Rouriantveus étipzals. s e

T Maudit Charelier !! murmurezvous avec vos @fnieres
forces avant de vouécrouler au sol sans vie

Cbédest bWolH, masocvaeusvaus en étes rendu compte
trop tard
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Vous étes devantine vieille armurerielésaffectée\Vos tirez

la poignéemaisla porte st fermée aclef. Au-dessus déa
serrureest visible le gmb o | e d é 8 moes avea déja
vu quelque chose de semblablesevous avez la clef cor-
respondanteagjoutez a ce paragraphe le nombre qui y est
inscrit et readezvous au nouvau paragraphe @ur ouvrir la
porte S vousne possédepas la clefadéquatepeu importe
toutes vos tentatives powarocheter la serrure, elles seront
totalement inefficaces

\Vous devrealorsretournerau351
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Vous wus trouve dans une safl d a t triehanteet me-
bl ®e  dtéhtodeéux poaloirs | ul sur votre droite et
| 6autre suurllyaaussi en escaier gl méne
aux cavesDevant vous, ne double porten boisau splen-
dides gravuregenforcée par degivetsenfer. Par unepeite
bréche dans le coin a droiteus voyez denombreises éta-
geres remplies de paperasse et de livres

Vous pouvez descendie | 6 ®t a g(au238npfe@uie i e u
le couloir de droitdau 274), cdui de gaude (au 112), exa-

miner la dowble porte(au 297) ou la bréche plus petit@u

264) ?

47

Vous étes épuisé, mais gardezst@os sens en alextlLe
verrou cliqie , |l a prercce ngfEesbauber g
(ouf) mais il est suivi par plusieurs hommesreptiles les

sol dat s Rod ®M ie tlobip8)Dw e s t



S V 0 U s aucuideaaxmesfte enZeul vous ne pourrez
pas les blesser et ils vous arréteront sans(raatlezvous
au 305). Dansle cas contraire, &tapez votre ame placéea
cOté du it et préparez/ous a vous défendie

DELAKS HABILETE : 15 POINTS DE VIE :15

Si vous les éliminezrendezvous au36.
48

L éutil que vous ééz en  t r diliser vodstapermis de ne
pas étretrop prés dela porte limitant ainsi les dommages
subk (vous perdeZ point de vig. La perceusepar contre
est détruite effacezladevotreé ui | | e ddavent

i Bravo, Wolf! Tu asréussi! s 6 e meBaireen enleart la
poussiére de son visageapellemo i  appelertladpro-
chaine fois que je perds la clef de la maisédlons-y, assez
perdu de temps

Vous étes trop contenfet encoresonré) pour penser a
| 6envoyemérite o% il | e

Courez vie a1 298
49

Aaaah! Le marché! Votre nénésis! La seule vue de ce ra-
massis de vendeurs ambulants, magasins et paysans qui er
pestent fait ressurgir en vous vos pires cauclaes Pas le

t emps de s 6oadotvenirsdegemps gresees v

Si vous cherchez un armuriadjezau117.
Si vous préférez un magasyénéralisteallezau 168
Sivous reyenezsur vos pagendezvous aw253
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Vous tentez de vous cher dans é&s weles par tous les
moyens Malheureuserrt, vos poursuivantsont une ouieet

un odoratres fins;tout compte fait vous
choix que de quitter le village ete vous éclipser dans la
neige

Rendezvous aul48
51

Apas feutr ®s, Vv 0 usndesmardegiud i r i
vous toune le dos et le frappez au caaus devez faire vite
ou vous serez déecoert!

GARDE (grievement blessg¢e
HABILETE : 12 POINTS DE VIE :3

\Vous devezd tuerd @n seulcoup!
Si vous ypavenez alleau287, sinond 6 aut regari- gar
vent et vous étes aréaianumilitari, rendezvous au305.

52

Faisant fi du danger vougagissez en effectuanhe rou-
lade ariére aprés quoious vous enfyeza toute vitesse

Tentez votre Charec
Si vous é&s Malchanceuk ube des deuxréaturegarvient
a vousblesser avec son salm®us perde2 points de vig.

Dans tous legaselles ne vous poursuivront pa&s vous
pouvez tranquillemenretourner aul4.
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Vous fianta votre instirct vous décide de faire confiance a
cet homme

i Avrai dire je SUIS hbmme dedEst, ditesvous.

D s quoéil vous entlemd nurrdrea
sur unbouton transformansa magasin e un bunker impe-
nétrable! Malédiction,on peut savoirce qui vous dspassé
parla téte? Vous étes vraimeat

i Je vous attendais depuis bien longtemps, monsieur, mur-
muret-il avec déférence.

On di r a bpas dgcleéhé l& systeme dgéairité pour
vous piéger, mais pour vous révéler lgque chose a afri

d 6 o rseéndidcrites

i Vous devez savoir que nombreux sont celkakiritas qui

ne supportent plus IR 0 i de,ed 6 PpPeestui.s |
Vous étes un mythgoour nous: la sele personne a\mir
survécua un combat épique contce maudit sorcer, le seul

a avoir pu traverser a piedss Montagne Centraés pour
arriver jusqubdici et rebtleng
jure sur mon h oousa&@Ederai copnmibse n
doit, mais pour | 8i nst antce que wusl |
voulez dansnonarmurerie, je vous en supplle

On dirait que votre réputation vous a précedielf. Méme
si, comme toujoursla réalité ted a étre un peu moins
épiquede ce qui est ditNotez les codsZEUL & ARMOR
su votre B u i | leduredapres\qoi servezvous conme
il se doit:

Epée(Arme)

Lance (Arme)

Massue(Arme)

3 Shurikes (comptent comme un seObjet Spécial
mas vous ne savez pas comment les utiiser

= =4 =4 =N



1 Hache de GuerrgArme. Causet Points dedommages

a chaque coupmais vousperdez Jpointd 6 habi | et «
qumd vous | 6utilisez © cau:
bilité)

1 Explosif Runique(Objet du sac a dps
Quandvousaure fini, rendezvous au49.
54

Alikawasd ®crsaru l lebaut el vde ges dema u
niers mots. Vous pouez enfin voirson visage ¢ e | wrni d
troll de dimensions horsorme! To u t stupi des
sent étre, ses semblablest mertainementd( entendre le
bruit de Baffrontement Cet endoit sera kentdt plein de
trolls. Vous attrapezd portrait avec vote visage le dacez
dans le livre quitait tombéaux piedsd Alikawa & mettez

le tout dans votre sac a ddus sortez au pas de course par

Il a por t e utd;eunerfais emsertélvaus perez le

t emps doex ainfitéeLivrd des Andiem»r ile .
racone | & hde set madgiciens légendaires

d
C

Notezle comme u Objet du sac a doat allezau 354, notez
gue vous ne pourrezys vous rendre goaragraphed9.
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iBonjour s o hanaé aadvaxtguequi vaus
accueille,servezvous, je vous en prid/oici ce que je peux
vous offir, bien slravec une réduction spéciale pour les
gardes de | a forudleeresse, <co
Il vous faitund i A i dividussentez un frisson vous par-
courir le dos Tous les objet sont a metér dans votresac a
dos

Huile pour Lanterne 5 Piéces @or.
Perceuse Manivelle: 10 Pieces dr.
Globe en Fer. 8 Pieces @or.

Petite bofe deGraisse: 2 Piecesddor.

=A =4 =8 -9

Achetezce que vous voulezselon la limite devotre tourse,
etrende-vous aul26
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iLBomme noir e k Attrapezlel! éritendez® r i
vous cr i er.Udetrodpé de xeptites armés fait
immédiatement irqption d a nice. MoOsRabtsayez de
vous défendre du mix que vous pouvezmnais quelqd m
vous frappe a la téte et vous perdez connaissance

Rendezvous au305.
57

Tentez votre Chance

Si vous étes Chanceuwous parvenez a teindre une
bouwche d 6 ® g one tuelld @en feéquentédalez au332.
Si vous étes Malchanceuxous étes découvert et agét
Rendezvous au305.
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Combattez normalement contre le premdaelak. Aprés
chagueassaut gagh tentez votre Chance

Si vous étes Chamex, vous trouvez undance capablee

les blesseet vous powez continuer le combaiormakement.

Si vous étes Malchancepyx 6 ar me r a mk $te®e
inutile : vous perde2 points de vie mds vous pouvez es-
sayer a nouveau

1" DELAK HABILETE : 13 POINTSDE VIE : 15
2 DELAK HABILETE: 14 POINTS DE VIE :14

Si vous les éliminez, alleau 95 afin de découvrir quelque
chosede plus sur cette étrangamte
























































































































































































































































































































































































































































































































