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Une aventure écrite par Syphil

Regles du jeu:

Emdurance

Votre aptitude a combattre, & supporter les coups/aus seront portés et a vous tirer des
situations les plus dangereuses est déterminésrarENDURANCE. Ces points traduisent
votre force, votre volonté de survivre, votre détieation et votre forme physique et morale
en geénéral. Votre total dENDURANCE subira d'impotes modifications au cours de
l'aventure: durant un combat par exemple ou lorseues serez attaqué par surprise, vous
perdrez des points dENDURANCE que vous pourrez-@a regagner lors de rencontres
bénéfiques. Cependant, notez bien que si votré diEAIDURANCE devient, a un moment
ou a un autre, égal a zéro, cela signifiera ques\auez recu un coup mortel, et donc que
votre aventure est terminée !

Bien entendu les adversaires que vous rencontrngoezederont, eux aussi, des points
d'ENDURANCE. Par ailleurs notez qu'au cours deevatrenture, vous serez ameneé a gagner
des points dENDURANCE supplémentaires a mesurezgue gagnerez de I'expérience.

Regles de combat

A chaque fois que vous devrez affronter un ennémqgus sera demandé dans le texte quel
type de coup vous désirez lui porter. Une fois evathoix fait, vous serez renvoyé a un
paragraphe particulier ou vous engagerez le comatvous trouverez toujours un tableau
de présentant de la fagon suivante:

NOM DE L'ADVERSAIRE
DEFENSE contre le coup choisi: 5
ENDURANCE: 12

DOMMAGES: 1D +2

Les différents Assauts du combat se déroulent:ainsi
1. Lancez deux dés et comparez le résultat obtémiD&FENSE de votre adversaire. S'il est
supérieur a la DEFENSE de celui-ci, passez a laesén 2. S'il est inférieur, passez a la

séquence 3.

2. Votre coup a atteint son but. Déduisez de 'ERBNCE de votre adversaire les points
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correspondants a votre FORCE D'ATTAQUE, par exemspleotre FORCE D'ATTAQUE
est de 1D + 2, lancez un dé, ajoutez deux au edsoittenu et retranchez le tout du total
d'ENDURANCE de votre ennemi. Si celle-ci tombe &oz&ous étes vainqueur, et vous
pouvez vous rendre au paragraphe indiqué danstke ®inon passez a la séquence 3.

3.Votre coup n'a pas atteint son but. Ou, alagalit atteint, votre adversaire possede encore
des points dENDURANCE. Dans l'un et l'autre chgposte. Lancez deux dés et comparez
le résultat a votre DEFENSE (qui sera toujoursqode dans le texte). Si ce résultat est
supérieur a votre DEFENSE, passez a la séquerge dst inférieur, passez a la séquence 5.

4. Votre adversaire a réussi son coup. Reportez-atmrs a la quatriéme ligne de I'exemple
figurant plus haut. Vous pourrez lire: DOMMAGES=H2. Cela signifie que que vous
devez jeter un dé et ajouter 2 au résultat obt€euqui vous donnera le total des points de
DOMMAGES qui vous auront été infligés et que voesancherez de votre ENDURANCE.
Si votre total d'ENDURANCE tombe & zéro, vous @est. Sinon passez a la séquence 5.
Remagque: avant de retrancher des points de DOMMAGES deevBtdDURANCE, vous
pouvez envisager de parer le coup de votre adverddour cela reportez-vous au chapitre
intitulé «La parade».

5. L'attaque de votre adversaire a échoué. Out agassi, il vous reste néanmoins des points
d'ENDURANCE. Dans l'un ou l'autre de ces cas, tegzevous tout simplement au texte.
Vous y trouverez toutes les explications nécessadrela suite du combat. Cependant
n'‘oubliez pas de reprendre le combat avec les mouvetaux d'ENDURANCE !

La parade

Au cours d'un combat, si vous étes touché, vousgmeassayer de parer le coup et d'annuler
ainsi les points de DOMMAGES qui vous auraientigféigés. Pour cela lancez deux dé. Si
le résultat obtenu est inférieur & la DEFENSE ativdtre au cours du combat, vous avez
réussi a parer le coup et vous ne subissez dondepBOMMAGES. Sinon vous appliquerez
les régles de combat. Mais, quel que soit le résdi votre Parade, elle vous a fait perdre du
temps; et votre adversaire en a profité pour spgre# pour I'Assaut suivant: vous devrez
donc diminuer de deux points votre DEFENSE lorscdé Assaut (et pour cet Assaut
seulement).

Chance et Destin

La chance joue un réle important dans l'aventueewvaquis allez vivre. Au cours de l'aventure,
vous gagnerez - ou vous perdez - des points darmDégtie vous noterez dans la case de
votre Feuille d'Aventure réservée a cet effet) hAque fois qu'il vous sera demandéeteer
votre Chancelancez deux dés et ajoutez vos points de Destiméaultat obtenu (ou
soustrayez ces points & ce méme résultat, selowvagipoints de Destin seront positifs ou
négatifs). Si vous obtenez un total de 7 a 12, \&as Chanceux et le Destin vous sourit.
Mais, si ce total est de 2 a 6, vous étes Malchagoet le Destin vous tourne le dos. Au
début de l'aventure, vous ne possédez aucun mtErestin.

La force intérieure et digciplines

Au début de votre aventure, vous ne saurez paseutilotre force intérieure, et vous n‘aurez
aucune discipline a votre actif. Patience doncswerez amené a maitriser ces deux aspects
de l'aventure, une fois le moment venu.



NMRODUCION

@n Monde au bord du goutfre

Nous sommes en 2030. C'est dans un monde en puoiechaos grandissant que se situe
notre aventure. Dix années se sont maintenant &swepuis la fin de la troisieme guerre
mondiale, une décénie qui marqua la fin brutal@éénitive de milliers d'années d'évolution.
L'ombre de destruction qu'elle étendit au mondeifdévastatrice qu'aucune nation ou poche
humaine ne parvint & y échapper, érodant jusqaenrs les plus courageux et ne laissant
derriére elle que rivieres de sang et de larmedrauers des tumultueux orages de cet enfer
sur terre, une seule certitude subsistait : cetudement scellait a jamais la fin d'un monde
voué a la damnation. Un monde ou chaque lendeni@iaithdésormais plus qu'un simple
sursis d'une journée de terreur au ventre baigthans I'air acide et mordant de cette terre
abandonnée et des hommes et des dieux.

C'est alors que contre toute attente, un nouvaliesaquit au milieu des ténebres, comme
une lumiére filtrant tout au bout du tunnel. Un meluEmpire fit son entrée en scéne et mit
rapidement fin & la guerre. Personne ne sut d'naivesellement cette puissance, ni d'ou elle
tirait son extraordinaire force armée, mais peuartgt, la guerre était terminée, et
'humanité toute entiére tenait de concert a carenéd@ nom de son sauveur. Désormais au
grand jour, la caste a la téte de I'Empire futg@mde louanges, et ne tarda pas a imposer aux
populations un nouvel ordre. Seule alternative hlalaproposée a un monde en
décomposition.

Cependant I'horizon d'attente que I'numanité luféa, fut bientét déchiré comme un voile

de ténebres. Comme de lourds nuages dont on neqeenka présence qu'au moment ou ils
crevent, trop peu furent suffisamment alertes @Ewair su sentir le danger venir, et lorsque
la majorité des habitants de la Terre comprirergllga étaient les réelles intentions de
domination et de contrdle absolu de cette castétait déja trop tard. Tout ce qui eut pu

constituer un rempart et un contre-pouvoir a cettevelle caste avait été doucement mais
sirement affaibli jusqu'a I'agonie durant les dsiécles qui précédérent la troisieme guerre
mondiale dont elle fut de toujours le grand mardtiste.

Et c'est dans ce monde entierement sous contrale diruelle main de fer que vous

débuterez cette aventure, un monde d'esclavesubagpoir semble a jamais disparu.

Biviger pour régner

Ici bas tout n'est qu'indifférenciation et aliéoatiles hommes n'ont plus de terre, de race, de
nationalité, ou de religions. Tout appartenancedoat lien avec I'ancien monde ont été
interdits et bannis. Ce nouvel Empire a d'abord@éaue ce qui avait mené 'humanité a sa
perte devait disparaitre, que les nations, legiogls ou les races étaient a la base de tout
conflit ou violence. A présent, un nouveau projeinpéthéen devait donner naissance a un
nouvel homme. Un homme sans terre, et sans rasams passé ni avenir. Ceux qui se
dressérent furent rapidement réprimés dans le smuysés de comploter contre le bien
commun. Petit a petit 'Empire avancait ses pianargantissant dans |'ceuf toute possibilité
d'éveil des consciences, jamais les médias donsimantfurent plus mensongers, jamais la
technologie ne fut si portée a des fins destrugsdri&t ce qui ne pouvait étre accepté par le
mensonge et la manipulation, était violemment gditoyablement chétié par la force et la
persécution.

Vous étes un de ses esclaves, et méme si voussavéde pas encore, c'est a VOUS qu'il

5



incombe de sauver I'humanité de cette caste gdbonae pas son nom. Cette aventure vous
portera a découvrir quelle est sa nature réelimes emportera aux confins de I'entre-deux
monde, et vers cet autre monde, un monde merveifeuplé de magie et de maléfices, clé
de votre destinée.

Et maintenant rendez-vous au 1

1
CHAPITRE I: LE PRELUDE DES TEMPS

Abandonné a la contemplation de limmensité célpatsemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte véverie par un grognement étrange.
Vous-vous redressez sur votre séant pour apercguste devant vous, une ombre
inhumaine.

- Réveille-toi ! bouillonne-t-elle...
«Debout sale chien !» Vous ouvrez un ceil, révesité sursaut par les cris gutturaux du
contremaitre. Ca a commencé il y a environ quatris,nd'abord espacé, ce réve, ou est-ce
plutét un cauchemar, vous semble a chaque foiseurppus réel, vous livre a chaque fois a
un réveil d'autant plus difficile a négocier. Suivaoujours cet impérissable schéma, cet
immuable scénario solidement planté a la lisiereatee conscience en dépit des sentiments
nouveaux qu'il réveille en vous au fil du temps..aliord, la lumiere radieuse des étoiles
plongée dans votre regard semblant moquer votréepst de toute leur inaccessible
splendeur, perdues dans cette infinitude de momges jamais - vous le savez- vous
n'‘explorerez. Cet instant de béatitude est rapidenoenpu lorsque ce réale vous interpelle, il
est rauque, rocailleux, rampant dans le silencéunce.
C'est ainsi que cette... silhouette inquiétante dons n'avez jamais pu identifier les traits
vous exhorte a vous réveiller. Et instamment @ési que les choses se déroulent. Au début
vous n'y prétiez que peu d'attention, vos jourrsgesessemblant toutes, votre esprit n‘ayant
rien de nouveau a se mettre sous la dent, n‘aloadt rien d'autre a produire en songe, non ?
Vous n'y aviez vu qu'un signal insensé, de stupdliesubrations d'une conscience sclérosée
bafouillant n'importe quoi.

Pourtant ce réve devint tres rapidement votre séchappatoire. Le seul moment ou la peur
guittait vos tripes. Vous devinant plus que vous/ogs devinez vous-méme, il crit en vous
au fil du temps comme un objet de fascination devarseule source d'exaltation dans votre
misérable existence. La seule capable de maineiensation de ne pas étre qu'une foutue
machine organique. Habillant vos jours de vos sengeturnes, il est de ces phénomeénes,
étrangers a la raison, qui échappent aux lois iégplar I'esprit. Vous le simple anonyme
noyé parmi la masse, le pauvre orphelin de guéayant ni lieu de vie ni famille restante,
utilisé comme main d'ceuvre sur les nombreux changieruines environnants ce pays mutilé
de cicatrices comme autant de stigmates d'un maoéfigurée.
Que les chantiers succedent aux ruines puis aumtectures n'y changera rien. Leur seule
fonction assumée et avouée, est la domination.ddngnation enchevétrée a la conscience
des masses tissant ses barbelés tout autour comamaanstrueuse araignée.

Ponctuant ses dires le cinglant coup de pied Bensbtes du contremaitre vous arrache un
réle sourd, et vous vous tordez sur vous-méme.

-Léve-toi misérable ! Tu vas me finir d'alleasser ce mur et plus vite que ¢a. Lance-t-il

par dessus son épaule avant de quitter la tente.

Il laisse a votre disposition pour ce faire, uness® que vous pouvez noter comme arme
dans votre feuille d'aventure et qui vous permet BOMMAGES équivalents a 1 D + 1.
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Mais qu'allez-vous décider de faire a présent ?
Allez-vous obéir & ses injonctions en vous traigasgiu‘au 47 ou préférez-vous vous tailler
une petite balade matinale alentour en allant au?89

2

La douleur est si intense qu'elle vous arrache wrfeiment ; comme si une main invisible
s'amusait a les tordre, tous vos muscles se comtagusqu'au déchirement, tous vos
muscles, y compris votre coeur. Ainsi s'acheve \etemture.

b

Vous vous écrabouillez lourdement sur le sol damsnaquement sinistre. C'est la fin de
votre aventure.

4

Vous pénétrez a présent dans une vaste cuisineobreuses casseroles et ustensiles sont
accrochés au mur et une marmite bout sur une plabaeaffante en émettant un petit
sifflement. L'homme qui s'en occupe, en tenue dsirgar criblée de taches sombres, se
retourne un hachoir a la main et léve sur vousydas vitreux dénués de toute humanité.

-Bleuargle ! Lance le cuisinier goule avantsdgeter sur vous. Si vous possédez le don de
renvoi des morts-vivants rendez-vous directemer@Casinon :

GOULE CUISTOT
DEFENSE: 5
ENDURANCE: 8
DOMMAGES: 1D + 2

Quand vous aurez supprimé votre adversaire rendez-au 80, si elle est encore debout, la
goule cuistot tente de vous découper a l'aide dehsehoir & viande, votre DEFENSE est de
8, recommencez ce paragraphe jusqu'a ce que I'mode deux reparte les pieds devant.

5

A vue d'ceil il est impossible d'escalader quoi geesoit du balcon, et comme vous venez
d'égorger la seule personne susceptible de voes, @id peut dire que vous étes bel et bien
coincé. Bientbt le service de sécurité de I'immeulmus trouvera, mettant ainsi un terme
définitif & votre aventure.

6

Vous expliqguez a 'homme que vous ne comprenezipaguoi il parle. Du moins essayez-
vous en butant maladroitement sur les mots, comisgige le risque que vous prenez pourrait
bien vous codter la vie ; quand un voile de codssombrit son visage.

-Tu parleras, dussé-je le lire dans tes tripes
Comme prévenu par un appel silencieux un garde dlume matraque fait alors irruption
dans la piéce.

-Brise-lui les membres mais ne le tue pas, rausns besoin de son cerveau intact, dit
I'hnomme avant de quitter la piéce sans se retourner

Voila qui est extrémement réjouissant, rendez-aoukl7
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Lorsque vous émergez, vous étes a nouveau damsck @u vous vous trouviez la derniere
fois.

-Ah ah ! On peut dire que nous avons eu chaod ami. S'écrit le vieux magicien d'une
voix forte et enthousiaste.

Sous le regard attentif de celui-ci vous effecteezsilence quelques pas dans la piéece.
Comme rivé a l'image de cet homme a la barbe mdaissnt les yeux clairs vous scrutent a
travers le miroir accroché au mur. On serait biemapable de vous donner un age ; certains
évennements marquent si profondément la mémoirdegueaces qu'ils laissent sur le corps
ne s'effacent jamais.Vos vétements en lambeaug mié vos larges épaules sont encore
maculés du sang que les coups de matraque ontattharaux chairs putréfiées de la goule.
Transi de sueur et pale comme un linge, vous paevdifficilement a contenir votre effroi.

-Quand quelqu'un se décidera a m'expliqueheldwous apres quelgues minutes en vous
retournant vers votre providentiel sauveur.

- Certes, mais cette fois tachez de garderevoalime. Le lien qui me permet de vous
garder ici est encore ténu. Hm (il se gratte letoreHair pensif) par quoi commencer... vous
vous rappelez de votre monde d'avant la guerrd-céepas ? Je veux dire, avant le
basculement... hé bien, ce basculement pour prendpoint de départ, coincide en réalité
avec l'entrée de votre ancien monde dans une tignporelle dans laquelle il n‘aurait jamais
dd pénétrer.

-Une ligne temporelle ? Froncez-vous les stairci

-Oui. Pour faire simple, chaque choix qu'ure &onscient dans l'univers place devant lui
entraine une conséquence. Toute conséquence,ah@iassibilité de choix est inscrite dans
le cosmos. Ce qui veut dire qu'il est impossibldailee un choix qui n'y préexiste pas déja.
En réalité les choses n'arrivent pas, c'est noupagunos choix, pensées ou actes conscients
et inconscients nous déplacons d'une ligne tenparaline autre, d'un univers de possibilités
a un autre. Le tout étant dicté par la loi la pasrée entre toutes. La loi du libre arbitre.
C'est par le viol de cette loi que ceux qui se eatlerriére ce que vous appelez I'Empire ont
réussi a prendre le contrdle total de votre réalité

- J'ai rien compris, soupirez-vous dans urifEgypeu habitué aux concepts.

- Hmpft, concentrez-vous ! Rien ne peut subvelans votre monde qui ne soit la
conséguence d'un choix. L'humanité telle que viay®2 connu n'aurait jamais souhaité en
arriver la ou vous en étes actuellement, du moass gans qu'on I'y pousse d'une fagon ou
d'une autre -il s'arréte un moment- Mais nous autout le temps d'en parler plus en détail
plus tard. Le plus important pour l'instant est goas vous ménagiez, toute altération trop
brutale de votre état émotionnel pourrait vous ogey la-bas.

Vous récupérez 5 points dENDURANCE. Rendez-voG8@u

8

Bien ! Voila un étre civilisé, a contrario des dduxgands qui tirent leurs épées sitbt qu'ils
Vvous apergoivent.

premier BANDIT

DEFENSE contre votre épée: 4
ENDURANCE: 10
DOMMAGES:1 D + 2
deuxiéme BANDIT:

DEFENSE contre votre épée: 5
ENDURANCE: 8

DOMMAGES: 1 D



Il semble, si on en juge par I'état de leurs fresquue ces deux bandits soient épuisés. Vous
ne devriez pas avoir trop de mal & en venir a baite DEFENSE est de 8 pour le premier
et de 7 pour le second.

Aprés les avoir expédié ad patres rendez-vous au 69
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Par chance I'armure du garde ne lui permet ni dercmi d'étre tres rapide. De plus son fusil
a neutron met a peu pres dix secondes a se rechamés avoir essuyé quelques tirs faisant
exploser des morceaux de corps a travers toutieda pvous profitez du chaos général pour
franchir la porte qu'il avait laissé ouverte enypuojetant en avant. Une fois rétablit sur vos
pieds vous courez a toute vitesse sur plusieursemetvant de prendre la bifurcation et
d'ouvrir la premiére porte sur laquelle vous tomikendez-vous au 119

L'aubergiste, un homme a la corpulence imposantai efisage bourru vous considere d'un
ceil scrutateur.

-Qu'voulez pour vot'e bon service ? A boiré@énd un grande inspiration et crache dans
le verre qu'il était présentement en train d'astigBon dieu, et dire que lorsque vous étiez
jeune vous ne supportiez pas de boire au goulstjler quelqu'un d'autre y avait trempé les
lévres...

-Un renseignement, javais rendez-vous ici aven magicien, il s'appelle
aladada...Adlududu...

-Aldugard ? P06 vu, 'voulez boire queque chés®étrque-t-il du tac-au-tac visiblement
trés préoccupé par votre hydratation corporelle.

Vous pouvez lui prendre une bouteille d'alcool pbyniece d'or avant de rejoindre Stridge a
sa table en vous rendant au 66

11

Vous voila laché dans un monde completement sistédl Et plus précisément dans un

sombre couloir taillé dans la roche éclairé de quest torches.

Vous en profitez pour examiner attentivement lI'envds parchemins magiques. Sous un
dessin représentant une flamme, des motifs totaeimeohérents forment a premiére vue

une bouillie d'écriture. Il vous est impossiblel@eattacher a la moindre signification, encore
moins a I'émission de sons qu'elle est censéesmmes.

Pourtant le brouillard dans votre esprit finit pdonner vie a une impulsion. Comme

instinctivement des mots finissent par se formemnsdaotre gorge. Vous ne savez pas
pourquoi, mais vous étes capable de lire et de oemdpe cette étrange écriture sans
vraiment la connaitre. Vous enfouissez précautios@mment le parchemin dans votre sac et
commencez votre exploration.Vous décrochez unéh¢ode son présentoire et I'emportez
avec vous. Le couloir se scinde bientot en deunrdbras.
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Allez vous tournez a gauche au 55 ou a droite es veodant au 265 ?

12

Qui a dit que les tétes les plus fermées étaiarapables d'ouverture ? C'est a peu prés ce
gue vous vous efforcez de démontrer alors que Vimissez d'écrabouiller la bouillie
sanglante tenant lieu de téte a votre sympathiqueacade de travail récalcitrant, sous les
yeux, en fait compléetement indifférents, du secpnidonnier. Les gardes quant & eux ne
tardent pas a vous entourer et a vous expédierardsp Bien qu'amusant, cet acte aussi
brutal gu'inconsidéré marque évidemment la fin akeevaventure.

15

Le comptoir est manifestement fait d'ébéne, engtrment, il ne comporte aucun téléphone
ou ordinateur comme toute réception qui se respa&tias le longez des yeux quand un
étrange tintement attire votre attention, vous es'épeut-étre pas seul dans la piéce
finalement.

Si vous désirez inspecter les tableaux rendez-aou08, les statues (au 148); fouillez plus
en avant le comptoir pour voir s'il ne recéle palgue tiroir secret (au 240), ou prendre la
sortie de secours en allant au 309

14

La petite piece recouverte de miroir autour de vestsen fait un sort d'illusion, que le vieux
magicien a jeté pour vous induire en erreur pendatit prépare un sort plus puissant et
mortel que le précédent. Mais heureusement pouws, waitre anneau de dissipation d'illusion
fait bientbt son ceuvre, et le sort se dérobe rapéte a votre vue, ce dont le conseiller,
concentré en lui-méme, ne s'apercoit pas.
Vous jubilez intérieurement et ne mimez d'étre démmancé que pour mieux savourer cet
instant, et c'est dans cet augure d'inéluctalujlit® deux secondes plus tard vous I'embrochez
sur place. Si violemment qu'il est soulevé du solpeussant un cri étouffé. Son visage
contracté dans un rictus de douleur a quelqueroetries du votre proméne ses yeux sans vie
dans votre direction. Sa bouche se remplit de ssaybras s'agitent de spasmes comme ceux
d'un pantin qu'on aurait volontairement désarticM@us le précipitez a terre d'un brusque
mouvement. D'un ceil satisfait vous vous pencheius@ors qu'il essaie de vous murmurer
guelque chose:

-La femme mourra si vous ne lui donnez pas...
La lueur de vie en lui s'est éteinte, serrant esggedoigts morts un petit globe de verre. Vous
lui arrachez d'un geste vif et le glissez danseveic (noteglobe de verralans votrdeuille
d'aventure)

Si vous désirez a présent explorer la piece remdes-au 346, si vous jugez préférable de ne
pas lambiner ici vous pouvez sortir de la tour entinuer dans la rue en vous rendant au

139, ou retourner au croisement (rendez-vous ay.1$8tez également que vous ne pourrez
jamais revenir dans la tour !

15
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Vous arrivez sur une plus petite caverne dansréiragté de celle que vous venez de quitter,
comme si elle en était le strict modéle réduit.rivéére souterraine s'écoule avec force et
creuse la terre jusque dans ses profondeurs. ddastcourbé que vous continuez a avancer
sur les quelques lambeaux de roche qui vous pesntetincore de garder pied. Quand
soudain un bruit strident vous fait sursauter sisquement que vous vous retrouvez les
quatre fers en l'air dans la riviére. Un jour vadraeotivité vous perdra ! Heureusement pour
vous le courant vous entraine sur une petite déizdan métres avant de vous puissiez vous

rattraper a un rebord sans encombre. Rebord au dwguel une échelle vous permet
d'atteindre un renfoncement surélevé déboucha2??

16

A votre grande surprise le nécromancien manie s@ptee comme un véritable expert
martial, vous projetez votre lame en direction a¢ése.

NECROMANCIEN

DEFENSE attaque a la téte: 7
ENDURANCE: 11
DOMMAGES: 1D + 3

Si vous remportez le combat rendez-vous au 23@.r&cromancien est toujours en vie, vif
comme [I'éclair il s'élance en avant, et a la mamiefun perchiste plonge vers vous en
prenant appui sur son sceptre et en projetant sed pn direction de votre poitrine. Votre
DEFENSE est de 6 lors de cet assaut. Si vous @§suts vivant vous pouvez maintenant
tenter une mise a terre (rendez-vous au 51 ) owattague au ventre (rendez-vous au 277)
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Vous concentrez votre énergie magique dans la limifeu que vous envoyez sur les zombis
face a vous, ajoutez 2 points aux 2D de DOMMAGES vpus leur causerez.

DEF END DOM

ZOMBI numéro 1 4 8 1D
ZOMBI numéro 2 5 7 1D
ZOMBI numéro 3 3 6 1D

Si vous étes vainqueur rendez-vous au. 38on, les zombis tentent de vous labourer les
chairs de leurs mains osseuses. Si les trois sutre vivants votre DEFENSE est de 6, si
deux le sont votre DEFENSE est de 7, si un seubizest encore vivant votre DEFENSE
sera de 8; et vous ne pourrez parer qu'un seulds§&i vous étes encore en vie retournez au
140; votre magie ayant besoin de se rechargerdorgrochain assaut.

18

Abandonné a la contemplation de limmensité célpatsemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte véverie par un grognement étrange.
Vous vous redressez sur votre séant pour apercejgsite devant vous, une ombre
inhumaine.

-Réveille-toi ! bouillonne-t-elle de rage. Sesiy injectés de sang vous semblent familiers,
réveille-toi ! Répete-t-elle en...
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Vous étes réveillé par des petits piaillementssdaiix. Vous ouvrez les yeux avec difficulté
et essayez de vous rappeler comment vous avezysu@touver dans cette ruelle.

-Ahh ma téte, geignez-vous d'une voix pateusenmssant votre front, vous avez
l'impression que des tambours y ont élu domictie;est pris de vertiges que vous parvenez a
vous lever.

C'est a ce moment-la que vous comprenez ou vols &tenoins que Noctrex n'ait été
entierement recouverte de béton durant la nuits ées de retour dans votre monde !

Votre équipement a évidemment entierement dispautile de le rayer, vous le récupérerez
si vous parvenez a sortir de ce guépier), et bienvptre corps porte encore les stigmates de
votre nuit passée, vous voila nu comme un ver, tsiement perdu, avec comme seule
certitude d'étre au dernier endroit au monde o W@souhaiteriez.

-Au moins je ne suis plus sur ce satané chantieis exclamez-vous habitué depuis que
vous avez eu des voix dans votre téte a parlerseult

Il est temps de prendre une décision ! Vous étas dae ruelle larvée en cul-de-sac, et a en
juger par les alentours, dans une ville. En faceale renfoncement vous appercevez une
banque. Voila qui va beaucoup vous aider...

La majorité des transactions financieres dans vamende ont été entierement
dématérialisées. Les habitants sont désormais dbtée puce électronique, donnant a
I'Empire le loisir de supprimer socialement toudiuddu par une simple désactivation de
cette puce. Rendant ainsi tout échange et toutéesumpossible. Orphelin de guerre, votre
condition d'esclave ne vous a pas permis d'en enérte, pas plus qu'il ne viendrait a l'idée
de qui que ce soit de donner un chéquier a un cliest une maniere de s'assurer que les
esclaves ne s'éloignent jamais bien loin de leamsefjes. Les banques n'étant plus en réalité
gue des officines d'un pouvoir qui s'affiche awungrgour. Entrer dans une banque (surtout en
tenue d'adam) reviendrait stricto sensu, a se ¢ktes la gueule du loup. Et vous ne feriez
pas dix metres avant de vous faire arréter en ville

En levant les yeux vous pouvez voir une goutti@reggimpe sur un mur qui pourrait vous
permettre d'atteindre une fenétre. En cherchanbuaule vous vous tombez, dans un
renfoncement du mur, sur une poubelle. Sait-on igpeaut-étre y trouverez-vous quelque
chose d'utile ? Dans le méme temps, rester sue leste en face de cette banque pourrait
vous exposer a la vue d'employés peu scrupuleux.

Voulez-vous tout de méme fouiller cette poubellaliamt au 254 ou escalader la gouttiére
en espérant que le sort vous sera favorable au 90 ?

19

Malheureux | Comment pouvez-vous espérer renvenseadversaire aussi fort ! Alors que
vous vous élancez de tout votre poids dans satidine@zabel pousse un ricanement sadique
et vous envoie valser a l'autre bout de la pieae tBvers de main, vous faisant perdre 5
points dENDURANCE !

Si vos points dENDURANCE tombent a zéro rendeg-aal41, si vous étes encore en vie,

vous pouvez tenter de frapper ses ailes (rendeg-aaul86), user de votre magie du feu
(rendez-vous au 322), ou viser ses tétes (rendez-aw 290)
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20

Vous vous baissez pour éviter le puissant coup &@enblatéral que vous décoche la
mystérieuse femme, et c'est heureux car celleagait' pas prévu votre mouvement. Profitant
de Il'ouverture, vous lui balancez un coup d'épquida fait vaciller, reprenant rapidement
ses esprits la femme fait alors un bond en art&neettant hors de votre portée.

Rendez-vous au 46

21

En portant le flacon & vos narines vous en recesaaiimmédiatement |'odeur singuliere de
son contenu. C'est du sang a demi-coagulé, et denait pas étonnant qu'il soit d'origine
humaine, vous reposez le flacon avec dégodt etnreta au 94

22

Au moment de s'écrouler le marchand pousse uréchichnt avant que vous ne lui tranchiez
la téte d'un vif moulinet. Derriere vous une trags¢ ouverte, c'est de la que venait votre
agresseur. Vous entendez des éclats de voix deh@enblerait que votre rixe ait attiré
I'attention sur vous. Qu'allez-vous faire ?

Vous glisser rapidement dans la trappe et la retarderriere vous ? (Rendez-vous au 242)
Rester sur place et fouiller les lieux rapidemdReridez-vous au 116)

25

Aie ! Vous tombez la téte la premiere dans le w@déhurlant, mais réussissez in extremis a
vous rattraper au rebord. Retentez votre chance.

Si vous étes chanceux vous parvenez a regrimpéa sorniche et débouchez sur une crypte
au 222, si décidément vous n'étes toujours pascehenrendez-vous au 3

24

La parfaite maitrise de votre épée et votre agiiibés pair vous permettent d'esquiver les
poignards sans encombrendez-vous au 315

25

Votre derniére attaque a eu raison de |'OdricrofvéPde son centre vital, le visage
holographique disparait et la salle toute entieggeretrouve plongée dans le silence et
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l'obscurité. Soudain, une puissante explosion @éegnétique se produit, vous projetant sur
plusieurs mettre et soufflant tout ce qui se troswe son passage. Vous vous relevez
péniblement de sous les décombres et vous dirigez la sortie, seulement éclairé par la
lumiere des flammes rongeant les entrailles deik@mh.

Rendez-vous au 297

26

Vous gravissez l'escalier qui débouche sur uneevalstte-forme surplombant une caverne
plongée dans une semi-obscurité. Vous longez le{idame en prenant soin de vous tenir
éloigné du bord, et arrivez sur une corniche sudperau dessus d'un gouffre insondable.
Vous entreprenez de traverser celle-ci avec prisgawjuand une multitude de chauves-
souris dérangées par la lumiére de votre torche $on vous ! Tentez votre chance si vous ne
voulez pas perdre I'équilibre.

Si vous étes chanceux rendez-vous au 176, sindezarous au 23

27

Ces rudes semaines de préparation vous ont peanigs pnéme d'en apprendre un peu plus
sur Faliwyn, le monde d'Aldugard. Environ quatres fplus petite que la terre, cette planéte
n'est composée que d'une quarantaine de pays. belemétant divisé, si on devait en
simplifier la composante a I'extréme, entre d'utédés étres et créatures bénéfiques qui,
conscients de la nature de toute chose, ceuvrehamnonie avec I'étincelle divine qui les
anime et veillent & maintenir I'équilibre dans eetimension. Et les étres démoniaques,
entités démentes et assoiffées de pouvoir, pendégénérés et monstrueux de tout étre qui,
refusant l'unité avec le tout, préféra perdre sore &n se condamnant a la damnation
éternelle. A l'instar des vampires qui fuient lagans du soleil et la verticalité du temps, ces
étres cruels sont un mensonge a tout propos eteldatence méme est une abjection en
violation de toutes les lois qui régissent l'unéverls sont le chaos qui maintient l'ordre, les
ténébres projetés par la lumiére, 'anomalie gqofawone la norme. La major partie des forces
du bien étant principalement concentrée au nordAloi@érim, nation frontaliere de Naag
Sorgar le continent des démons, fait office de @npontre celui-ci. Bien que la réalité du
terrain soit infiniment plus complexe et que de bomix agents du mal soient disséminés un
peu partout, attirés par l'appat du gain. L'homtaatdui-méme par ailleurs traversé de cette
frontiére ténue entre I'ombre et la lumiére.

-Cette explication schématisée devrait te comveour le moment, déclare Aldugard en
pointant de son baton Naag Sorgar sur la vielle pmagonde accrochée au mur de sa
bibliothéque.

-Les gentils d'un c6té, les méchants de I'astrepire Stridge. Mon dieu Aldugard il serait
vraiment temps que tu sortes le nez de tes grisipioer aller faire craquer tes vielles miches
rabougries dans le vrai monde, grince-t-elle prdéanent exaspérée par tout ce blabla.

-Hmpft | (Adlugard réprime un acces de colétgoursuit) Maintenant nous allons nous
assurer de rendre ton lien permanent avec notr@endrai commis une erreur de calcul en
voulant t'envoyer a Noctrex si tot. Pour mainteleur incarnation avec ton monde ces
imbéciles de démons sont obligés de puiser dams tegsources, et c'est la-bas que tu vas
lancer la premiére offensive, en t'attaquant déeint a I'un de leurs chefs. Je pense que tu
es prét.

Rendez-vous au 343
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28

Vous poursuivez votre route a travers la forét panglusieurs heures quand soudain un
bruit lointain vous fait dressez l'oreille. Au dessde vous dans le ciel, aux échos d'un
sinistre vrombissement, une nuée d'insectes prémdotme d'un monstre ailé se dirige droit
sur vous !

-Damnation, s'écrit Aldugard en levant son battes frelons de sang !
AT o s i ’

Au triple galop maintenant, vous ne parvenez cepainplas a distancer les milliers de frelons
qui, gagnant petit a petit du terrain, seronht@iesur vous.

Si vous possédez la maitrise de la magie élemedhtaeu, c'est le moment de vous en servir
(rendez-vous au 93), sinon, a l'instar de Stridgeendant qu'Aldugard lance sur le nuage

de frelons de sang des sorts de feu, vous tirge epee en tadchant de faire accélérer votre
monture. (rendez-vous au 207)

29

Le vampire se décompose au sol en un petit taodssfgre apres avoir poussé un dernier
hurlement.

Votre mystérieuse compagne et vous-méme mettedephgs minutes pour péniblement
reprendre votre souffle assis sur le sol. Cetiarale improbable semble I'avoir dissuadée de
vous considérer comme un ennemi. Aprés avoir métisement épousseté sa tunique elle se
redresse sur ses jambes et se tourne vers voueApnession chaleureuse dessinée sur son
visage.
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-Ahaha on lui a mis une sacrée raclée a catiiche embagousée, sourit-elle en vous aidant
a vous relever. Je dois dire que si tu n‘avaigpas j'aurais eu un peu plus de mal a l'avoir.
Je me présente, Stridge dit Stridge sans peurtunéenme. J'étais venue avec deux nigauds
trouvés dans l'auberge du coin & la recherche el trésor.
Ne perdant pas le nord elle se dirige vers le gpdnage et commence a en extraire les pierres
précieuses avec une petite dague.

-Cette auberge n'est-ce pas l'auberge du ssgamges ? Vous enquérez-vous.

-Du songe des anges... oui c'est gnii (elle si@pge tout son poids pour faire sauter une
pierre précieuse récalcitrante) c'est celle-la.

-Je dois aller a Nostruc, j'ai rendez-vous aweenage qui s'appelle aldirouguir quelque
chose, dit-vous en massant votre machoire endolorie

-Aldugard ?! Trésaille-t-elle en tournant l&et@ers vous.

-Tu sais qui c'est ?

-Un peu oui, ce vieux bouc décati m'avait vemahe lotion pour les cheveux (elle se
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redresse.) Ecoute; voila ce que je te propose nggagne-moi jusqu'a Noctrex, j'y connais un
receleur qui nous donnera un bon petit butin pesrgerres.

Vous répondez a l'affirmative et apres avoir ragdémos affaires et pris un frugal repas
vous sortez tous les deux de la crypte ou des akex@us attendent et partez en direction de
la forét en vous rendant au 100

Bonne pioche, les golems de chairs sont trés dessi feu, du fait des tissus morts dont ils
sont constitués. Il ne perdra donc non pas 2D, 8laise DOMMAGES. En revanche votre
course effrénée depuis Grandebourg jusqu'ici votedlement épuisé que vous ne pourrez
lancer votre sort de boule de feu qu'une seuledigiant tout le combat qui vous oppose au
golem, aussi faites chauffer vos dés !

GOLEM DE CHAIR

DEFENSE contre sort de feu: 2
ENDURANCE: 40
DOMMAGES: 2D + 5

Si vous remportez le combat rendez-vous au 31lbnSalors que Stridge lui ayant planté
son épée dans le mollet évite de peu un monumeowg@ de poing, le golem arrache un
rocher du sol et le balance sur vous, votre DEFENSE de 7. Par ailleurs impossible
d'utiliser la parade en de pareilles circonstanc&s.vous étes encore en vie, allez-vous
maintenant l'attaquer a I'épée de face (rendez-wu338), de coté (rendez-vous au 217) ou
l'attaquer de dos (rendez-vous au 183) ?

b)Y

Une inspection plus méthodique de la caverne veusgt d'y découvrir une grande pille
d'ossements. Certains sont animal, d'autres setriliemanoide, et beaucoup sont humains.
Aucune chance qu'autant d'étres soient venus migurde leur plein gré en s'entassant les
uns sur les autres. En dérangeant la pille de ilatgale votre épée vous ne trouvez nulle
trace de pourrissement ou de décomposition, ces éit donc bel et bien été dévorés avant
gu'on en jette volontairement les restes ici.

Tous vos sens sont en alertes quand un bruissemantait faire instinctivement volte-face.
Des nuées de dizaines, de centaines de créatugetdates sont agglutinées devant vous.
Ressemblant a des insectes géants aux tétes héddesguelles s'échappent des sons
stridents qui vous vrillent les tempes. Trois de o®nstres se détachent du groupe et se
jettent sur vous toutes mandibules dehors, ils d@umbattre comme un seul.

INSECTOIDES MONSTRUEUX
DEFENSE: 8
ENDURANCE: 20
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DOMMAGES: 1D +1

Leurs attaques sont extrémement rapides et coosmncomme s'ils étaient un seul et
méme adversaire, votre DEFENSE est de 6. Si au eud assauts vous étes toujours
vivants vous vous précipitez vers la sortie la phusche sans demander votre reste en
courant au 15

52

Evitant adroitement la déferlante de coups quias'abr vous, vous vous pliez sur vous méme
et tentez une attaque au ventre.

STROMAXAZ GRAVEMENT BLESSE
DEFENSE contre coup au ventre: 6
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous abaissez son endurance a dix ou moins zevales au 291, si vous avez ratez ou que
le seigneur démon est encore en vie, votre DEFEMBEe ses puissants coups est de 7, si
vous étes encore vivant, vous pouvez maintengmpdraen direction de sa téte (rendez-vous
au 221), lui lancer une boule de feu (si vous levea) rendez-vous au 328, ou de c6té
(rendez-vous au 81)

55

Evitant de peu la terrible charge du golem sur yeusis vous franchissez rapidement les
quelgues métres qui vous séparent de la consoheAne va pas tarder a vous attaquer de
nouveau.

-Vive le nouvel ordre, il faut régner sur lemde ! Proclame-t-il obstinément.
Vous devez prendre rapidement une décision. Scoraole il n'y a que deux boutons et un
levier. Qu'allez-vous actionner ?

Le bouton rouge ? (rendez-vous au 125)
Le bouton bleu ? (rendez-vous au 218)
Le levier ? (rendez-vous au 61)

54

Etant donné la lenteur de la créature, vous n'avuemn mal -apreés avoir opéré une roulade
arriere- a lancer dans sa direction une boule decfgbonisant sur son passage tous les
arbustes qui se trouvaient aupres d'elle.

Malheureusement pour vous cette créature est modglieimmunisée contre cet élément et
VOous asséne, a travers le rideau de fumée aimeéfarn puissant crochet a la machoire vous
envoyant valser contre une vitre de la serre (yaundez 3 points dENDURANCE.) A peine
vous étes-vous rétabli que l'informe monstre crachget d'acide dans votre direction !

Votre défense est de 6, si elle réussit a voushemice seront 5 points dENDURANCE
supplémentaire en moins pour vous, Si vous étgeui@ien vie ou que vous avez réussi a
éviter son jet d'acide, vous pouvez tenter dealpter par derriere (rendez-vous au 147), ou
viser une de ses tétes (en allant au 336)
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35

Avec l'agilité d'un félin, vous grimpez sur lesssas devant vous et escaladez le mur en vous
aidant de ses aspérités. Parvenu a mi-hauteur,tiremssur vos bras de toutes vos forces et
par un prompt mouvement parvenez a vous hisseraah du mur avant de vous élancer
rapidement de toit en toit.

Soudain vous vous immobilisez sur place, comme gigél'injonction qu'Aldugard vient de
formuler dans votre esprit « arréte-toi immédiatenie

Si vous possédez la discipline de bouclier psyehigndez-vous au 126, sinon rendez-vous
au 364

36

De nombreux policiers impériaux quadrillent toute Zone. Sur les toits des dizaines de
snipers braquent leur faisceau sur vos nuquespift dur la gachette. En jetant de rapides
coups d'ceil par dessus votre épaule vous apercevpetit groupe approcher. Composé de
rangées de gardes d'élite vétus d'armures lourdee dusils sophistiqués, de plusieurs
responsables du secteur dont votre contremaitrqueleues hommes en costumes sombres
et borsalinos vissés sur la téte, avec au certrus le devinez de par l'attention soutenue
qu'ils lui portent tous : leur chef.

Un homme d'une haute stature portant un long margeenbre et de grandes lunettes de
soleil totalement opaques. Il marche d'un pas soepltapide, impulsant a lui-seul le rythme
a suivre au groupe qui gravite autour de lui. Tnesgre, chauve et le dos voQté, on dirait un
vieux vautour sur lequel se serait greffée unedétmouche.

-Vous voyez monsieur Carnby, le chantier ses@aserveilleusement bien, suggére le
contremaitre passé expert dans l'art de la génafiekMaitre qui d'ailleurs ne reléve pas les
nombreuses sollicitations rampantes qui se se btergca ses faveurs. Le groupe va bient6t
passer derriére vous.

Mais voila que I'homme s'arréte soudain a votrgéna. Instinctivement vous rentrez la téte
dans les épaules en déglutissant. Votre coeur alEmén brusque cavalcade comme prévenu
d'un danger que votre esprit ne saurait appréheigegrosses gouttes de sueur perlent a
votre front. Votre coeur bat si fort qu'il vous denl'impression de vouloir fuir votre poitrine.
Vous ne pouvez voir si 'homme vous regarde. Esjteevous vous faites des idées ? Votre
nuque vous picote, tous vos muscles sont tendugocter le sentez : son regard de verre est
bragué sur vous comme un souffle cuisant.

-Cet esclave. Siffle-t-il avant de repartingule sa cohorte de laquelle se détache un des
hommes en costume.

Exsangue vous vous retournez pour voir celui-coongér d'un geste & deux gardes de vous
empoigner fermement par les épaules, vous faigattel votre masse (rayez la de votre
feuille d'aventure.)

On vous assomme malgré vos protestations. Lorsgues wous réveillez, vous étes
solidement ligoté sur une chaise, attablé faceus Mihomme en costume vous dévisage. Il a
le physique d'un gratte-papier chez qui le costierd plus du déguisement qu'a I'expression
d'une classe naturelle. Ses cheveux roux et hxibemt rabattus en meéches sur son crane,
constrastant avec sa peau blafarde. Son visagaitearént lisse n'exprime aucune émotion,
seuls ses yeux I'éclairent d'une expression meinéd.

-Tu vas me dire tout ce que tu sais a propas ckrtain réve et d'un certain...magicien.
Lance-t-il aprés vous avoir jaugé de ses petitsx ya fouine d'une voix trahissant une
autorité naturelle surprenante, s'avangant surceeses comme un serpent a l'affat du
moindre mouvement de sa proie.

Allez-vous jouer franc jeu et lui dire la vérit§rendez-vous au 266) ou préférez-vous mentir
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et prétendre ne rien comprendre en allant au 6 ?

57

Dans le silence de la pénombre vous vous plaquszadomur juste a coté de la porte et
dressez l'oreille. Les bruits de pas se rapprochemteux ombres s'immobilisent soudain
derriére la porte. La poignée tourne doucements veaserrez votre étreinte sur votre épée
prét a frapper en retenant votre respiration. Sioudgporte s'ouvre a la volée et un individu
carapacé des pieds a la téte dans une armure teddéawirité fait irruption dans la piéce, un
fusil a neutron a la main. Ni une ni deux vous bssekz en avant et lui faites perdre
I'équilibre d'un puissant coup d'épaule. N'ayastgias de chance de percer son armure avec
votre épée qu'on en aurait de briser un mur dentsitec un cure-dent, vous profitez de votre
effet de surprise pour vous ruer dans le coulo& gous traversez a toute vitesse jusqu'a
ouvrir la premiére porte sur votre cheniRendez-vous au 119

58

Abandonné a la contemplation de I'immensité célpatesemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte v@verie par un grognement étrange.
Vous-vous redressez sur votre séant pour apercejgte devant vous, une ombre
inhumaine.

-Réveille-toi ! bouillonne-t-elle de rage. Sesix injectés de sang vous semblent familiers.
Réveille-toi ! Répete-t-elle en durcissant le ibest temps de...

Vous entendez d'abord des sons lointains, puigdess de voix qui finissent pas former des
mots que vous ne comprenez pas.

-On dirait qu'il reprend connaissance, regasdszpaupiéres bouger.

Vous tentez bien de les soulever, au prix d'unbiereffort, mais votre corps refuse de vous
obéir.

-Il I'a échappé belle, un peu plus et...

Votre respiration vous fait mal, comme si des naseous déchiraient les entrailles a chaque
inspiration. Vous sentez une main se poser suevaint et une douce chaleur envahir votre
corps.

-Ne bougez pas mon ami, on va vous retapeneren de temps...

Des picotements vous parcourent le corps. Il vemsbée que vous pouvez remuer quelques
muscles. Une violente nausée vous étreint jusgugarge et s'estompe subitement.

-Qu'est-ce qui...qu'est-ce qui m'arrive, artizeteus lentement encore encerclé par une
nuée de vertiges.

-Je vous ai ramené in extremis mais plusiesideovotre corps ont été mis en miette, votre
poumon gauche crevé, votre machoire disloquéexemaiceaux, votre...

-Oh ¢a va la ferme ! L'interrompt brutalememnteuvoix féminine. Il vous semble
reconnaitre celle de Stridge.

-Un peu de respect espece de pouffiasse ! daecAldugard qui trépigne de colére.
S'ensuit alors une rixe verbale musclée entre ¢iriet Adlugard tandis que vos yeux
papillotent a la lumiére.

Vous vous redressez en vous tenant les cotes, mbnptle sifflet a vos deux compagnons.

-Allez-y doucement, ma magie vous a presquemment soigné mais vous étes encore
faible, s'empresse Aldugard. Lorsque je suis ardiv@uberge c'est votre amie ici présente
qui m'a interpellée, et lorsque nous sommes matdas votre chambre, vous aviez disparu !
Qu'est-ce qui vous a pris de boire, je vous avaijuk votre lien avec ce monde était encore
fragile, toute altération significative de votratest a proscrire !

Comme vous ne répondez pas Aldugard poursuit.

-Mais c'est de ma faute, je pensais avoir dypgedevant moi pour...Vous rappelez-vous
de ce que vous avait dit a propos de la naturette monde ?

-Qu'est-ce que vous voulez que ¢a me fouteéBbrBuez-vous la voix étranglée de rage,
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j'ai l'i'mpression d'étre un objet, un outil qu'apthce a sa guise, j'en ai marre que mon destin
soit dicté par d'autres vous entendez ! Marre !!

Les visages d'Adlugard et de Stridge se décomp@semdsure que votre voix monte du ton
de la rage a celui des sanglots étranglés.

-Je ne sais méme plus qui je suis, j'ai vuetood vie s'écrouler devant mes yeux, et je ne
me souviens méme plus du visage de ceux que jfdupdai l'impression d'étre devenu
fou...

Vous enfouissez votre visage dans vos mains et wowugz dans un douloureux silence.
Suivant Stridge, Aldugard se retourne sur le pas gerte.
-Je vous demande pardon...je vais vous laisses rgposez.

Vous vous allongez sur votre couche en regardapidiond terne et cireux. Depuis que
I'Empire a pris le contrdle de votre monde c'eshroe si tout vos sentiments avaient été
emprisonnés dans une cage de verre, condamnébla dio plus profond de vous-méme. Les
yeux embués de larmes, vous vous roulez en bouleesant les couvertures pour vous
réchauffer. Vous fermez les yeux et finissez parsvendormirRendez-vous au 114

39

-Méme Rof ? vous exclamez-vous espérant bi@ngen point faible.

-Rof ? Elle recule comme soufflée par une difldsible et son rictus haineux se change
en expression de stupeur. C'est la cruauté des Bsrmgm me l'a enlevé... expire-t-elle sans
desserrer les dents.

Il vous semble apercevoir quelque chose brilletreoson ceil. Une larme roule sur sa joue
comme la marque d'une blessure que des sieclasede h'auront jamais réussi a apaiser.
Figée comme une statue de glace, elle s'est maréeld silence, plongée dans ses pensées
tandis que vous continuez.

-Tout n'avait pas a se dérouler ainsi Druceditmge au nombre d'amours perdus, de cceurs

déchirés par ta main pour le compte des démonsanssi j'ai souffert, tout perdu par leur
faute, dites-vous plus fin psychologue que sincere.
Mais elle ne répond pas, son regard est perduldarague, son visage a demi-plongé dans la
pénombre reflete & présent une tristesse infineec@lles si lourdes qu'on ne peut que les
subir pour ne pas pouvoir les partager. Un momertilénce s'estompe dans I'éternité quand
enfin son regard s'anime a nouveau et se fixe@us.v

-Je... je ne veux plus tuer pour les démons.

Mais a peine a-t-elle prononcé ses parole que smudamme pour la chéatier de cette
trahison, un éclair de noire énergie maléfique issegnt du néant traverse dans un
grondement sourd la cathédrale pour venir la frappeplein fouet. La consumant sur place
dans un crépitement infernal.

Tandis que celle-ci s'écroule sur le sol, une sidtie familiere apparait sous vos yeux : c'est
Carnby, le démon-humain toujours vétu de son mansembre et de ses grosses lunettes
opaques.

-Vous humains, et vos stupides bons sentimartisule-t-il alors que son corps se déchire
laissant place a sa véritable forme démoniaqueinWnense guerrier en armure lourde se
tient maintenant devant vous. Si immense que léees attachés tout autour son thorax
comme des trophées macabres semblent avoir appartdas enfants. Il manie une hache a
double tranchant aux lames striées de veines ettaltées de tdches de sang formant une
couche coagulée et répugnante. Ses gantelets gompée de pointes au niveau des
phalanges, sans doute pour fracasser le crane sdensemis a coup de poing, et plus
effrayant que tout, son heaume laisse entrevoivisage cadavérique et inhumain. Ses
orbites éclairés de deux lueurs rougeoyantestpril braquées sur vous débordent de haine.
Sans un mot Stromaxaz se lance a l'assaut.

STROMAXAZ
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DEFENSE: 8
ENDURANCE: 80
DOMMAGES: 3D

Stromaxaz est rapide et incroyablement fort, vilEEFENSE contre ses terribles attaques
est seulement de 5, de 6 si vous savez utilissobatie, si vous réussissez a survivre a un
assaut rendez-vous au 372

Malheureux ! Le vampire est beaucoup plus fort goes, et c'est avec un ceil amusé qu'il
vous regarde prendre votre élan avant de attrappassage et de vous expédier violemment
contre un mur de la crypte, vous faisant perdreoidtp dENDURANCE, et ce n'est que
parce que la femme mystérieuse le tient occup€rguivous acheve pas au sol, relevez-vous
si vous étes toujours en vie, et prenez une décisio

Si vous désirez utiliser un parchemin de feu ale460; si vous voulez l'attaquer a l'aide de
votre épée rendez-vous au 105

47

Lancant toutes vos forces dans la bataille vouscaféz une roulade avant suivie d'une
estocade au ventre. La réaction d'Abadon est sioepide qu'il vous semble presque le voir
se dédoubler lorsqu'il attrape la pointe de vopé&eéde sa main gantelée pour la soumettre a
une violente torsion. Vous étes presque obligé ales\accroupir sur le sol pour ne pas le
laisser vous désarmer, de toute sa hauteur, il giogte I'estomac d'un puissant coup de pied
et vous perdez 4 points d'ENDURANCE.

Néanmoins, vif comme un serpent vous vous ramassexous-méme et vous détendant
comme un ressort, parvenez a le prendre de coussi#dt vous abattez la tranche de votre
bouclier sur son épaule, immédiatement enchainge abup de talon a l'aine lui faisant
relacher sa prise, puis sans lui laisser le tergsgjdisser la moindre parade, vous lui portez
une profonde entaille au plexus, cette combina®rtoups parfaitement exécutée lui fait
perdre 7 points d'ENDURANCE (le double si vous aviatilisé votre FORCE
INTERIEURE.) S'il est encore en vie, maintenantlgatyous:

L'attaquer d'un coup d'épée a la téte rendez-vaud2d

Essayer de lui fauchez les jambes rendez-vous @u 38

Utiliser une boule de feu (si vous maitriser cettgie) rendez-vous au 227

Si vous connaissez la technique de la patte flalldiser sur lui rendez-vous au 65

22



42

Vous courez a en perdre haleine et vous engoudivez Sil et ses hommes dans la breche
fumante en décapitant au passage les quelques gaubicherchent & vous agripper les
chevilles. Vous avez parcouru la moitié de la distaqui vous sépare de la cathédrale quand
un cri percant vous strie les tympans. Soudainasmmhibmmes de Sil tombe & genoux sur le
sol en se tenant la téte, le corps transpercérpaalore au bout duquel se tient une silhouette
fantomatique.

Le revenant lance sur vous des yeux laiteux avamtvdr sa machoire au maximum et
d'hurler & nouveau.

Si vous possédez la discipline du renvoi des muivesit rendez-vous au 107, sinon rendez-
vous au 317

43

Vous frappez a la porte de la chambre de Sil. Reuethps aprés celui-ci vous ouvre
visiblement surpris.

-Que se passe-t-il ? Dit-il en vous invitaiitréérieur.

-Il se passe quelgue chose d'étrange...
Il vous écoute attentivement tandis que vous vasgyez et lui racontez ce réve que vous
faites régulierement. Lui décrivez ce grand démonsgmble vous connaitre intimement,
guant aux étranges sentiments que cela réveil®es
Il se léve et contemple la ville par la fenétrevenis tournant le dos. Vous sentez soudain
monter dans vos tripes une pulsion meurtriére, emge d'en profiter pour lui briser la
nuque. Une sueur glaciale coule de votre frontisagde vos pensées s'échauffent dans votre
esprit.

-Hé bien ce n'est peut-étre qu'un réve mon seniveut-il rassurant en se retournant vers
vous, en avez-vous parlé avec Aldugard ?
Mais vous avez déja tiré votre épée, il n'a d'actie@x que de se défendre.

SIL

DEFENSE: 7
ENDURANCE: 17
DOMMAGES: 1D + 3

Sil vous crie de vous reprendre, mais vos orettlesrdonnent et il vous est impossible de
contenir votre soif de sang. Votre DEFENSE est.de 8
Aprés deux assauts rendez-vous au 320

44

La porte s'ouvre sur une piéce de petite dimengiongée dans la pénombre. Mais a peine
en avez-vous franchi le seuil que la porte se mefesoudain brutalement derriére vous et
gu'un déclic se fait entendre.

D'instinct vous vous retournez sur la poignée s&ossir ne serait-ce qu'a l'actionner. Vous
avez beau vous aider de votre pied sur le murez tie toutes vos forces, rien n'y fait, la
porte refuse de vous céder le moindre milliméttevous est désormais impossible de
ressortir par la !

Vous cherchez nerveusement du doigt l'interruptiengnt a une lumiére blafarde le petit
laboratoire d'une blancheur aseptisée ainsi décbuka vue de la petitesse des lieux, il
semble a usage privé et exclusif. Peut-étre eselté d'un membre important de I'empire ?
Vous inspectez du regard les flacons et matéri@uzhilmie qui s'y trouvent. Votre attention
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se focalise sur le grand tableau noir dans un deita piece : des formules mathématiques
semblent mélées a une écriture dont les symboles rappellent ceux utilisés sur Faliwyn.
Une autre porte permet également de sortir degleepi

Si vous désirez inspecter les flacons rendez-voudtasi vous voulez tenter d'ouvrir l'autre
porte pour sortir d'ici rendez-vous au 154

45

Vous déboulez en hurlant dans la piéce et voudgitéz sur les deux hommes en faisant
tournoyer votre épée dans les airs. lls sont girgude votre entrée fracassante que vous avez
eu le temps de décocher un coup mortel au premartaue le second ne finisse par tirer
son épée.

BANDIT:

DEFENSE contre épée: 5
ENDURANCE: 8
DOMMAGES: 1D

Votre DEFENSE contre ses assauts répétés est 8evRus liquidez votre ennemi rendez
vous au 69

46

-On peut dire que tu sais te débrouiller, méira technique est aussi grossiére que celle
d'une vache qui met bas, vous lance-t-elle sworalti défi.
Mais vous n'avez pas le temps de lui rendre lagéplqu'un grincement sinistre vient vous
interrompre. Vous tournez tous les deux la tétedeaction du sarcophage, maintenant
ouvert, et au dessus duquel se déploie une créatlagparence humaine.
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La créature -un homme aux épaules tombantes daleerpcadavérique- plonge ses yeux
injectés de sang dans votre direction. Ses babswg retroussées sur deux crocs
prépondérants effilés comme des rasoirs. Ses maBeuses et blanches, sont comme deux
immondes araignées pendues de chaque c6té de g Ben que semblable d'apparence,
et sans que vous ne puissiez dire pourquoi, votezsgue cet étre devant vous n'a pourtant
rien d’humain. Cette saccade qui accompagne cl@Ewes mouvements que confére cette
imperceptible limite entre 'hnomme et le monstresa@irait passer pour naturelle. Pas de
doute vous avez affaire au vampire ayant élu déenitzins cette crypte, bien a I'abri du soleil
et qui n'a pas l'air de s'étre levé du bon pied !

-Bordel ! Lachez-vous entre vos dents en vaasnponnant nerveusement a votre épée
comme a un crucifix de fortune.
Vous allez devoir combattre un terrible adversaapable de se déplacer a la vitesse de
I'éclair et qui pourrait trés facilement vous brienuque d'une seule main. Par chance vous
n'étes pas seul et vous ne serez pas trop de dewep venir a bout !

Si vous désirez l'attaquer a I'aide de votre épEalez-vous au 105, si vous voulez utiliser
contre lui un parchemin de feu rendez-vous au $60pus trouvez préférable de tenter de
lui faire perdre I'équilibre a I'aide d'un puissaobup d'épaule courez au 40

47

Le mur en gue vous devez abattre, situé a seulequabques metres de la tente commune,
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est en béton armé. Autant dire que pour le brisersvallez devoir mettre les bouchées
doubles. Votre robustesse et votre bonne santé amatud'office prédestinées au travaux de
démolition. Et en effet si ce robuste mur ne rispas de vous attaquer, il est si difficile &
briser que vous devrez le considérer comme un advera part entiére.

MUR DE BETON

DEFENSE contre attaque a la masse: 5
ENDURANCE: 30
DOMMAGES: 1D

Votre DEFENSEest de 7. Si vous parvenez a «oceimar sans tomber dans les pommes
rendez-vous au 256, si par contre vous vous épaidazéche rendez-vous directement au
150.

48

Au moment ou Tendragon léve sa claymore au desssa téte vous plongez téte la premiere
sur le sol et opérez une roulade afin de pouvoiialucher une jambe.

TENDRAGON

DEFENSE contre attaque aux jambes: 7
ENDURANCE: 30

DOMMAGES: 2D

Si 'ENDURANCE de Tendragon tombe a dix ou moingee-vous immédiatement au 152.
Sinon, profitant de votre position basse, il ted& vous épingler sur le sol comme un
papillon, votre DEFENSE est de 5 lors de cet asswtous étes encore en vie vous pouvez a
présent (et si vous le pouvez) lancer un sort dgrendez-vous au 393) tenter une attaque
au ventre (rendez-vous au 312) a la téte (rendes\au 161) ou une attaque de coté
(rendez-vous au 120)

49

L'Ordicron n'est pas trés résistant, une attaqee Iplacée pourrait suffir a le détruire,
cependant sa dangerosité extréme compense largeanfaiblesse.

Vous récitez la formule de boule de feu et surgishe votre cachette, vous exposant ainsi
I'espace de quelques secondes a la redoutablermaachi

ORDICRON

DEFENSE contre boule de feu : 6
ENDURANCE : 10

DOMMAGES : 2D

Si vous étes vainqueur rendez-vous au 25. Sinotartgra-canon fait immédiatement feu
sur vous, votre DEFENSE contre cette attaque e§t de 8 si vous possédez la discipline de
l'acrobatie. Maintenant, vous pouvez réiterer votttaque en retournant au début de ce
paragraphe ou lui foncer dessus avec votre épégtigsant la discipline de I'acrobatie (si
vous la possédez) en vous rendant au 301
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Aprés avoir pris soin de démembrer le zombi entpatiorceaux. Vous fouillez rapidement
les lieux, mais rien ici ne pourrait vous étre d'iquelconque utilité. Ou les membres de
I'équipage ont-ils bien pu passer ? Vous ressatées le couloir et prenez l'autre porte
(rendez-vous au 279

51

Vous vous ruez sur lui, projetant vos jambes emtagla maniére a lui faire perdre I'équilibre.

NECROMANCIEN

DEFENSE contre mise a terre: 6
ENDURANCE: 11
DOMMAGES: 1D + 3

Si vous réussissez, vous prenez soudain les piedstik adversaire dans un étau formé par
vos chevilles.

Au moment ou celui-ci manque de perdre I'équilibreys pivotez sur vous-méme et lui
administrez un puissant coup de talon dans l'estorha faisant perdre 4 points
d'ENDURANCE.

Si vous remportez le combat rendez-vous au 28@ss'ioujours en vie, il réagit au quart de
tour et vous envoie un violent coup de sceptreisage, votre DEFENSE est de 7 lors de cet
assaut. Si vous étes toujours vivant vous pouveatenant tenter une attague au visage
(rendez-vous au 16 ) ou au ventre (rendez-vous@y 2

59
-Stridge, réveille-toi je t'en conjure !
Mais vos tentatives pour la raisonner sont vairetsne font que linciter davantage a
redoubler de violence. Elle s'élance et tente des\murrer de coups de poing. Profitant de
votre agilité vous lui attrapez fermement le poigaeant de lui balancez votre jambe dans
I'estomac.

STRIDGE POSSEDEE
DEFENSE contre coup de pied: 6
ENDURANCE: 25

DOMMAGES: 1D + 2
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Si son ENDURANCE tombe a 10 ou moins rendez-vo@82usi vous la ratez ou qu'elle est
encore debout, elle crache sur le sol et se rueagement sur vous, votre DEFENSE est de
7. Si vous étes encore en vie vous pouvez mairterdar un coup de poing rendez-vous au
244, tenter une mise a terre rendez-vous au 38@ssayer de I'immobiliser avec une clé de
bras rendez-vous au 188

55

Vous vous élancez, et profitant de la lenteur dergdui assénez un puissant coup d'épée.
Hélas l'alliage de tissu et de métal qui le receusntierement est impossible a percer.
Laissant échapper un rire de satisfaction le galeas aplatit comme un vulgaire insecte.

Votre aventure se termine ici.

54

Nul n'a jamais survécu aux terribles malédictiomsicées par Azabel, et ce n'est
malheureusement pas vous qui ferez exception&gla.rvVous tordant de douleur, vous vous
écroulez sur le sol vidé de toute énergie psychifieeis finirez vos jours comme goule de
ménage au service du démon.

55

Vous suivez pendant un moment interminable ceteaotng couloir longiligne qui semble
s'enfoncer vers les profondeurs. A mesure que awascez I'atmosphére se fait de plus en
plus pesante et vos pas sur le sol souillé de asiges émettent un clapotis poisseux. Quand
enfin vous arrivez dans une sorte de vaste cavanhgelle éclairée seulement de quelques
rayons de lumiere s'échappant de fissures, sarls lisibles avec la surface. Une riviére
naturelle s'écoule en son sein et une forte odaumidité impregne les lieux.

Vous vous penchez prudemment sur le cours d'eandquize sorte de grésillement strident
fuse soudain a travers le silence. Pivotant rapagnsur vous-méme, vous tendez votre
torche au maximum en direction de la source du efodégainez votre épée. Avancant
maintenant prudemment au milieu des ténébres, s Youillent nerveusement les
alentours. Si on en juge par les os qui jonchesbleette caverne abrite bien quelque chose,
et sGrement pas un simple rongeur.Vous continuasgi aiotre manege et finissez par
distinguer deux sorties.

Vous pouvez malgré tout inspecter plus avant l@geven allant au 31, sortir par le couloir
taillé a I'est au 15 ou celui de I'ouest au 84

56

Alors que vous posez le pied sur le pont du naaimgemi, un terrible sentiment de désespoir
assaille votre esprit. A quoi bon continuer cettesion ? Vous n'étes pas a la moitié de votre
périple que déja celui-ci prend les allures du sigsaVous n'auriez jamais da écouter cette
vielle chévre d'Aldugard... le plus sage serait eaade vous jeter sur I'épée du premier
zombi-pirate venu. Résigné, vous prenez votre ptaur vous lancer par dessus bord dans
I'espoir d'en finir une fois pour toutes.

(Le sort que vous a jeté le nécromancien lui perdetmodéliser votre réalité, en se
substituant a votre conscience il cherche a vousema votre suicide, lancez maintenant
deux dés pour tester votre chance, si vous posdéddiscipline de bouclier psychique
ajoutez deux au résultat, si vous possédez cel@xiitme sens ajoutez deux au résulfat.
vous étes chanceux rendez-vous au 255; sinon remaezau 106
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Bien qu'inférieures techniqguement a celles du grandmpion, vos attaques combinées
finissent par porter leurs fruits. Tandis que vimsnez autour de lui avec acharnement, se
dérobant successivement a ses coups et le haraanbs assauts, Tendragon finit par
montrer quelques signes de fatigue.

Contraint de sortir de sa zone de confort, il dé&wudain de furieux moulinets autour de lui
en faisant tournoyer sa majestueuse épée entreasms. Vous étes le premier a vous trouver
sur la trajectoire de sa lame et la parez en lewvainé bouclier. Volk en profite pour tenter
une botte piguée : jambe droite lancée en avabitasttendu. La lame du champion animée
de la volonté de son maitre vous écarte alors deagectoire et vient dévier l'attaque de
Volk. Sous la puissance de ce contre, le bras daméolk est brutalement rejeté en arriére,
le laissant a découvert. Incapable d'esquiverdersget dernier assaut du champion sur lui,
en un éclair la redoutable claymore lui traversetHerax et il s'écroule sur le sol
mortellement blessé.

A cette vue une rage indicible éclate alors darsjeh fibre de votre corps. Votre vue se
voile d'un linceul de haine tandis qu'un hurlemightimain jaillit de vos entrailles.

Vous fondez sur votre ennemi avec une férocité wllil est obligé de reculer, soudain vous
vous volatilisez littéralement et réapparaissezsdson dos. A peine a-t-il le temps de se
retourner que vos épée s'abat violemment sur ssgueaqui se brise sous l'impact. Votre
assaut décuplé par votre rage fut si puissantlgud fait perdre 10 points dENDURANCE,
n'‘oubliez pas de les soustraire de son total lers grochaine étape du comtRéndez-vous
au 272

58

A votre grande surprise le nécromancien manie septee comme un véritable expert
martial, vous abattez votre épée en direction decséne.

NECROMANCIEN

DEFENSE attaque a la téte: 7
ENDURANCE: 11
DOMMAGES: 1D + 3

Si vous remportez le combat rendez-vous au 206 ngicromancien est toujours en vie, vif
comme |'éclair il s'élance en avant, et a la magiéiun perchiste plonge vers vous en
prenant appui sur son sceptre, pied gauche tendiirection de votre poitrine, votre
DEFENSE est de 6 lors de cet assaut. Si vous@igsuts vivant vous pouvez maintenant
tenter une mise a terre (rendez-vous au 366 ) oveatre (rendez-vous au 358)

59

Passablement essoufflé par votre escalade, votez rescroupi sur le rebord et observez a
I'extérieur. Vous étes a plus d'une dizaine de eméttu sol, et I'extérieur du déome est
entierement lisse et glissante. La seule échappgboissible consisterait a profiter de votre
élan pour "courir" sur sur la surface arrondieddme. Du moins y tenir suffisamment
longtemps pour pouvoir atterrir sur le toit de laison qui jouxte I'observatoire. Aprés avoir
soigneusement évalué la distance et crachez danmams (ce qui est un réflexe somme
toute assez stupide dans la mesure ou vous n'sainezdoute pas a les utiliser), vous prenez
une grande respiration et vous élancez a toutesdte

Lancez deux dés, si vous possédez la disciplifiaaiebatie ajoutez 4 au résultat obtenu. Si
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vous obtenez un résultat égal ou supérieur & 8 errwus au 178. Si vous obtenez un
résultat inférieur & 8 rendez-vous au 257

60

Plusieurs semaines s'écoulent, durant lesquelidgestvous entraine au maniement de |'épée
et Aldugard a la maitrise de la magie. Il semble qutre corps acquiert au fur et a mesure du
temps une formidable acuité. Avec une remarquahbtditt grandissante, vous devenez
rapidement capable d'exécuter des prouesses gu'auecoain normal ne serait capable de
maitriser en toute une vie.

Les fruits de ces intensives semaines d'entrainewzers incombent maintenant, sur les 8
techniques décrites ci-dessous choisissez endroigtez-les dans votfeuille d'aventure

L'Acrobatie

Grace a cette discipline, vous pourrez faire datsset des bonds gigantesques en utilisant le
moindre appui. Vous permettant ainsi d'échapperedaines attaques. De plus votre
souplesse s'en trouvera elle aussi décuplée.

Renvoi des morts-vivants
Cette discipline magique vous permet de chassaire \de détruire - certaines créatures
mortes-vivantes grace a des formules et gestuajgjmes.

Guérison

L'acquisition de cette magie blanche vous permesaigner certaines blessures voire de
guérir certaines afflictions aussi bien sur autquie sur vous-méme, cependant, tirant
directement ses racines de votre énergie vitales ve pourrez utiliser cette magie qu'une
fois tous les dix paragraphes, vous permettant desécupérer I'équivalent d'un lancé de 2D
d'ENDURANCE.

Sixieme sens

C'est la technique qui va vous permettre de deWsedangers imminents qui vous menacent
et les intentions véritables d'un inconnu ou lairead'un objet étrange.

Le sixieme sens donne également la possibilité éeeldr la nature maléfique voire
démoniaque d'une créature.

Maitrise de I'épée

Le rude entrainement de Stridge vous a permis wkaizqune impressionnante maitrise de

I'épée ajoutant +2 aux DOMMAGES que vous causergasaennemis, par exemple: des

DOMMAGES de 1D+ 2 habituels que vous causez avee é@pée actuelle, vous passez a un
lancé de 1D + 4 points de DOMMAGES a retranchdtddDURANCE de vos adversaires.

Magie élementale du feu

Exclusivement offensive, cette magie va vous permate rétir tout ce qui se trouve sur
votre chemin, et ce a chaque combat ou il vous pesaible de I'utiliser, les DOMMAGES
gue vous causerez s'éléveront a un lancé de 2D.

Bouclier psychique

Certaines créatures malfaisantes ont la facultéods atteindre en faisant usage de leur force
psychique. La présente Discipline vous évite delnigedes points d'ENDURANCE lors d'une
semblable agression et elle augmente vos moyedéfdase contre I'hypnose et les illusions
supranaturelles.

Maitrise de la parade
Bien que vous soyez recouvert de bleus sur toabtps, I'entrainement donné par Stridge
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vous a permis de parfaire votre capacité défensefte discipline vous permet d'ajouter un
point a votre total de DEFENSE au cours d'un assaoemi.

De plus, il vous est désormais possible d'utilisetre FORCE INTERIEURE, cette
technique consiste a concentrer votre force polibéaer avec une puissance décuplée lors
d'un assaut particulierement dévastateur. Lors ctumbat, et avant de lancer les dés pour
savoir si vous avez reussi a toucher votre ennemis pouvez choisir d'utiliser votre Force
intérieure. Dans ce cas retranchez d'abord 1 miEnvotre total de Force intérieure, puis
lancez vos dés. Si votre coup est victorieux, eatp de DOMMAGES que vous infligerez a
votre adversaire seront multipliés par deux. Biede&mment, lorsque votre Force intérieure
sera égale a zéro vous ne pourre plus y faire appels commencez avec 5 points de Force
intérieure.

Une fois que vous aurez consciencieusement chomité les trois techniques en question
rendez-vous au 27

61

Vous tentez d'actionner le levier mais celui-ci@snpletement coincé.
-Mais vous dites n'importe quoi ! Maintenantj&n vais, lance la voix démente d'Azabel
alors que le golem lance sur vous une série descmapirtriers.

Votre défense est de 6, de 7 si vous possédexiglilie de I'acrobatie, s'il vous touche vous
perdez 7 points d'ENDURANCE, si vous avez réuégitar son coup et que vous étes encore
vivant retournez au 264

62

Sans leur laisser le temps de vous approcher, Mmi®z la formule de boule de feu, bras
droit tendu en avant.

GLADIATEUR AU TRIDENT DEF: 7 END: 10 DOM: 1D + 3
GLADIATEUR A LA HACHE DEF: 6 END: 12 DOM: 1D + 4
GLADIATEUR A LA MASSUE DEF: 6 END: 11 DOM: 1D + 2

Si vous étes victorieux rendez-vous au 177. Siesrgladiateurs vous attaquent I'un apres
l'autre, vous ne pourrez parer qu'un seul coup dutassaut, votre DEFENSE est de 6 s'il
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en reste trois, de 7 s'il en reste deux, et ddl&'enh reste qu'un. Notez également que la
magie du feu demande du temps, de I'énergie eteraine distance avec l'ennemi, par

conséquent vous ne pourrez utiliser cette attaques tgus les trois assauts. Si vous étes
encore en vie vous pouvez riposter par une attaglzetéte (rendez-vous au 223) au ventre
en vous élangant au 347 aux jambes en bondissa28&u

65

Renoncant a trouver une quelconque aide pour leenbwous continuez stoiqguement a

casser votre bout de mur en attendant cette famésig® Vous ne savez pas pourquoi mais

vous avez l'intime conviction que quelgue chosbigatdt se jouer pour vous.

Une éternité s'écoule avant gu'enfin des éclat®iken’'en fassent I'écho. Des gardes s'agitent
ca et la : la visite approchesndez-vous au 36

64

Une puissance vague d'‘énergie psychique ne tarsleap@éverser dans votre esprit de

terrifiantes images de morts violentes et de chadepbataille. Cette chaise doit servir de

chaise de torture pour faire parler les prisonnigeureusement pour vous votre maitrise du
bouclier psychique vous permet de facilement repeuBassaut psychique et d'abaisser son
énergie jusqu'a que les laniéres de cuir relacleemtemprise sur vous, entreprise qui vous
colte tout de méme 4 points dENDURANCE. Vous vexisrpez de ce satané fauteuil et

sortez de la pieéce sans demander votre reste.

Retournez au 339 et effectuez un nouveau choiez mpie vous ne pourrez plus revenir dans
cette piéce.

65

Vous attendez d'étre a portée de votre ennemi hmuite vous courbez sur vous-méme en
vous décalant légerement sur le cété. Vous lanioeg @otre bras armé vers son ventre d'un
mouvement vif, et comme vous l'anticipiez, il léesen arme maléfique pour en dévier la
lame. Mais avant méme que celle-ci ne l'ait atgintous virevoltez dare-dare dans la
direction opposée a lissue de quoi votre épéet weatalement le frapper de c6té, le
fauchant littéralement sur place et I'obligeantitéber sur lui-méme pour ne pas perdre
son'équilibre. Votre magnifiqgue attaque vient defaire perdre 2D d’'ENDURANCE (le
double si vous aviez utilisé votre FORCE INTERIEURE

Abandon pousse alors un hurlement de fureur etelsswr vous une puissance attaque
psychique pour vous liquéfier le cerveau.

Si vous possédez la discipline de bouclier psyahigon attaque est nulle et vous pouvez
continuer, sinon, votre DEFENSE est de 5, s'il vatiisint vous perdez 2D dENDURANCE.
Si vous étes encore vivant :

Si vous voulez utiliser la technique de la pattiefone seconde fois rendez-vous au 174
Si vous voulez tenter un coup d'épée a la téteaerdus au 71

Si vous voulez essayer de lui fauchez les jaminelezevous au 226

Si vous voulez utiliser une boule de feu (si voaitriper cette magie) rendez-vous au 227
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66

Stridge est d’humeur particulierement joyeuse egtfile de grandes quantités d'alcool bon
marché a une vitesse surprenante.

-Bois avec moi voyons au lieu de tirer cette @enterrement ! Vous balance-t-elle ainsi
gu'une grande tape dans le dos.
Si vous avez déja de l'alcool vous pouvez trincaagc elle, si vous n'en avez pas vous
pouvez en obtenir auprés de la serveuse pour woe gi'or, si vous n'‘avez pas d'argent
Stridge insiste pour vous l'avancer.
La téte vous tourne un peu tandis que l'alcool dassveines répand dans votre organisme
une chaleur réconfortante. Plus que charmé parj@domminois, vous ne pouvez vous
empéchez de la mitrailler de questions pataudedlewrend un malin plaisir & habilement
détourner.

Et bientét vos rires viennent rejoindre les siersbon ccoeur. Jamais depuis la chute du
monde vous ne vous étiez senti si heureux de wrgest dans ce monde étrange aux moeurs
encore inexplorées que vous avez le sentimentim'amfus retrouver. Comme si les
souvenirs de votre vie d'esclave n'étaient plugagmt qu'un mauvais réve.

Malheureusement pour vous, la production d'alctaitéentierement passée sous contrdle de
I'Empire et sa consommation totalement prohibéggu@sistance a ce breuvage équivaut a
celle d'une fillette. Aprés seulement quelguesesewous finissez par lourdement rouler sous
la table assommé par votre propre ébriété.

Avant de sombrer dans un sommeil bien mérité vayex Stridge et l'aubergiste se pencher
sur vous.

Vous récupérez tous vos points d'ENDURANCE. Revalezau 18

67

Votre regard s'illumine de convoitise lorsque vaéslisez que le lourd couvercle du
sarcophage est incrusté de pierres précieuses i! dgavotre bonne fortune, vous vous
apprétez a fébrilement les déloger de la pointealee épée quand un violent coup sur la
nuque vous fait chanceler sur vous-méme et pergr@r8s dENDURANCE. Furieux vous
faites volte-face I'épée au clair pour vous défentifais vos yeux s'écarquillent de surprise,
car, alors que vous vous attendiez a faire facgedqge brigand belliqueux ou autre monstre
ignoble, c'est une tres jolie jeune femme qui eattmaintenant devant vous. Elle possede
des cheveux blonds coupés courts, des yeux bléugogs toisent avec assurance, elle est
vétue d'une tunique a manche courte de lin etfumalon en toile, et tient dans sa main un
grand baton en acier.

-Ou sont passés mes deux acolytes ? Et qui éenc ! Vous presse-t-elle d'un air
menacant avant de lancer une seconde attaque.

Il va falloir rapidement réagir, si vous voulez wobaisser pour l'esquiver rendez-vous au
20, si par contre vous préférez effectuer une rdellde coté allez au 75

68

Vous esquivez facilement la boule de feu qui vigéétraser contre une étagere sur le mur, la
faisant voler en éclats. La voix chevrotante dusedler résonne dans la piéece:

-Vous portez la marque du démon !
Vous dressez l'oreille en entendant des bruitsigités de pas dans l'escalier qui monte au
premier étage. Furieux vous vous élancez a graemjambées dans celui-ci a la poursuite du
vieux deébris.
La petite piece basse de plafond dans laquelle vous trouvez a présent est entiérement
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recouverte de miroirs du sol au plafond. Etrangdrarcun d'entre eux ne vous renvoie quoi
que ce soit. A l'affit de la moindre manifestatide I'exaspérant infirme vous serrez la
machoire, quand soudain des dizaines de refletsodseiller se matérialisent dans tous les
miroirs.

Si vous possédez un anneau de dissipation d'ilugadez-vous au 14, si vous n‘avez pas
cet objet rendez-vous au 341

69

Aprées avoir repris votre souffle, la fouille de ieworps et de leur butin vous permet de
récupérer 8 piéces d'or, ainsi qu'un anneau dé&aghinneau qui vous permet d'ajouter deux
points de DOMMAGES supplémentaires pour les 4 prothcombats suite a quoi son effet
magigue s'estompera et il redeviendra un simpleande cuivre.

Décu de ce maigre butin, vous prenez I'escaliguidere qui permet de sortir au 26

/0

La goule s'écroule au sol dans un rale rauquéansbilise.

-Bien, maintenant barricadez-vous, je vais dewn®@ concentrer pour vous ramener dans
mon monde... reprend Aldugard.
Sans réfléchir vous placez machinalement une clpaige bloquer la porte. Tout ceci est si
incroyable qu'il vous est impossible de ne pashtende tous vos membres.
Surtout compte tenu du fait qu'un autre grognerseriait entendre ! Cette satanée goule est
déja en train de se relever !

-Mais putain c'est pas possible, égosillez-vauant de vous remettre en position de
combat.

GOULE TRES EN COLERE:
Défense contre vos coups: 4
ENDURANCE: 8
DOMMAGES: 1D + 2

Vos précédents coups lui ayant fait perdre la réaig la téte et brisé les membres, c'est avec
difficulté qu'elle tente d'ajuster ses coups daosevdirection, votre DEFENSE est de 8,
lorsque vous aurez reremporté le combat allez au 96

71

En un éclair vous évitez la faux d'’Abandon d'undbagile pour sur-le-champ lui portez un
puissant coup sur le crane du tranchant de votre,ldui arrachant un cri de surprise
(calculez ce gu'il lui en codte en fonction de gdwrce d'attaque, doublez le résultat si vous
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utilisiez votre FORCE INTERIEURE.)

Manifestement insensible & la douleur, il réagitqaart de tour. Son gantelet griffu surgit
droit sur votre poitrine. Vous déviez I'attaquevdére bouclier, mais Abadon riposte aussitot
et vous balance un coup d'épaule. La pointe de-celfous racle les chairs et vous poussez
un hurlement de douleur (et perdez 3 points d'ENBNRE.) Vous tentez de vous mettre
hors de portée, mais aussitét il se rue sur vopkeiae vitesse, vous chargeant comme un
taureau furibond. Compte tenu du fait que son pegdsien supérieur au votre, si jamais il
vous touche vous perdrez immanquablement I'éqeilibr

Si jamais il vous touche, il ne manquera pas des\aubuter au risque de vous précipiter
dans le vide ! Votre DEFENSE est de 7 lors de cstaat, déduisez 2D de votre
ENDURANCE s'il parvient a vous toucher. Si voussé&acore vivant, voulez-vous:

Si vous voulez |'attaquer au ventre rendez-vouélau

Si vous voulez utiliser une boule de feu (si voaitriser cette magie) rendez-vous au 166
Si vous connaissez la technique de la patte folisirez I'utiliser rendez-vous au 174

Si vous voulez essayer de lui fauchez les jamipelezevous au 226

Si vous voulez tenter une attaque de cété rendez-awo 155

72

Soudain le médaillon trouvé sur la créature hybddas la serre se met a vibrer dans votre
poche a l'approche du golem de chair, de naturgasiena la créature hybride. Vous sortez
instinctivement le médaillon de votre poche etdediez en direction du golem. Un éclair
bleutée en jaillit et enveloppe le golem dans ulo hamineux, brusquement les coutures
sautent et les morceaux de chairs et de tissuke quinstituaient commencent a se détacher,
déversant sur le sol une grande quantité de liquetdatre. Au bout du compte le golem
s'effondre sur lui-méme dans un rale sinistre cormmehateau de cartes. Sans perdre une
minute vous vous précipitez vers l'entrée de |aédriale maudite.

Mais a peine en avez-vous franchi le seuil de thédrale que Sil qui vous emboitait le pas
est violemment projeté en arriere. Comme si unedrarinvisible en filtrait I'entrée, vous
étes le seul parmi vos compagnons a manifestenoewbp pénétrer a l'intérieur. Toutes les
tentatives de vos compagnons pour vous rejoindfentarieur étant infructueuses, vous
décidez, aprés leur avoir adressé un dernier reglerd/ous enfoncer seul a l'intérieur de
l'antre de Drucellia.

Rendez-vous au 267

75

Utiliser un ascenseur serait s'exposer a un dapiger trop grand, ceux-ci ayant de fortes
chances d'étre reliés a un systéeme d'alarme. Rarraivous ne tenez absolument pas a vous
retrouvez enfermé dans une boite métallique susgead dessus du vide. Vous vous élancez
et grimpez quatre a quatre les marches du graradi@sau bout du hall. Vous parvenez au
second étage ou se trouve sur une grande saltemuile servir de salle de réception.

Vitrine d'un pouvoir immensément riche, c'est ualage de luxe et de mauvais godQt qui
s'offre a vos yeux. Tableaux de maitre de toutesgmances offrant des choix de couleur
plus que douteux allant du rouge vif au bleu azstétues en tous genre viennent saturer
l'espace. Un énorme tapis aux motifs orientauxuemle sol avec a son centre un imposant
comptoir devant servir a recevoir les nombreuxiterlvenus flatter leurs maitres. Derriére le
comptoir, encore des ascenseurs, sur la gauchendude la piece, un panneau accroché au
dessus d'une porte indique qu'il s'agit d'escatierservice.

Si vous désirez d'abord inspecter les lieux renaes au 157, si vous préférez prendre les
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escaliers sans tarder rendez-vous au 309.

74

Vous vous ruez a travers la cathédrale et alorsvyque approchez de votre épée, Stromaxaz
projette sur vous sa redoutable hache, manquanéxtérité vous ne parvenez pas a l'éviter,
et celle-ci vous tranche en deux avant de revearisda main de son maitre. Frappé en plein
élan vous vous écroulez. Mort.

75

Vous effectuez une roulade sur le c6té pour tefiésiiter le puissant coup de la femme, mais
malheureusement celle-ci comptait justement sue agdtentualité. Exécutant un magistral
mouvement circulaire elle vous frappe en plein desscotes vous arrachant un cri de
douleur ainsi que 4 points dENDURANCE, si voussé&taijours de ce monde rendez-vous
au 46

76

Une odeur acre parvient a vos narines alors qus raniflez le flacon, vous fermez les yeux
en espérant ne pas étre en train de commettrenamané erreur au moment de portez celui-ci
a vos lévres.

Vous laissez échapper un grognement de dégodt s@amt goldt est infect et reposez
immédiatement le flacon en crachant sur leRetournez au 94

77

Aprés avoir parcouru une trentaine de metres Ierdieit dans un cul-de-sac ! Ou tout du
moins sur une échoppe, un panneau indique qutiit sdun préteur sur gage. Votre
mystérieux larcineur est peut-étre bien ici.

Si vous désirez pénétrer dans I'échoppe rendez-aau835, si vous voulez rebrousser
chemin et prendre l'autre ruelle rendez-vous au 163

/8

Le bruit de vos armes qui s'entrechoquent résortnavars tout I'espace. Parant de peu une
de ses attaques, vous décrivez soudain un deméeceatre épée fend l'air en direction de la
téte d'Abadon.

ABADON

DEFENSE contre coup a la téte: 7
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous étes vainqueur rendez-vous au 323. Sirmniractant ses puissants muscles, le
prince démon lance soudain son poing ganté en tilireae votre gorge, votre DEFENSE
est de 7, si vous étes encore vivant:

Si vous voulez lancer une attaque au ventre rendag-au 398

Si vous le pouvez et que vous voulez lui lancebonte de feu rendez-vous au 389
Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-20392

Si vous savez utiliser la botte de la patte fodledez-vous au 385
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Si vous voulez utiliser un de vos objets sur Abadadez-vous au 394

79

Vous voyagez dans les grandes plaines d'Alderirdgu&rplusieurs jours, galopant de jour et
ne vous arrétant qu'a la nuit tombée pour dormilapes heures emmitouflé au coin du feu
de camp pour repartir aux premieres lueurs de d'afuous regagnez tous vos points
d'ENDURANCE.)

Le paysage formé autour de vous est tout bonnefaetastique, et vous ne cessez de vous
émerveiller devant toutes ces splendeurs a ladio&tranges et si familieres. Devant ces
majestueuses montagnes a l'horizon qui tutoient desix immaculés. Ces foréts
mystérieuses remplies d'une faune inconnue. Ces dtincelants comme des rivieres de
pierres précieuses sous un soleil radieux et atargpeau brunie par la douce caresse du
soleil et libre comme le vent qui s'engouffre dans cheveux éclaircis, vous chevauchez
parmi les steppes et les landes verdoyantes.

Et aprés quelques jours encore, lors d'un brllprésamidi, Chateausuif enfin, est a portée
de vue ! Une cyclopéenne enceinte protégée dedlastsapar de hauts remparts comme une
chaine de montagne. Surplombée d'un palais acceodné falaise, et d'une chapelle, clé de
votre destinée.
A l'extérieur des murs de la ville, vers l'intérieles terres on y trouve des thermes, quelques
fermes et un grand aqueduc moderne qui pourveitiéaen eau.
Une demi-heure plus tard vous galopez rapidememigas grandes avenues animées de la
grande capitale. Il semblerait que I'éventualiténé' attaque par une armée de démons
n'inquiéte pas plus que ca ses habitants, visilepmnfiants dans leur armée et accoutumés
a ce type d'événements.
Parvenus aux portes du palais vous mettez piede tees gardes au courant de votre venue
vous ouvrent les portes et vous et vos amis éteartés jusqu'a la salle du tréne, ou se
déroulera votre audience avec le roi.
La salle du trbne est immense et richement décdsée. cohorte de gardes royaux sont
alignés sur les cbtés, portant des armures loutdiggntes, et coiffés de heaumes d'acier. De
grandes étoffes et oriflammes recouvrent les mennarbre blanc, de grandes fenétres sur le
cbté donnent sur les rues de la capitale et judipgéizon. Sur une estrade de plusieurs
pieds, sur un tréne taillé & méme le marbre etuesm d'un doux duvet, entouré de ses
conseillers, le tout puissant monarque d'Alderinusvattend. C'est un homme raffiné et
aristocratique d'une haute stature, portant uneir@orée de cérémonie et doté d'une belle
barbe taillée avec soin.

-Enfin, Sil et Aldugard ! Dit-il en se levane pouvant contenir sa joie, et voici...(il vous
regarde)

-Oui majesté, assure Aldugard en faisant unéreéice.
Un des conseillers du roi, un vieillard chétif elopgpé dans un manteau de magicien, dont le
regard laiteux indique qu'il est aveugle, s'avance:

-Nul ne nous dit que nous pouvons nous y fier s

-Il suffit Astarm ! S'excite Rodrag le génédal roi, un guerrier en armure de guerre le
visage bariolé de cicatrices.

-Je serais d'avis de faire confiance au sadegalrd, ajoute un autre conseiller.

-Silence ! Interrompt le roi avec autorité, péei moment nos amis ont surtout besoin de
repos, chambellan, conduisez nos invités dans lapmartements. Demain une longue
journée nous attend.

Aprés avoir souhaité une bonne nuit & vos amiss\8uivez le chambellan jusqu'a votre
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chambre.

Juché tout en haut d'une muraille fortifiee, leagatiomine toute la ville, dehors les lumieres
de la capitale endormie vous font penser a un partie petites lucioles. Un peu plus tard
dans la nuit quelqu'un vient toquer a votre pofte.regard malicieux de Stridge vous ne
pouvez qu'aquiescer, car cette nuit vous ne dozrp@s seul Rendez-vous au 249

80

Vous fouillez le corps décharné de la goule, maigrouvez rien d'utile. Les goules étant
monomaniaques de par leurs capacités cérébralégdanet n'‘ayant par ailleurs aucune
notion du temps, ne prennent jamais la peine de@abrer du moindre objet. Autrement dit
-et @ moins qu'on le lui ait ordonné- il ne viendpas a l'esprit d'une goule de mettre quoi
gue ce soit dans ses poches.

Si vous désirez inspecter la cuisine encore unrpadez-vous au 192, sinon retournez au
297

81

Le coup de hache que vous venez d'esquiver estssigmt qu'il pulverise la colonne derriére
vous comme un chateau de sable. Faisant un rapideement de cété vous plongez en
avant concentrant toutes vos forces dans cettguatta

STROMAXAZ GRAVEMENT BLESSE
DEFENSE contre coup de c6té: 7
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous abaissez son endurance a dix ou moins zermes au 291, si vous avez raté ou s'il
est encore vivant, le prince démon tente de voascater les jambes d'un mouvement de
hache circulaire, votre DEFENSE est de 8. Si votes &ncore vivant, vous pouvez
maintenant |'attaquer au ventre en vous rendan82uui lancer une boule de feu (si vous le
pouvez) rendez-vous au 328, ou a la téte rendez-aw221

82

Alors que le dernier garde s'écroule au sol memnadint blessé, des clameurs de colére et de
stupeur s'élévent parmi les habitants ayant forméeucle autour de la scene de combat, bien
gu'aucun d'entre eux n'aurait le courage de sautetre regard. Vous n'avez pas le temps de
fouiller les corps, mais une bourse accrochée éelature d'un des gardes retient votre

attention. Vous décidez de I'en délester de latpaile votre épée et y trouvez une petite

clochette (notez-la dans votre feuille d'aventule)oule s'écarte sur votre passage et vous
vous engouffrez rapidement dans une ruelle proghdis que d'autres gardes ayant eu vent
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de votre rixe se précipitent déja a votre pourséindez-vous au 276

85

Vous bondissez en avant pour intercepter l'attague mort-vivant, mais trop tard
malheureusement. Avant que vous n'ayez franchistarte qui vous en vous séparait, le
gourdin heurte violemment la téte du pauvre capitd&undel et I'assomme pour le compte.
Faisant grincer ses dents en signe de contentelaeggriand squelette se retourne alors vers
vous en faisant tournoyer son énorme massue ausldesa téte.

GRAND SQUELETTE
DEFENSE: 7
ENDURANCE: 12
DOMMAGES: 1D + 4

Si vous possédez la discipline de renvoi des nwirgsits, méme si le sort qui anime le
squelette est trop puissant pour étre rompu par singple formule, un enchantement anti
mort-vivant sur votre arme vous permet de soustrdrpoints a 'ENDURANCE de cet
ennemi a chaque assaut réussi en plus des DOMMAGES vous lui causeriez
normalement. Votre défense contre son énorme massue 7. Si vous sortez vainqueur du
combat rendez-vous au 151

84

Ce couloir devient de plus en plus exigu, au fuaehesure de votre progression l'air se
raréfie et la flamme de votre torche faiblit a \dieeil. Il va vous falloir continuer a quatre
pattes si vous voulez continuer dans cette dinrecm prenant le risque bien sdr, de vous
retrouver plongé dans le noir.

Si vous désirez rebrousser chemin retournez awsis&ependant vous voulez persister dans
cette voie rendez vous au 210

85

Vous projetez la pointe de votre épée de toutefermses pour la planter dans le corps du
golem, mais celle-ci bute contre I'épaisse couaheudr qui recouvre cette partie de son
corps. Vous vous accroupissez pour tenter d'esquis®e roulade quand Azabel essaie de
vous donner un violent coup de pied.

Tentez votre chance, ajoutez 1 au résultat si ymssédez la discipline de I'acrobatie. Si
vous étes chanceux vous pouvez retourner sans bredaire un choix au 218. Sinon, bien
gue vous parveniez |'éviter en partie, vous perdelgré tout 5 points ' ENDURANCE sous
I'effet du choc.

86

«Quyargle !» s'exclame le zombi alors que vous\@ancez sur lui en projetant votre poing
vers sa machoire.

ZOMBI NINJA

DEFENSE contre coup de poing: 7
ENDURANCE: 12
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DOMMAGES: 1D + 2

Si vous remportez la victoire rendez-vous au 344/08s avez raté ou que le zombi est
encore vivant, il effectue un rapide roulé-boulé lsuc6té et pivotant sur lui-méme lance son
talon droit vers votre estomac a une vitesse stapi&f pour sa condition. Votre DEFENSE
est de 6 contre cette foudroyante attaque, si @& encore en vie, vous pouvez maintenant
recommencer cet assaut, ou lui octroyer un coupiel@ dans I'estomac rendez-vous au 326,
si vous possédez la discipline du renvoi des mavemts et que désirez en faire usage
rendez-vous au 340, enfin si vous voulez utilisesart de feu (seulement si vous possédez
cette discipline) rendez-vous au 122

87

En examinant les signes cabalistiques vous remargue ceux-ci sont disposés de maniére
totalement symétrique. Vous passez sur l'un d'esevindex puis le frottez contre votre
pouce, l'odeur significative du sang séché efflatre narines. On a donc utilisé du sang
humain pour faire tous ces dessins.

Si vous possédez le sixieme sens rendez-vous asiBO2 vous pouvez si vous le désirez
VOUS asseoir sur la chaise en vous rendant au 22%turner dans le couloir (rendez-vous
au 339)

88

La petite ruelle finit pas s'élargir a mesure qoasvvous éloignez du quartier pauvre de la
ville. Des groupes de mercenaires, expressémeBttép de tous les coins du royaume pour
s'enrbler dans l'armée royale en prévision d'umergufourmillent parmi les rues et avenues
gue vous traversez. Vous baissez les yeux pouyersda vous faire le plus discret possible
qguand votre regard se pose sur la devanture dibigsement.

Qu musee de cire
Entrée: 5 pieces dor

Si vous avez de quoi payer et désirez visiter lsémuendez-vous au 197, si vous préférez
poursuivre dans l'avenue rendez-vous au 360, orousger chemin jusqu'au croisement, et
cette fois pénétrer dans l'aréne (rendez-vous &) 8%urner a droite (rendez-vous au 318)
ou encore continuer a longer tout droit (rendezvau 234)

89

Vous faites quelques pas hors de la tente commuiédirant vos membres encore engourdis
par le sommeil. La vivifiante caresse du soleil goire visage est rapidement éclipsée par
l'air pesant et goudronné du chantier qui vousebddja les poumons. Par ailleurs, votre
petite incartade vous permet de vous familiariseadtage avec les lieux.

Arrivé hier dans la soirée a bord d'un camion alescautres esclaves, vous n'aviez pas
remargué que votre chantier se situait juste surdmes d'immeubles anciennement habités
puis détruits par les bombardements qui s'abattgan tout le pays comme une pluie de
météores.

Vous ne connaissez pas les autres travailleuest itle toute facon formellement interdit de
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nouer des liens avec quiconque durant le travaik qmeine de violentes représailles. Et
comme la vie d'un orphelin de guerre se résumeaaait, il est interdit d'en entretenir tout
court. Le profit devant étre maximisé par un reneeintoujours plus efficace.
Votre crane vous fait mal, vous ne savez pas si &'eause du bruit incessant des travaux ou
si votre conscience vacillante cherche a vous mremguelque chose. Qu'importe. Il vous
semble ne méme plus savoir comment vous en éigé &ir..
Vous étes soudain tiré de votre torpeur par uremotoup sur la nuque. Secoué de douleur
vous vous écroulez sur le sol sous les regardsitsbdes autres esclaves tandis que la voix
mugissante du contremaitre s'éléve derriere vous.

-Bougre de misérable, je vais t'apprendre a@selgir !

Vous perdez connaissance. Rendez-vous au 150

70

Le contact glacial du metal sur votre peau estiqditrement désagréable. Parvenu a
hauteur du rebord de la fenétre a plus de quinzeemdu sol, vous glissez un rapide coup
d'ceil a l'intérieur. Il semble que ¢a soit un burd2ésert de surcroit.

Si vous désirez vous hisser a l'intérieur de catieerture rendez-vous au 156, si vous jugez
plus sage de continuer votre ascension vers legehasirendez-vous au 245

La porte s'ouvre et vous pénétrez dans une pietiereament recouverte de signes
cabalistiques rouges vifs sur un sol et un plaf@mierement noirs. L'endroit est
complétement nu, a l'exception d'une chaise plaréeon centre et vissée au sol. Des
laniéres cuir sur les accoudoirs, le dossier epieds -sirement pour y ligoter quelqu'un- lui
donnent l'aspect d'une chaise éléctrique. Et santedson usage est d'une égale cruauté.
Assurément, on n'attache pas quelqu'un pour Ite faielque chose d'agréable. Une ampoule
dénudée est suspendue au plafond, juste au dessaskaise. Etrangement elle se balance
d'avant en arriere et d'arriéere en avant sans mume nme puisse altérer son mouvement
perpetuel ou expliquer son origine. Promenant swgol, 'ombre oscillante de la chaise qui
gonfle et s'amenuise comme I'émanation malveillal®eson usage premier. Qu'allez-vous
faire ?

Vous asseoir sur la chaise malgreé tout ? (rendams\au 225)
Examinez les signes cabalistiques ? (rendez-vo@y au
Quitter la piéce (retournez au 339 pour faire urici

92

Alors que la goule tend lentement ses bras vers,wmus vous élancez en avant bien décidé
a lui casser les jambes.
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GOULE EN COLERE

DEFENSE contre le renversement: 5
ENDURANCE: 12

DOMMAGES: 1D + 2

Si vous réussissez vous parvenez a lui faire pdrégeilibre, rendez-vous maintenant au
175 et ajoutez 2 points a votre force d'attaque/osis avez raté votre coup ou si la goule est
toujours vivante, elle tente de s'accrocher a veude vous labourer de ses doigts osseux,
votre DEFENSE est de 7 lors de cet assaut.

95

Le nuage de frelons de sang forme une masse caenpattiur de vous. Par conséquent ils
sont & considérer comme un seul et méme ennembaent ou vous dirigez sur eux votre
jet de flammes.

FRELONS DE SANG

DEFENSE contre jet de flammes: 4
ENDURANCE: 16

DOMMAGES: 1D

Si vous étes vainqueur rendez-vous au 165, sinamalgré la pluie de frelons carbonisés
qui tombe tout autour de vous, il vous est treficidd d'éviter leurs hombreuses piglres,
votre DEFENSE est de 6.

94

Quatre flacons attirent plus particulierement vattention. Ills sont trop gros et sans doute
trop fragiles pour que vous les transportiez. Esque c'est bien de magie dont il est
question, vous pourriez trouver quelque bénéficenagolter un. Mais lequel allez-vous
choisir ?

-Celui avec le liquide rouge ? Rendez-vous au 21
-Celui avec le liquide bleu ? Rendez-vous au 76
-Celui avec le liquide verdatre ? Rendez-vous &1 24
-Celui avec le liquide transparent ? Rendez-vou2H

Si enfin vous préférez quitter la piece par I'ayimete rendez-vous au 154

95

Le vampire pousse un hurlement et se désagregeneines au moment ou votre ultime coup
l'atteint. Sans perdre une minute vous reprenez\aurse effrénée avant que l'armée de
zombis ne se referme sur vo&endez-vous au 162

96

Cette fois vous vous assurez que la goule ne puyiasese relever en prenant soin de
continuer a la matraquer au sol en l'invectivantods les noms.

-Vous allez ameuter tous les alentours a faeerier aussi fort ! J'ai presque terming,
patience...
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Des bruits de pas pressants et des éclats deedopnsdéja entendre dans le couloir. Pourvu
qu'Altruc vous sorte de la.
-Aldugard ! J'ai terminé, ne bougez surtout pas

Un tourbillon s'ouvre sous vos pieds et vous eng&aiu travers du temps et de |'espace, vous
perdez connaissance; rendez-vous au 7

97

Parmi les termes suivant, rayez lintrus : atomisiésintégrer, votre aventure, dézinguer,
exploser, annihiler.

98

Lorsque vous vous éveillez a nouveau le mal deecéédisparu, et bien que courbaturé de
partout vous réussissez a vous redresser. En jetanbup d'ceil circulaire autour de vous
VOus constatez que vous vous trouvez dans une petimbre basse de plafond dont les murs
sont recouverts d'un crépi abimé et grisatre.

Précipitamment vous rejetez vos couvertures etegzastir le plancher. Votre ceil aiguisé
captant immédiatement la source de lumiére quiirécla chambre, vous faites grincer le
parquet en vous dirigeant rapidement vers la fendtu s'échappe de joyeux sifflotements
d'oiseaux. La téte vous tourne encore un peu maismains la fievre semble étre
suffisamment retombée pour que vous ayez recousséfarces. En plissant les yeux au
maximum a cause du soleil, vous mettez votre mairigiére et parvenez a distinguer un
petit jardinet assez grossier, au-dela duquel pligéune forét a perte de vue dans laquelle -
pour peu que vous réussissiez a sortir d'ici-rh sans doute facile de vous engoulffrer.

Mais la fenétre n'a pas de poignée, vous avez teguousser et la secouer comme un
forcené, elle est soudée a méme le mur, et biemuglimentaires les barreaux qui l'obstruent
seraient impossible a briser sans ameuter toutaisonnée...

De plus en plus inquiet vous vous adossez au murr g@bléchir un instant. On vous aurait
donc drogué puis transporté durant la nuit jusgetéendroit étrange et reculé... et ce pour
une raison que vous ignorez completement.

Pourquoi vous retient-t-on captif ici ? Et quel ésiterét de tout ce fichu remu-ménage
insensé ? Ce n'est pas en restant ici que vowmitesfinissez-vous par conclure, le mieux
reste encore de prendre les devants : la meilldéfense c'est l'attaque. Empressé de
connaitre le fin mot de cette abracadabrante héstamus attrapez le chandelier en fonte posé
sur la table de nuit et vous dirigez silencieusdnaers la porte.

Vous faites timidement tourner la poignée et glisgatre téte par I'ouverture. On dirait une
vieille bibliotheque en désordre. Une vielle chedeirest allumée sur votre gauche, des vieux
tapis miteux et cotonneux sont jetés sur le solpligpart des murs sont entierement
recouverts d'étagéres en chéne ou des centainesatjes se disposent a I'étude. Une odeur
de renfermé et de papier moisi nappe I'endroitrai ggongé dans la pénombre, bien que les
rayons du soleil qui dansent sur les lames du plmen égayent I'atmosphére.

Parcourant la piece, votre regard finit par se psseun bureau qui tréne au centre de celle-
ci, il est plein de parchemins et de vieux grimgjravec, assis a son bord, votre mystérieux
héte, visiblement trés amusé par votre air ahuri.

-Mais enfin, qu'est-ce qui se passe ici ? le@is®us échapper aprés un moment de
flottement en pénétrant dans I'étrange séjournteratre arme de fortune glissée dans votre
dos.

-Hmpft, vous comptez m'assommer avec le mabfitid=ronce-t-il des sourcils sans se
départir de son air affable. Je me nomme Aldugaadicien blanc, et je...

-Magicien quoi ? Le coupez-vous en roulantygas< de plus en plus sur la défensive.

-Blanc, magicien blanc, blanc parce que jeiguat la magie bénéfique. Cela fait bien
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longtemps que je cherche a vous mettre le grapgsaus mon ami !

Son chaleureux sourire vous fait frissonner I'egplien instant. Impossible d'en connaitre la
nature véritable, il ne cherche peut-étre qu'a gagn temps en attendant que des hommes
armés débarquent dans la piéce. Son regard viféptkams le votre vous remplit de méfiance.

-Je...Suis-je devenu fou ?

Jetant un regard angoissé sur la porte d'entrées wtain moite resserre son étreinte sur le
chandelier. La pression a son comble, vos oreitl@smencent & émettre un bourdonnement
assourdissant.

-Hé bien non (il tire sur sa barbe machinalenoemme s'il cherchait ses mots) c'est que
votre monde vous savez, la d'ou je vous ai tirénoade n'est pas ce que vous pensez, ceux
qui le dirigent ne sont pas ce gu'ils semblent, &ret ca est a l'origine d'une violation du
droit sacré...

-Je ne veux... Je ne comprends... je ne compmgmd$ Ne t'avise pas de t'approcher pas

de moi ! Glapissez-vous livide ne pouvant plusrteniplace en le menagant.
Le vieil homme vous considére d'un air inquiet targl'autour de vous la piéce se met a
tanguer comme en plein naufrage. Sa voix se dispesmgl'a n'étre plus que de lointains
chuchotements... votre vue se brouille, aveuglé weasez d'esquisser un mouvement et
perdez I'équilibre, votre téte heurte violemmergde

Rendez-vous au 314

99

Azabel recule en pressant la blessure que vougz\dmaui infliger. De la fumée s'en dégage
et la plaie ainsi ouverte dégouline d'un liquidet et gluant. Visiblement déstabilisé tandis
gue les volutes de vapeur s'épaississent autdur, dezabel est soudain secoué de spasmes.
Sous vos yeux horrifiés des morceaux de chair cornerg a se détacher de son corps, un
hurlement inhumain s'échappe de sa gorge tandié spi' vide sur le sol sujet a
d'épouvantables déchirures.

Et il beugle & vous glacer le sang lorsque ses gewesorbitent sous l'affluante pression du
liquide verdatre. Son corps tout entier déchiquigétoutes parts craquelle comme un
costume trop petit porté par un corps trop grand.

Une horreur bicéphale déploie maintenant l'ombreseke gigantesques ailes devant vous,
comme un abject kyste crevé déversant sur le solnsmonde contenu. Telle est la véritable
forme d'Azabel, trois metres cinquante surplomb&sielux tétes démoniaques grimacantes
dont les orbites jaunatres exhalent de répugnarses, machoires s'entrechoquent
frénétiguement, ses puissants muscles se bandengrds d'électricité virevoltent entre ses
griffes démesurées au bout de pattes écailleusagges comme des battoirs.

44



:II I 1

.Enl: IIE. L |[ ’E!
| I L1

T ‘ I |
l: II: :.
.'IEI 'i .1':
I
I| I:
I II :I"




Vous ne pouvez dissimuler plus avant le profondis®mt d'effroi qui vous accable, doutant
sérieusement d'avoir la moindre chance de I'empéate & un tel adversaire. Par ailleurs
inutile d'utiliser votre FORCE INTERIEURE contra.lu

-Nous sommes dans une situation tres gravaetéaabel, il faut payer, il va falloir payer
Il Dégoise-t-il d'une voix rocailleuse avant dedos sur vous comme un oiseau de proie.

Qu'allez-vous faire ?

L'attaquer avec votre épée en visant les tétesrtd@z-vous au 290)

Lui lancer une boule de feu si vous possédez eettge ? (rendez-vous au 322)
L'attaquer avec votre épée en visant ses ailesrfdgz-vous au 186)

Tenter un coup d'épaule ? (rendez-vous au 19)

100

La traversée de la forét se passe sans encompeaddnt le voyage vous en apprenez un peu
plus sur Stridge.
Elle passa toute son enfance dans un petit villggpaysans dans la région nord d'Alderim,
le pays dans lequel vous vous trouvez. Elle attredéveloppé une passion dévorante pour
les nombreux récits d'aventuriers que lui racorgait pére. Un jour alors qu'elle n'était
encore qu'une adolescente, elle quitta son villegal en quéte de liberté et d'aventures, pour
ne jamais y revenir. Et ne regretta jamais ce ¢hdiéan mais j'ai une téte a passer ma vie a
écouter péter les boucs ?!» s'exclame-t-elle dlumaicieux.
Il vous semble que Stridge vous aime bien si ofjuga par ses éclats de rire a chaque fois
gue vous manquez de tomber de votre cheval.
Et la nuit recouvre le ciel lorsque vous arrivex abords de Noctrex, ville portuaire
parcourue par de nombreuses échoppes et petitessimugeuses, située dans la péninsule
ouest du pays.
Les lumiéres de la ville endormie dansent devarg yeux tandis que vos chevaux
franchissent les derniers kilometres soulevantiliongle poussiére.

-L'auberge du songe des anges est juste igitrerbelle du doigt, nous verrons pour le
receleur demain.
Vous attachez vos chevaux a la rambarde de l'aglstgée juste a I'entrée de la ville et
franchissez son perron avant de pénétrer a lauéiRendez-vous au 214

101

Soudain votre intuition vous avertit d'une menageelques gardes guidés par Aldugard
s'approchent de votre position. Il peut sentir eqirésence : il sait ou vous étes, il vous suit
de son ceil transcendant la matiére. Vous vous sgzpeéquitter précipitamment la taverne
guand une main importune retient votre bras.

46



-C'est une piéce d'or la biére étranger, iasésserveuse de tout a I'heure.

Si vous avez de l'or et acceptez de la payer remdez au 349, mais si rétif, vous jugez plus
délectable de I'éventrer pour lui apprendre a fezile ses doigts impures votre glorieuse
destinée rendez-vous au 293

102

Opérant une série de roulades sur le c6té vouspezva éviter la charge herculéenne du
golem qui se rue sur vous. Avant qu'il ne se retewmous abattez votre épée sur le fil qui le
relie & la console, mais un puissant courant édprtrs'en échappe et vous frappe de plein
fouet. Alors que votre cceur éclate dans votre ipeitil vous est impossible d'éviter la
seconde charge du golem démoniaque, qui vous éstaisle sol en ricanant cruellement.
Votre aventure se termine ici.

105

Vous remontez la ruelle dans l'autre sens quardetaur de celle-ci, vous tombez enfin sur
Stridge ! Elle vous apprend qu'elle a réussi a temé& main sur vos objets volés, et qu'elle
s'est personnellement occupée de «démembrer lesmess» qui étaient a l'origine du larcin.

Vous récupérez tous vos objets et prenez avecaetleection du port, pour retrouver le

Trident ardentRendez-vous au 285

104

Vous savez maintenant pourquoi personne n'a jasuaigecu a la botte de la patte folle.
Lorsque la lame de Tendragon s'enfonce profondéeainé vos cotes, vous n'‘avez pas le
temps de réagir qu'il a déja lancé une dernieemjaé, mortelle cette fois-ci. Votre aventure
se termine ici, sous les fiévreuses acclamatioasdbitants d'Alderim.

105

Vous profitez que le vampire soit occupé a evigsrdoups répétés de la femme pour bondir
dans sa direction avec la force du désespoir. \&uée en direction de son coeur.

VAMPIRE

DEFENSE contre I'épée: 7
ENDURANCE: 13
DOMMAGES: 2 D

Si vous remportez le combat rendez-vous au 29.

Par contre si vous avez raté votre attaque ou @siltoujours en vie, le vampire riposte en
poussant un cri de fureur, votre défense est de 6

Si vous étes toujours parmi nous, vous pouvezrtdhittiser un parchemin de feu en allant
au 160, un coup d'épaule au 40 ou recommencezssatia

106

Vous vous précipitez par dessus bord en poussahudement absolument pathétique, et
vous cognez la téte dans votre chute contre lai glaranavire. Vous ne tardez pas a vous
noyer dans l'indifférence générale, votre avensersolde sur un échec.
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107

Vous prononcez la formule de renvoi des morts,eeddnt vers le fantdme votre main, une
lumiére aveuglante en surgit et vient transperadui-ci, le fantbme se volatilise alors
instantanément. Vous bondissez en avant pour repeotre course vers la cathédrale avant
gue l'armée de morts ne puisse vous barrer la.r@etedez-vous au 162

108

En regardant de plus prés, trois tableaux sembkedétacher du lot. Le portrait d'un homme
encagoulé entierement vétu de noir se tenant dedamdond rouge, celui d'une femme entre
deux ages au regard froid, et celui d'un jeune hemmentenant sous la pluie un parapluie a la
main.

Quel tableau allez vous inspecter ?

-Celui de I'hnomme encagoulé rendez-vous au 121
-Celui de la femme entre deux ages rendez-voud @u 2
-Celui du jeune-homme rendez-vous au 195

109

Avant que votre bras ne soit lui aussi victime'dedorcellement de Drucellia, vous parvenez
a grande peine a porter la potion d'anti-doulewwtée bouche. Peu de temps apres, les effets
du sortilege de douleur s'estompent et vous tiotiz\épée.

Furieuse Drucellia se jette sur vous pour vous iolercrane de son sceptre. Bien que fréle
d'apparence, elle est en réalité beaucoup plus doron pourrait le penser.

DRUCELLIA
DEFENSE: 6
ENDURANCE: 15
DOMMAGES: 1D + 2

Votre DEFENSE est de 7 contre ses furieux asshrsjue I'endurance de Drucellia sera
€gale ou inférieur a 5 rendez-vous au 351

110

Vous racontez aux deux hommes que vous devez rapidevous rendre a Grandebourg
pour une mission de la plus haute importance, quaedueur de convoitise éclaire le visage
du marchand.

-Alors comme c¢a tu dois mener une mission ingrde, qui dit mission importante dit
butin important, non ? On a peut-étre touché le ¢pg lance-t-il @ son complice qui sourit
bétement de toutes ses onze dents jaunies restantes
Quand des bruits de pas se font entendre en haelgujun est apparemment entré dans
I'échoppe.

-Garde un ceil sur lui, ordonne le marchandraconplice en se levant, je vais voir qui
c'est.

Le marchand disparait par la trappe, et les bdiitse conversation se font bientdt entendre.
L'autre homme en vous menacant de sa dague lé&éelgpour essayer de suivre ce qui se
passe. Malgré vos liens, vous profitez que somtbie soit accaparée pour vous ruez sur lui
en lui balancant un robuste coup d'épaule dansrax, 'nomme est projeté contre le mur et
sa dague lui échappe des mains, a peine a-t-é¢ &nips de se relever que vous lui octroyez
un violent coup de pied dans la méachoire, I'envbyaordre la poussiere. La-haut un grand
bruit se fait entendre comme un corps qui viens'derouler. La trappe s'ouvre et a votre
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grande surprise Stridge débarque dans la piece.
-Ah te voila toi ! dit-t-elle en descendantchélle, ce crétin de marchand a essayé de me
baratiner, maintenant il mange les pissenlits paatine.

Elle tranche vos liens et vous fouillez I'endroiggu'a ce que - comme vous l'aviez supposeé -
vous ayez enfin remis la main sur tous vos objeksy Vous trouvez également dans un petit
coffre posé sur une caisse, une potion d'anti-doyleotez lgpotion d'anti-douleussur votre
feuille d'aventurg Ne désirant pas vous appesantir ici plus longgede peur que la garde
ait eu écho de vos rixes. Vous repassez par lpdrap sortez de I'échoppe rapidement, en
rebroussant chemin jusqu'au port pour enfin vougeti vers les quais a la recherche du
Trident ardent, rendez-vous au 285

111

-Attention ! Hurle Stridge tandis que vous vaistez de peu les serres acérées que la
chauve-souris géante dirigeait vers votre téteerfitsant sur le sol, Iimmonde créature revét
alors sa forme humaine, et le vampire se jettesus, crocs en avant.

VAMPIRE

DEFENSE contre vos attaques: 6
DOMMAGES: 1D + 3
ENDURANCE: 11

Le vampire se déplace rapidement autour de vouse WEFENSE est de 7, de plus si vous
possédez la discipline de magie du feu, vous f2iberdle DOMMAGES a chaque assaut
réussi. Si vous réussissez a le tuer en gquatreutssal moins rendez-vous au 95, sinon
rendez-vous au 381

112

Vous avez de la chance, la gouttiere supporte \mirgs. La ou vous en avez moins, c'est
gu'elle ne mene nulle part. La deuxieme fenétréeestée et impossible de la casser de la ou
vous étes. Il va falloir redescendre en laissari@te vous 4 points dENDURANCE a cause

de cette épuisante ascension, retournez donc au 156

115

Traversant la rue a vive allure en suivant les panr d'indication, vous finissez par arriver
sur la place du marché. De grandes toiles cirédseties sont dressées tout autour d'un
véritable capharnaiim de marchandises en tous gesvuifichet et babioles de toutes les
provenances ou se pressent une multitude dhabiteenius faire leurs emplettes. Le
tintamarre qui en émane est tout simplement ingefde, entre les marchands pontifiants
qui hurlent pour attirer les passants, les clidétneurs embourbés dans de virulentes
chicaneries mercantiles, et les pas martelantlld'sne foule animée. Vous tueriez pour de
l'aspirine. Quand un homme d'apparence opulenta,d/@ne tunique pourpre et d'un turban
vous enjoint de le suivre a l'intérieur de l'une dentes. Il est gras comme un cochon, ses
petits yeux enfoncés vous toisent avec le plugtéfrét, et tandis que vous vous approchez il
tripote ses gros doigts boudinés sertis de bagaegecson gros ventre comme s'il était
nerveux de s'exposer ainsi hors de sa tente.

-Souivez-moud mi bon missiez, engage-t-il da goos accent en essuyant son front
dégoulinant de sueur avant de s'engouffrer aieté
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Si vous désirez le suivre par curiosité rendez-vaus375, si vous préférez ignorer sa
proposition et continuer a flaner dans le marchédez-vous au 298, vous pouvez aussi
revenir en arriere rendez-vous au 139

114

Lorsque vous vous réveillez, le profond sentimemtdésespoir de la veille vous a quitté.
Apres avoir récupéré tout votre équipement dansoffine au pied de votre lit, vous sortez de
la chambre et rejoignez le salon d'Aldugard.

Celui-ci est penché sur son bureau une tasse aila th vous accueille avec un sourire
chaleureux.

-Bien dormi ? S'enquiert-il

-Tres, ¢a fait une éternité que je ne m'étagsgenti aussi bien.

-Tant mieux ! Vous avez été rudement secoue...

-Je n'ai jamais eu l'occasion de... (vous marguetemps d'hésitation) vous remercier au
lieu de réagir comme ca hier... mon ami, osez-vo@ségar votre coup d'éclat de la veille.

-Hier ? Ahaha ca fait deux jours entiers quédts. Et tu peux aussi remercier Stridge, il
semblerait méme que tu lui aies tapé dans I'cedne-t-il a I'idée de la téte qu'elle ferait si
elle entendait ca.

-Elle est partie ?

-Elle va revenir, la providence semble étrendre c6té mon ami ! Un peu de tisane a la
bave de chauve-souris ? (vous réprimez un friseahédot) héhé, soit !

Aldugard claque alors des doigts et fait apparaitreomptueux repas sur son bureau. De la
viande a l'aspect succulent, des Iégumes aux foétnasges, un pot en terre cuite rempli de
ce que votre esprit tiraillé par la faim apparedéa a un ragolt délicieux et ce en plus
grande quantité que vous ne pourriez jamais enasiauH Vous prenez une chaise et vous
précipitez dessus. Vous avez l'impression que fauangloutir un troupeau d'éléphants, et
contribuer ainsi a I'extinction de cette race sdale force de votre estomac !

Tandis que vous dévorez gouliment votre repas Aldlge lance dans une tirade.

-C'est in extremis que jai pu t'arracher auffes de ce démon, mais a tout malheur
bonheur est bon. La magie de soin que j'ai utpisér te soigner a permis de renforcer ton
lien avec notre monde. La raison est qu'il est ssfile pour un humain normal d'acquérir
les compétences nécessaires a la destructiontdaudénoniaque.

-Donc cette caste est composée de démons ?

-Bien sdr ! Ces démons issus de mon monde rofitgp d'une faille entre les dimensions
pour s'incarner dans la tienne. Votre monde n'é@aatpeu conscient de la nature éthérique
de toute chose, il leur a été facile d'en prendreohtréle et de le plonger sous un voile de
ténebres.

-Et pourquoi moi ? Suis-je I'élu ?

-Non... disons qu'il restait suffisamment de cigrsce et d'humanité en toi pour avoir
résisté a ce voile de ténébres, condition préalableout voyage éthérique entre les
dimensions.

-Et 'oi 'ans 'ou 'a ? Demandez-vous la boutdiag@de ragodt.

-Moi ? Je suis un mage blanc, et en tant due t@e dois de combattre les forces du mal.
Si ces démons accomplissent leur sinistre plda,rélussissent a siphonner toute conscience
des habitants de votre planete, ce qui n'étaitugidg qu'une faille entre les dimensions se
fissurera et emportera avec elle nos deux mondesutee dimension infernale !

-Rien que ¢ca, commentez-vous avant de rotgramment.

-Tu dois donc te préparer, continue-t-il. Sjddva t'entrainer a te familiariser aux
techniques de combat. Quant a moi je me charger#iedseigner un peu de magie, et avec
toi, je sens que ca ne va pas étre une sinécure...
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Rendez-vous au 60

115

Avant de totalement succomber a son charme matsfiqous sortez précipitamment votre
parchemin de rupture de charme de votre sac etopecez rapidement la formule. Vous
sentez votre volonté revenir vers vous et lancezgard de défi a Drucellia.

-Je n'abandonnerai pas mes amis femme !

-Tes amis comme tu dis, te trahiront tot od.t&n I'apprendras un jour a tes dépens jeune
naif. C'est dans la nature humaine, d'aimer etédiiide, ce qu'ils chérissent le plus. Mais
maintenant meurs !

Elle frappe soudain le sol de son sceptre et tanthain vers vous. Aussitdt une douleur
aigué envahit votre corps et vos muscles se figsnins aprés les autres.

Si vous possédez une potion anti-douleur rendeg-#0ud 09, sinon rendez-vous au 2

116

Vous fouillez rapidement les lieux, c'est une &lié caverne d'Ali-Baba ! On peut dire que
vous avez de la chance. La ou vous en avez massguand une dizaine de gardes armés
jusqu'aux dents débarquent dans I'échoppe et vougent en train de farfouiller parmi les
marchandises devant le cadavre de leur propriétaieecorps mutilé de son acolyte !
-Rends-toi chacal ! Hurle le capitaine de ledgdangant sur vous ses subordonnés.
Vous aurez du mal a leur expliquer que tout cezstrgu'un abominable malentendu, plus
encore a terminer votre mission dans les tempsndiorfid de votre geble en attente de votre
procés. Votre aventure se termine ici.

117

Vous considérant d'un ceil détaché, le garde s'avears vous d'un air menacgant. Vous avez
beau vous débattre et hurler comme un diable, igiplesde bouger d'un pouce avec vos
entraves. Cette fois c'est la fin pour vous. Voersnkz les yeux au moment ou il leve sa
matraque... mais aucun coup ne vient... en les rouwi@udg constater avec stupéfaction que
le garde est figé sur place, comme littéralemenim dans ses mouvements.Vous n‘avez pas
le temps de vous verser a des considérations myigples qu'une voix se fait entendre dans
votre téte: celle du mystérieux vieil homme !

-J'ai utilisé un sort temporel, vous n‘avez paaucoup de temps ! Je vais vous aider a
défaire vos attaches, profiterez-en pour vous débser de cette stupide goule !

Une sensation de chaleur émane alors de vos letnbientdt ceux-ci s'embrasent vous
permettant de vous libérer. Ni une ni deux voussvanécipitez sur le garde pour lui arracher
la matraque des mains et lui administrez un puissamp sur le crane de toutes vos forces.
Toutes ces années de démolition vous auront fireleservi a quelque chose, puisque toute
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une partie du contenu de son crane vient de ligrent gicler sur le mur derriere lui. Il
s'écroule sans un mot sur le sol.

Sonné par ces brusques événements, vous vous@assayla chaise pour rassembler vos
esprits, quand la voix irritée d'Adlugard reprend :

-Mais qu'est-ce que vous faites ?! Je voustaledvous débarrasser de cette goule, pas de
bailler aux corneilles bon sang !

-Une quoi ? piaillez-vous d'une voix étrangiéeppé net par l'ignoble bruit qui se répand
derriére vous.

Vous tournez la téte et poussez un cri d'horrewogiant le garde se relever. La peau de ses
mains et de son visage est maintenant abominabteéroensouflée et verdatre, exhalant une
odeur de cadavre en putréfaction, I'étre devans \auance et grogne, fermement décidé a
faire de votre cervelle son plat du jour !
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Il est temps de se ressaisir ! Si vous désirez gtarger sur lui et lui matraquer violemment
la téte rendez-vous au 175, si vous préférez talede faire tomber en frappant ses jambes
précipitez vous au 92

53



118

-Qu'il en soit ainsi, s'exclame I'hnomme en fgvmn bras.
Peu apres un grand nombre de gladiateurs pénenedins la fosse et se dispose en cercle
autour de vous tandis que des trompettes sonnéetviotoire.
lls sont suivis d'une procession officielle d'indivs transportant un coffre qu'ils posent
devant vous. Alors que vous l'ouvrez votre visaglireine en posant les yeux sur un
diamant d'une taille hallucinante posé sur un ‘@s d
Voila de quoi largement assurer vos vieux jourssdae monde ou dans l'autre. Vous
enfouissez fierement le diamant dans votre sacsdjair rempli d'or a ras bord (notez-le
dans votrdeuille d'aventurg Désormais riche comme Crésus.
Il est temps a présent de quitter le Colisée dwadedemain une autre épreuve du jour
commencera, et apportera son lot de victoires etatts.

Retournez maintenant au 158, en notant que vougonerez plus retourner a l'arene et
récupérez 20 points 'ENDURANCE.

119

La piéce ou vous vous trouvez est apparemment alte informatique, déserte elle aussi.
S'étendant sur plus d'une centaine de métres, d@ecombreux bureaux et ordinateurs
séparés les uns des autres par des panneaux werticd'autre bout de la piece, I'énorme
écran d'un gigantesque ordinateur surplombe tausalle. Vous avancez intrigué quand une
voix semblant sortir de nulle part retentit & trava piéce.

-Veuillez décliner votre identité.
Vous vous figez sur place, cherchant a localisar@s@ine, quand la voix, grave et dénuée
de toute expression recommence.

-Veuillez décliner votre identité, dix secon@desnt processus d'exclusion.

-Qui parle ? Demandez-vous en roulant des gams toutes les directions.
Tout & coup I'écran du grand ordinateur s'allumenet projection holographique sous la
forme d'un colossal visage apparait sous vos ybakié. Vous réalisez avec horreur votre
malchance. C'est un Ordicron, une unité de prateadffensive particulierement mortelle
dotée d'une intelligence artificielle. lls sontlisgs par I'Empire pour surveiller divers
installations et supprimer tout intrus qui osegédventurer dans leur champ d'action. La ou
un garde organique peut faillir, I'Ordicron lui, laésse jamais aucune place a l'erreur.
En l'occurence, impossible d'échapper a l'analgseéa de son ceil de verre, vous allez
devoir rapidement vous en débarasser. Soudain dagei holographique s'éclaire d'une
lumiére rougeoyante «mise a mort de l'intrus» |&edlée en guise d'avertissement, vous avez
juste le temps de vous coller derriére I'un desnpaux verticaux pour éviter une pluie de
balles fusant dans votre direction. Levant les yaoxis apercevez plusieurs caméras
pourvues de canons se déplacant au plafond a tlaidesystéme de treuil. Elles se déplacent
a grande vitesse en sondant chaque centimetrepsideale leur offrir un angle de tir droit
sur votre téte. Le seul moyen de vous en débarasseit d'attaquer I'Ordicron directement
au ceeur, a l'autre bout de la salle, tout en évé@igneusement les balles.

Si vous possédez la discipline de magie du feueetvqus désirez lui tirer dessus a distance
rendez-vous au 49; si vous maitrisez la disciptied'acrobatie et que vous voulez l'attaquer
a I'épée rendez-vous au 301, enfin si vous ne gess&icune de ses deux disciplines rendez-
vous au 205
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Vous esquivez du mieux que vous le pouvez les adezcque vous porte le champion en
essayant de vous décaler par rapport a lui. Fdin@arpréparer une attaque, vous plongez
soudain sur le c6té pour lui décocher un violenipcd'épée.

TENDRAGON

DEFENSE contre attaque de cbté: 7
ENDURANCE: 30

DOMMAGES: 2D

Si 'ENDURANCE de Tendragon tombe a dix ou moingee-vous immédiatement au 152.

Sinon, il s'arc-boute soudain, vous comprenez g@jppréte a vous décochez une redoutable
et complexe botte meurtriere, votre DEFENSE esb6,dsi vous étes encore en vie vous
pouvez a présent (et si vous le pouvez) lanceprirde feu (rendez-vous au 393) tenter une
attaque au ventre (rendez-vous au 312) une attagugambes (rendez-vous au 48) ou une
attaque a la téte(rendez-vous au 161)

121

Vous scrutez le tableau de I'homme encagoulé. Umesphére malsaine émane de ce
tableau, comme si vous étiez observé. Bien que weupuissez percevoir les yeux de
I'homme, vous avez la désagréable impression goils suivent a travers la peinture.

Si vous possédez la maitrise du feu vous pouveerlame boule de feu en direction du
tableau pour vous prémunir d'un éventuel dangendez-vous au 271), si vous ne possédez
pas cette magie ou que vous ne désirez pas lntilisous pouvez entailler le tableau de
votre lame (rendez-vous au 180 ), vous pouvez aggardez le tableau de la femme entre
deux ages rendez-vous au 219, celui du jeune-homntkez-vous au 195, aller a présent
inspecter les statues rendez-vous au 148, le camguio240, ou enfin quitter les lieux au
plus vite (en allant au 309)

122

Le ninja zombi se rue sur vous tandis que des flasnonépitent au creux de votre main. Par
ailleurs, comme tout zombi qui se respecte, ilntrparticulierement cet élément. Ainsi vous
soustrairez 2 points supplémentaires de son ENDUBRRABI vous réussissez votre attaque.

ZOMBI NINJA
DEFENSE contre feu: 5
ENDURANCE: 12
DOMMAGES: 1D + 2

Si vous remportez la victoire rendez-vous au 344.

Si vous avez raté ou que le zombi est encore vilaatisit soudain votre poignet et tente de
vous faire passer par dessus son épaule, votre DEFEEest de 6 contre cette projection, de
7 si vous possédez la discipline de I'acrobatie.

Si vous étes encore en vie, vous pouvez maintezorhmencer cet assaut, ou lui octroyer
un coup de pied dans l'estomac (rendez-vous au, 326)ous possédez la discipline du
renvoi des morts-vivants et que vous désirez ee fmiage rendez-vous au 340, enfin si vous
voulez utiliser un sort de feu (seulement si vaass@dez cette discipline) rendez-vous au 122
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Reculant en évitant du mieux que vous le pouvezgu@ie de coups qui s'abat sur vous, vous
plongez soudain sous la lame de votre adversawvelwst ruez en avant vous propulsant sur
lui de tout votre poids.

HOMME ENCAGOULE
DEFENSE contre renversement: 6
ENDURANCE: 15

DOMMAGES: 1D + 2

Si vous réussissez a lui faire perdre I'équilibreys pouvez en profiter pour lui balancer un
coup a la téte en allant au 212, ou pour projetar ki une boule de feu au 333. Vous
bénéficierez de deux points supplémentaires potie @taque, si vous échouez I'homme
encagoulé saisit votre poignet, et au moyen d'umge pmartiale, tente de vous projeter
violemment par dessus son épaule, votre DEFENSEedst

124

Vous étes slr que vous avez bien lu le paragrapregent ? Vous parvenez sans peine a
éviter les pinces du scorpion et a lui donner uisgant coup d'épée dans la téte, mais ne
réussissez absolument pas a I'égratigner outrerenelsui par contre en profite pour vous
trancher une jambe d'un sérieux coup de pince,uite gles événements se passe de
commentaires. Votre aventure se termine ici.

125

Vous appuyez sur le bouton mais rien ne se produtgolem balaye I'air de ses gros bras et
cherche a vous écrabouiller.

Votre DEFENSE contre cette attague est de 7, de 8oss possédez la discipline
d'acrobatie, si vous échouez sa force terrifiaratit perdre 10 points d'ENDURANCE, si
VOUS avez réussi a éviter son coup ou que voussIp@is mort retournez au 264

126

Aldugard tente de vous stopper en projetant sus wme vague d'énergie psychique, mais
votre maitrise de vous-méme vous permet de ne padtgr attention et de continuer votre
course.
Bientdt la vague psychique s'atrophie jusqu'a d&pa complétement. Vous parcourez ainsi
les toits pendant un long moment dans les hautkita ville, quand des cris attirent votre
attention. Accroupi sur un rebord vous plongez exgzgard et apercevez les mouvements
d'une foule en proie a la panique.
Des gens courent en tous sens en pointant lecigbigjt, vous levez les yeux et devant vous,
loin, trés loin & I'horizon, vous distinguez deshiés noires s'en détacher. Des gardes
s'activent vers les portes de la ville que vousvpaumaintenant distinguer par-dela de la
grande place.
Certains sont déja affairés a armer les lourdesl@tds juchées sur les hauts remparts.

-Des démons volants, pensez-vous en votrenférieur tout en longeant les rebords du toit
comme une araignée, cherchant des yeux une meilbaghette.
Les cloches pour donner l'alerte résonnent maintetwaut autour de vous tandis que les
habitants rejoignent leurs masures et quartierpertdgs pour se barricader. Les taches
forment maintenant des ombres ailés dans le dielptee instinct vous avertit qu'il ne s'agit
non pas de quelconques démons, mais d'une hordeagens a la solde des démons qui se
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rue sur Chateausuif, et qu'ils sont la pour vous !

Bien que la perspective de voir tous ces idiotdd#Amiens se faire rétir sur place vous
enchante, celle de finir dans I'estomac d'un degces |ézards pyromanes vous horripile
d'avance. Il est impossible de quitter la ville m@nant, par contre vous pourriez profiter de
la panique générale pour vous cacher en lieu sdr.

Vous regardez autour de vous et repérez un balaervqus pourriez facilement atteindre.
Vous prenez votre élan et apres avoir opéré un lamd les airs vous rétablissez sur le
balcon par une roulade, un rapide coup d'épée lddienétre en fait sauter le mince verrou,
et vous pénétrer a l'intérieur.

Rendez-vous au 261

127

Les fleches de Farion étant inefficaces contreélegilles de dragon dont Tendragon est
entierement recouvert, c'est donc Volk qui langeréamiere attaque.

Utilisant une technique d'escrime, sa lame coudiet@e vers 'avant au dessus de sa téte et
son autre main tendue vers l'ennemi dans une fgdasition d'équilibre martial. Son sabre
étincelant a la lumiere du soleil décrit de furieassauts dans les airs, que Tendragon -
claymore maintenue fermement a la verticale ettpeiwvers le ciel - parvient sans peine a
dévier par de courts mais précis mouvements dentialaautour du seul axe formé par ses
mains.

Soudain le dernier assaut de Volk, redoublant despnce I'oblige - & cause de I'effet ricoché
- a poser un pied en arriere pour garder son @égeilimmédiatement Tendragon percoit la
faille et lance la premiére riposte, et bien gqéilssisse a la parer Volk est obligé de presque
s'accroupir sur le sol pour ne pas tomber en ard&utant plus désavantagé par sa blessure a
I'épaule.

Si vous voulez courir & son secours rendez-vou$7ausi vous préférez laisser Volk se
débrouiller rendez-vous au 251

128

Au prix d'un effort surhumain vous parvenez a regseu sa terrible malédiction et a
reprendre le contréle de votre corps. Cette preaua®seille guere plus qu'un frémissement
de sourcil chez Azabel.

-Intéressant, laisse-t-il échapper avant dguedades doigts.
Deux molosses particulierement gros se matéridleiens sous vos yeux.

-Tuez ! Commande le démon en langant sur vesisisux chiens.

DEF END DOM

MOLOSSE 6 6 1D
MOLOSSE 7 8 1ID+1

Peu d'options dans ce combat rapproché, attaquezadaur chacun des deux gros chiens,
votre DEFENSE est de 6 pour les deux et de 7 quand en aurez tué un, lorsque vous
aurez terrassé les molosses rendez-vous au 208

129

Abandonné a la contemplation de limmensité célpatsemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte véverie par un grognement étrange.
Vous vous redressez sur votre séant pour apercejsite devant vous, une ombre
inhumaine.

-Réveille-toi ! bouillonne-t-elle de rage. Sezix injectés de sang vous semblent familiers.
Réveille-toi ! Répete-t-elle en durcissant le tdnest temps de reprendre le pouvoir sur
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Alderim.

-Ou suis-je ? Demandez-vous au démon dontdés s'insinuent a travers le brouillard.

-La ou tout a commencé.

Malgré I'expression de son regard noyé de crudut®us semble y déceler une forme de
considération attentive. Sa longue tignasse noinmé une criniére qui s'épand jusqu'a ses
puissantes épaules cuirassées.

-Qui es-tu démon ?

-Je suis un et multiple, mais rien de ce js sla de sens dans ta langue. Je suis la terreur
des courageux, la corruption des purs. Je suisskof/eur des ames et le mal incarné. Je suis
dans tout ce que tu penses et nulle part a la feigemps lui-méme se plie & mes désirs,
certains m'appellent Abadon le seigneur des démmpass j'ai bien d'autres noms encore. I
est temps de te réveiller !

Un terrible sentiment d'angoisse vous oppresse &mme tumeur sur votre ame, ses yeux
percants rivés aux votres semblent vous transpgregu'au plus profond de vous-méme.

Vous ouvrez les yeux et pris d'un sentiment impsride panique vous cherchez a bouger,
mais vous étes en incapable, entravés, vos poigastsolidement enchainés au mur. Il vous
faut quelques instants pour vous accoutumer aclolté de la piéce, une gedle de prison
exigué et humide. Transi de sueur vous appeleaidel'pendant plusieurs minutes en
déséspoir de cause quand enfin de la lumiere enenmnt transparait sous la porte. Une clé
tourne dans la serrure et le visage rassurant tte vieux compagnon Aldugard apparait,
éclairé par la torche que tient le garde qui I'agzagne.

-Aldugard, vous écriez-vous soulagé.
Sans répondre, il jette sur vous un regard méfiantlis qu'il pénetre dans la piéce, ne
sachant pas encore a quoi s'en tenir. Et en effas ne pourriez vous-méme le dire. Toute
cette rage qui vous aveuglait a disparu aussi lieatpement qu'elle était apparue. Un
sentiment de souillure inextricable vous foudra@nme si quelque chose de profondément
malsain avait violé votre ame, dérobant votre Brastre volonté.

-Aldugard, je ne sais pas ce qui m'est aruwés pressez-vous d'ajouter, il y a ce démon...
abanon... ababa...

-Abadon, un sourire vient souffler son inquipje vois que tu es redevenu toi-méme, toi
et ta mémoire de gobelin !
Vous vous efforcez de lui rendre son sourire malgrgoisse qui vous accable tandis que le
garde vous détache du mur:

-Qu'est-ce qui m'arrive Aldugard ?

-Il semble que le seigneur démon a trouvé upemale... -il s'arréte un instant- un moyen
d'entretenir un lien avec toi par I'entremise dedobconscient.
Vous massez vos poignets endoloris tandis querteegee tourne vers Adlugard:

-Seigneur Aldugard, le temps presse... les démmerat bient6t la.
Aldugard vous explique alors gqu'une horde de dragwria solde des démons a attaqué
Chateausuif par surprise, et bien que l'armée dusoit parvenue a les maintenir
suffisamment a distance, I'armée de démons elielégs massée aux portes de la ville.

Vous récupérez vos affaires prestement et suivilizgAld et le garde hors de la prison du
chéateau, il vous reste peu de temps maintenant atteindre la chapelle. Vous récupérez
également tous vos points d'ENDURANCE perdus. Rerales au 237

150

Au moment ou vous lui portez le coup de grace efibsves de fumée s'échappent de tous les
pores de son corps. Votre adversaire titube quslgaeondes en s'enserrant la téte avant de
se volatiliser sur le sol. Il ne reste de lui ge'é@paisse mare noiratre.

Vous vous laissez tomber par terre en essayanemtendre votre souffle, secoué par ce
terrible combat. En fouillant les restes fumantuusyane trouvez qu'une petite bourse

58



renfermant 5 pieces d'or (notez-les dans votre €&Re Aprés avoir pris le temps de
rassembler vos esprits, vous vous élancez versrte de sortie. Décidé plus que jamais a
mener votre mission jusqu'au borgr{dez-vous au 134

151

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroir, ameé n'était pas le bon, un éclair
surpuissant traverse la piece et vous carbonisglace. VVotre aventure s'achéve ici.

152

Esquivant agilement une série de coups de poingevéabourer le sol pour vous écraser,
vous effectuez une pirouette dans les airs etristser en souplesse derriére lui. Profitant de
son angle mort, vous enfoncez votre épée aussimajue vous le pouvez dans un des seuls
endroits de son corps qui ne soit pas cuirassé, Ipomdissez en arriére pour éviter une
nouvelle pluie de coups. Alors qu'Azabel tenterdter votre épée de son flanc de ses
grandes mains maladroites un éclair surgit dueatieient frapper de plein fouet votre épée,
disséminant dans le corps du monstre une monureathéétrlante d'énergie électrique.
Un terrible hurlement de douleur jaillit de la gerdu golem alors qu'un deuxiéme éclair
vient le frapper, le calcinant de l'intérieur. Reflmée commence a s'élever de sa montagne
d'organes, puis un troisieme éclair le frappe stcseuits grillent, puis un quatriéme et ses
entrailles éclatent, au cinquiéme le monstre se tiigalement avant de s'effondrer sur le sol
dans un barouf terrible.
Azabel pousse un glapissement hystérique alorssqualhouette a demi-fantomatique est
éjectée hors du golem et vient s'écrouler a vasspie
Vous levez votre épée magique au dessus de vedreeaémement résolu a lui porter le coup
de grace.

-Tu es mort ! Hurle Azabel les yeux emplis d'serreur indicible, tu es mort !
Au moment ou votre épée s'enfonce dans le cceur dwigrand démon une puissante
explosion magique vous propulse dans les airs.
Soufflé sur plus d'une vingtaine de métres de haufécipité la téte la premiére dans le
vide vous voyez I'immeuble tout entier se fisstes'ébranler sur lui-méme en une explosion
d'énergie comme s'il n'était qu'une extension dwaitre auquel il ne peut survivre. Vous
fermez les yeux, et avant que votre téte ne héaigel : plus rien !

Rendez-vous au 304

155

La taverne est noire de monde. A lintérieur deroass sablonneux des serveuses s'agitent
dans tous les sens pour répondre aux nhombreudistatibns des clients. Des ménestrels
ambulants égayent l'endroit de leurs chants tadigls repris en cceur par les ivrognes du
coin. Vous scrutez tout ce petit monde d'un ceitarispect a la recherche de Stridge,
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lorsqu'un ivrogne vous empoigne par les épaules pous entrainez dans une queuleuleu
improvisée. Vous vous dégagez gentiment de son igmgde et vous dirigez vers le
comptoir. C'est alors qu'une grosse main imporggnpose sur votre épaule.

-Toi j'aime pd tr6 ta gueule ! Crache sur vomsrobuste gaillard rougeaud visiblement
plein comme une barrique.

Vous vous apprétez a lui coller votre poing suiidare pour lui apprendre, quand une jeune
serveuse aux allures de paysanne s'interposevenise

-Arréte d'embéter les clients rogar !
Le sodlard lache alors un juron et retourne deuld était venu en grommelant dans sa barbe
que les étrangers volent le pain des honnétes gens.
La serveuse vous entraine par le bras. Vous luiadder si elle aurait vu une femme aux
cheveux courts dans les environs, mais celle-cbrréppar la négative. Lorsque vous lui
expliquez votre situation, elle vous conseilleldigblutdt voir du coté du préteur sur gage du
quartier, un individu douteux qui trempe souvenngales affaires louches. Vous la
remerciez et suivez ses indications en directiofédboppe de l'individu susnommé.
Rendez-vous au 335

154

Surgissant dans le couloir vous apercevez Stridgjese) précipite dans votre direction a la
vitesse de I'éclair comme poursuivit par le didbianéme.

-lls sont au moins une vingtaine a mes trouss¥sus crie-t-elle en arrivant a votre
hauteur. Des ténebres du couloir s'élévent desngrognts accompagnés de bruits de pas
lourds de choses se trainant sur le sol.

Vous n'avez pas le temps de réfléchir que Stridges entraine par le bras dans les quartiers
de I'équipage, refermant la porte derriére ellanada se coller contre celle-ci pour reprendre
son souffle.

-On est cernés par... ces putains de... [égumegsasias, articule-t-elle péniblement, et ce
vieux chnoque avec ses «houlala je dois me refimiecbeauté, allez tuer les méchants !»

-Mais merde Aldugard ! On I'a laissé tout seolus exclamez-vous en vous frappant le
front du plat de votre main.

Derriere Stridge, le vrombissement des morts-vivast maintenant tout proche, des bruits
de griffes et de frottements vibrent contre la @olMous vous précipitez a son coté pour
maintenir celle-ci fermée de votre poids.

Les grognements sourds des zombis ne tardent pasransformer en hurlements de rage et
leurs coups pour faire céder la seule chose qusdgmrent de vos gorges redoublent de
violence.

-Qu'est-ce qu'on va faire, s'étrangle Stridga degard suppliant, la porte ne va pas tenir
longtemps comme ¢a.

Vous sillonnez la piéce du regard a la rechercheredéchappatoire. Les hublots sont trop
petits pour sortir, il n'y a aucune autre issuesdarpiece, et les barils...

-Les barils de pétrole ! Vous écriez-vous,|jiae idée, ne bouge surtout pas !

-Et moi qui comptais faire des cabrioles surtdhle ! Enrage-t-elle tandis que vous
bondissez sur vos pieds.

Vous attrapez un des barils et commencez a lestraimr le sol vers Stridge.

-Mais qu'est-ce que tu fiches ?

La porte semble sur le point se dégonder d'unensleca l'autre sous les assauts furieux des
morts-vivants. Sans répondre vous courez au fontadsalle, et recommencez le méme

manége avec le second baril. Aprés les avoir déspdse a cbte, vous vous tournez vers
Stridge.

-Quand je te le dirai, tu courras derriere nibies-vous en décrochant une lampe du
plafond, on va les faire sauter !
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Stridge acquiesce silencieusement. Les deux bamijgosition et la lampe suspendu au bout
d'un cordage se balancant dans votre main, vougpnene grande inspiration et donnez le
top départ a Stridge.

Aussitét elle se rue en avant et vient se plandeeriére vous tandis que vous ajustez votre
tir. La porte céde immédiatement et la horde desbi® qui se concentraient dans le couloir
se déverse dans la piece comme un amas de chsticutgntes.

Sans leur laisser le temps de réagir, vous projatEnterne sur les barils. Immédiatement a
leur contact, une formidable explosion de feu efrdeas se produit et vous projette contre le
mur. Une acre fumée de suie et de cendres se réparsddans tout I'espace tandis que des
langues de feu commencent & dévorer tout ce queriesure. Pris de violentes quintes de
toux, vous aidez Stridge a se relever vous touvo&z regard vers les flammes déchainées.
Les zombis ont pour la plupart été entierement idéeités dans l'explosion, quant a ceux qui
restent, ils rampent sur le sol a moitié carboneg@sngés par le feu.

Vous arrachez la couverture d'une couchette et gausloppez a l'intérieur avec Stridge, il
va falloir franchir le mur de flammes pour sorticd!

Tentez votre chance, si vous étes chanceux vousner a passer a travers les flammes sans
dommage, si vous étes malchanceux une vive dod&etrilure au bras vous arrache 4
points d'ENDURANCE, dans tous les cas rendez-vo 384

155

Le fantdme émet un ricanement quand l'armée de igopayvient enfin a vous rattraper.
Impossible désormais d'arriver jusqu'a la cathédral

Sil, ses hommes et vous n'‘avez aucune chance.eSequ'une question de temps. Et du
temps, les morts-vivants n'en manquent pas...

156

Bien que gravement blessé Stromaxaz n'en restemmass un ennemi extrémement
dangereux. Surtout si vous ne parvenez pas a renetnain sur votre épée!

Si vous possédez la discipline de l'acrobatie rend®is au 379. Sinon tentez votre chance,
si vous étes chanceux rendez-vous au 379, si vesisn@lchanceux rendez-vous au 74

157

Vous contemplez avec une satisfaction manifestertés cadavres des trois innocents que
vous venez de sauvagement assassiner.

Et alors que leur sang se répand sur le sol, legedte lambeaux de votre humanité dévorée
par le mal qui vous ronge quittent a jamais votrascience. La noirceur de votre ame s'est
répandue comme un poison a tout votre étre, etdiigns souvenirs, bientdt vos sentiments
et tout ce pour quoi vous vous battiez seront ernifadans un torrent de rage aveugle et
meurtriére.

Vous n'étes plus un homme désormais, mais un neonidire béte enfermée dans un corps
d'humain a linstar des démons qui vous pourchasBen importe quelle sera la suite de
votre aventure, vous ne tarderez pas vous audse dagiché, a votre tour victime de votre

destinée maudite. Mais c'est une autre histoire...

158

Vous plongez votre épée dans la gorge de 'hommengurt dans un rale étouffé avant
méme d'avoir pu ouvrir les yeux et vous dirigezs\Jerbalcon en vous rendant au 5
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La rue que vous suivez finit pas rejoindre une deaavenue truffée de monde, et qui -plus
précisément- passe juste devant une caserne pleingardes ! Ne voulant pas tenter

inutilement le diable vous décidez de recouperupar ruelle adjacente qui vous raménera en
diagonale vers les quartiers plus pauvres. Aprésvimgtaine de minutes vous finissez par

atteindre un nouveau croisement. En scrutant leisaers pour décider de la prochaine étape
de votre itinéraire, votre regard se pose surVawkeire d'un batiment:

Au musee de cire
Entrée: 2 pieces Vor

Si vous en avez les moyens vous pouvez décidaitée ke musée (rendez-vous au 197), ou
de tout simplement suivre cette nouvelle ruellexdez-vous au 360) ou suivre la rue
jusqu'au quartier commercant (rendez-vous au 113)

140

Prenant le coup de main, vous tirez sur le morgsadee monture pour suivre vos amis en
direction de la source des appels a l'aide. Vouss wenfoncez dans I'épaisse végétation
formant au dessus de vos tétes une volte d'épaides et ne tardez pas a déboucher sur
un petit sentier ou un spectacle surprenant sautiro
Au milieu d'une dizaine de zombis effroyablemertaidposés semblant sortir tout droit des
enfers, se débattent une poignée de soldats ameniésllébardes qui défendent une diligence
de voyageurs terrifiés.

-C'est le symbole de la guilde des marchanitis,!\5'écrit Stridge avant de mettre pied a
terre et de s'élancer dans la bataille.
Vous sautez de votre cheval a sa poursuite tand&ldygard récite quelques formules
magiques.
Deux soldats sont morts et les trois qui restent ssiblement épuisés et dépassés par les
événements. Profitant de votre élan vous décafitezles zombis d'un puissant coup d'épée,
au milieu du tumulte, trois d'entre eux se retontraors et tendent vers vous leurs membres
décharnés.

DEF END DOM
ZOMBI numéro 1 5 8 1D
ZOMBI numéro 2 6 7 1D
ZOMBI numéro 3 4 6 1D

Si vous possédez la discipline de renvoi des nvorgsits rendez-vous au 269.

Si vous étes vainqueur rendez-vous au 348.

Les zombis tentent de vous attraper pour vous repsirles trois sont encore vivants votre
DEFENSE est de 6 et vous ne pouvez parer qu'uhe sgaque, si deux zombis sont encore
vivants votre DEFENSE est de 7, si un seul estren@want votre DEFENSE est de 8, si
vous étes encore vivant, vous pouvez maintenaoeidam sort de feu en allant au 17, ou
essayer de les découper en recommencant cet assaut.

141

Dans un silence religieux vos trois "compagnautent votre description de ce qui les
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attend.

-Et... Rugntruc ? S'enquiert le nain.

-Morte.

-Pauv' ptiote.

-Des combattants au corps a corps donc, afarien les bras croisés en placant son index
sur sa bouche.

-Tout ceci ne me dit rien qui vaille, frissondeg qui fait maintenant les quatre-cent pas
dans la piéce.
Environ un quart d'heure plus tard le borgne esetlsur en compagnie de Volk visiblement
blessé a I'épaule mais vivant. Vient ensuite le tuFarion, du nain et de Mug. Si Farion
revient en arborant un large sourire d'autosatisiacle nain et Mug auront eux moins de
chance, et bien qu'en surface leur sort vous idifftotalement, vous ne pouvez vous
empécher de ressentir une pointe de compassiome Heste maintenant plus que vous,
Farion et Volk dans la salle. Dans l'attente dérfye épreuve du Colisée d'AlderifRendez-
vous au 191

142

Abandon concentre toute sa force sur vous, la jpregpl'il exerce vous arrache un cri de
douleur tandis qu'un filet de sang s'écoule deevbtiuche, vous perdez encore 4 points
d'ENDURANCE. Vous lui crachez alors au visage, afdlsurpris puis furieux il vous jette
violemment sur le sol et abat son arme sur vousrdpide moulinet, votre DEFENSE est de
6 et sa puissance d'attaque s'il parvient a vaichtr est de 3D.

Si vous voulez l'attaquer au ventre rendez-vouélau

Si vous voulez essayer de lui fauchez les jaminglezevous au 226

Si vous voulez l'attaquer de coté rendez-vous 8u 39

Si vous connaissez la technique de la patte foldsirez I'utiliser rendez-vous au 65

145

Malheureusement le golem est totalement insensibbe attaques armées. Votre épée
s'enfonce vainement entre ses chairs qui se ret@mrgtaussitot. Vous attrapant par la taille
de son énorme main, il vous souléve de terre et vwaque la téte. Votre aventure est
terminée.

144

-Vermine, sifflez-vous entre vos dents maintérzgasa hauteur.
La peur se lit dans son regard. N'ayant aucunelplitésd'évasion, il lache son arc, tire une
dague de sa botte et se jette sur vous.

FARION
DEFENSE: 5
ENDURANCE: 9
DOMMAGES: 1D

Votre DEFENSE est de 8. Si vous étes vainqueue gedide ennemi. Rendez-vous au 313

145

L'homme se déplace a une vitesse surhumaine eétisipn du coup qu'il dirige vers vous
vous indique vous avez affaire a un expert de éablanche. Anticipant la trajectoire de son
arme vous avez juste le temps de bondir en arpéwe I'éviter de justesse, sa lame passe
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seulement quelques centimétres de votre épaule.
Vous faites rapidement volte-face et profitant Igstit emporté par son propre élan, lui
administrez un violent coup de poing dans l'estoriiamvoyant bouler au sol. Il se releve
immédiatement d'un bond et se précipite sur vous.

Si vous voulez frappez en direction de sa téteezndus au 212; si vous voulez tenter de lui
faire perdre I'équilibre rendez-vous au 123, si yonaitrisez la magie élémentale du feu et
que vous désirez l'utiliser rendez-vous au 333

146

Vous tournez doucement la poignée et jetez un daef a l'intérieur de la piece. Au milieu
d'un débarras ou sont entreposés cordages, croehetgtils, un homme - sans doute a
l'origine des grattements - est accroupi sur leespkenché sur quelque chose.

Vous tirez silencieusement votre épée de son fauret pénétrez dans la piece. Hélas le
grincement que la porte opére sur ses gonds reuilltre l'attention de l'individu qui se
retourne soudain vers vous. C'est alors que valseé avec horreur que vous avez affaire a
un mort-vivant qui était occupé a dévorer son pqued ! Voyant en vous un met de toute
premiere fraicheur, il délaisse son festin et teeds vous ses bras en poussant un
grognement d'autant plus épouvantable qu'une piatga gorge grouille d'asticots.

ZOMBI CANNIBALE
DEFENSE: 5
ENDURANCE: 8
DOMMAGES: 1D

Si vous possédez la discipline de renvoi de mdvemsts : vous lancez un sortilege et une

lumiére aveuglante foudroie immédiatement le zopdriconséquent vous n'avez pas a faire
ce combat.

Si vous ne possédez pas cette discipline faitesnidat normalement. Si vous étes vainqueur
rendez-vous au 50.

Le zombi tente principalement de vous attraper pawrs mordre, I'odeur qui se dégage de

lui est tellement insoutenable que votre DEFENSHEceséduite a 6.

147

La créature hybride cherche a vous croquer a l@édsa puissante machoire. Vous exécutez
alors un salto avant et atterrissez dans son dmst @e lever sur elle votre épée tranchante
comme un rasoir.

ABJECTION HYBRIDE

DEFENSE contre attaque dans le dos: 3
ENDURANCE: 19

DOMMAGES: 1D + 5

Si vous remportez ce combat rendez-vous au 282 cBature est encore vivante ou si vous
avez raté votre coup, un de ses mains vous cramepfermement la jambe pour vous
immobiliser de maniere a vous écraser de tout smdsp votre DEFENSE est de 6 et de 7 si
vous possédez la maitrise de la parade.

Si vous étes encore vivant a vous de choisir ehgecoup d'épée a la téte (rendez-vous au
336) ou la boule de feu (rendez-vous au 34)

148
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Vous n'inspectez pas les statues longtemps pwsoi'enéme que vous n'ayez eu le temps de
réagir, une violente douleur vous transperce lféehsentant votre sang vous monter a la téte
vous ne tardez pas a vous écrouler a demi-constiaissant a votre mystérieux assassin le
soin de vous achevez au sol. Ainsi se termine \ateature.

149

Vous vous apprétez a en finir avec Tendragon gq@andain votre intuition vous prévient
d'un danger imminent. Farion -ce traitre- s'apphéteus décocher une fleche dans le dos !
Peu enclin a partager quoi que ce soit avec voustemant que Tendragon ne représente
plus aucune menace il a décidé de vous trahir.eVeting ne fait qu'un tour et vous vous
élancez dans sa direction en grognant de ragée Igsl stupéfait que vous l'ayez percé a jour
mais finit par rapidement se reprendre en bandamtasc. S'il est faible de constitution,
Farion est par contre particuliérement efficacengubs'agit d'assassiner a distance.
Heureusement pour vous, il est obligé de ne pagdsquour pouvoir ajuster son tir, aussi il
ne va pas pouvoir vous tirer dessus tout en vaiarmtant.

Voici comment va se dérouler la suite des événesnent

Il est & 7 métres de vous, correspondant a 3 asssait le temps qu'il vous faudra pour
parcourir cette distance. Lancez donc successiveldais deux dés : a chaque lancé, si
vous faites 6 (5 si vous possédez I'acrobatie)los yous passez a I'assaut suivant, si vous
faites moins de 6 (ou de 5) il parvient a vous hmucet vous perdrez 4 points
d'ENDURANCE avant de passer au prochain assaut.

Si vous réussissez a l'atteindre en un seul morosalez-vous maintenant au 144

150

Encore un réve. Mais cette fois nul démon ou diglé Ce sont les restes de votre ancienne
vie qui se rappellent a votre souvenir. De votriaece heureuse et sans histoire au visage de
votre meére... de votre premier amour au basculemenidnde... tout se bouscule dans
votre esprit et tous ces événements semblent sgmager les uns aux autres sans qu'un tout
cohérent ne puisse en émaner.

Et méme en réve, méme aux confins de vos songesjdda fureur du monde, tout ce qui fut
a une époque les racines de votre identité sendtegeer de votre mémoire et ne laisser
dans son sillage qu'un vaste sentiment de vidénebdhplétude.

Pourtant malgré cette vie entiere embusquée deemnahau plus profond de vous, comme
un trésor enfoui sous les abysses, un sentimet& easore inchangé... les choses n'étaient
pas censées se dérouler comme ¢a. Quelqu'un oguguethose en est a l'origine, de toute
cette merde, de tout ce mensonge.

Ces insupportables émotions qui jalonnent vos révesreusent un gouffre de souffrance
dans cet effort de sens qui vous donne le vertigst ce vide qui vous aspire a lui et en lui.
Pris de panique vous vous sentez tomber. Avaldepauits d'obscurité vos cris d'épouvante
se dissolvent dans lI'insondable océan d'oubli qus\aspire & lui...

Lorsque vous vous réveillez et ouvrez les yeux,svolétes plus sur votre couche. Votre
crane vous fait si mal qu'il vous est difficile destinguer autre chose que des contours
vaporeux se distordant autour de vous.

-Enfin | Ca a marché ! J'ai réussi ! S'écriralune voix étrangement familiére dont I'écho
se perpétue en vagues qui viennent naitre puisinaw creux de vos oreilles.
Vous distinguez d'abord une silhouette blanche..ulegise penchée sur vous, vous clignez
des yeux, ses contours s'affinent alors que leiltaalise dissipe.
C'est un vieil homme & I'expression bienveillargetenant Iégerement courbé, son visage
parcheminé est enrichi d'une longue barbe blant¢hdeepetites lunettes en demi-lune
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cerclées d'or. De longs cheveux blancs aux redlgsntés descendent sur ses épaules un peu

tombantes, sous ses gros sourcils broussailleuxegand étincelant de malice semble vous

considérer d'un vif intérét.

Il arbore un large sourire alors que vous le détain silence. Ces vétements sont tout aussi
étranges, un long manteau blanc frappé de motitminus, miraculeusement immaculé

malgré le fait qu'il traine sur le sol.

P e

-Qui...qu'est-ce qui se... Balbutiez-vous péniblen&n passant une main sur votre visage
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fiévreux.

-Ménagez-vous mon vieux, la transmutation &steat une expérience pénible et difficile
tant pour le corps que pour l'esprit qui s'y eska@emiére fois! Eclate-t-il d'un rire franc et
généreux. Reposez-vous pour le moment, tout voaseseliqgué en temps et en heure...hé
vous m'écoutez ?

Mais vous avez déja perdu connaissance, vous réeupeéut point d'ENDURANCE perdus
jusque la, rendez-vous au 98.

151

Sitdt le grand squelette balancé par dessus borg vous précipitez vers le corps affaissé
du capitaine.

Vous le retournez doucement et constatez que dysé@coule d'une plaie sur son crane, en
palpant son pouls vous pouvez percevoir que som beguoujours, mais il est néanmoins

impossible de savoir si le crane n'a pas été fracte pouvant rien faire de plus pour le

moment, vous hélez deux marins pour quils I'emmera lieu sGr pendant la bataille, et

rejoignez en quelques enjambées la passerelldeveayire ennemi.

Rendez-vous au 56

152

Ce rude et laborieux combat vous a tout de ménmaipate déchirer quelque peu la cotte de
maille de votre ennemi, laissant & découvert uméepde sa poitrine. Le redoutable borgne
se prépare a se ruer sur vous quand -contre ttetgex une fleche assassine vient soudain
se loger en plein dans ses chairs | Saisissam cletince inespérée, Farion en a profité pour
lui décocher l'une de ses fléeches. Tendragon edpmst un hoquet de douleur titube
quelques instants et lache son arme. C'est le ntorngamais de lui porter le coup de grace
I

Si vous possédez la discipline du sixieme sengrevolis au 149, sinon rendez-vous au 246

155

L'individu en question, un certain Ascobal, estcleef d'une petite bande de malfrats
spécialisée dans les rackets en tous genres esaqtits délits. Pour ne pas se faire prendre
par la garde ils utilisent une tactique tres simplans un premier temps, ils proposent leurs
services de contrebande au noir & des prix afisagtdifférents marchands, puis dés qu'un
poisson est ferré, ils le font chanter pour arrohairs fins de mois.

Vous sirotez tranquillement depuis une vingtaine mdieutes votre chope au fond de
I'établissement dans lequel - d'apres le gros raarth Ascobal et sa bande ont pris leurs
petites habitudes.

Vos narines irritées par les nuages de tabac gpligsant la salle, la téte rentrée dans les
épaules, votre regard se promene furtivement plasnilifférents clients. Vous avez eu tout
loisir de les étudier. D'aprés le gros marchandphal est un homme grand, portant un bouc,
gui ne se sépare jamais, ni de sa bande, ni dimnéetie rouge qu'il laisse ostensiblement
pendre sur son torse.

Or il y a un homme attablé dans un coin de la popgecorrespond en tous points a cette
description. Il est occupé a dégoiser avec unengeigl'individus aux mines patibulaires. Il
semblerait qu'il leur raconte quelque chose d'antusaon en juge par l'hilarité générale que
suscite chacune de ses mimiques.

Les guignant encore, vous remarquez que chacutred'enx est armé. lls portent tous au
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moins une dague brillant a leur ceinture. Ascolba & lui semble -comme tout chef qui se
respecte- posséder la plus grosse. Un grand sadwarbé pendant a son coté.

Voulez-vous attendre de voir si une opportunitérg@pprocher va se présenter d'elle-
méme ? Rendez-vous au 397
Ou préférez-vous vous approchez d'eux pour vousfestar ? Rendez-vous au 253

154

Heureusement cette porte-ci n'est pas verrouMées arrivez dans une petite piece donnant
sur un balcon. L'endroit ressemble a s'y mépreadume cellule de prison pratiquement
dépourvue de mobilier a I'exception d'un lit daegqukel dort un homme dont la lumiere
lunaire filtrant par la porte fenétre éclaire lsage. Dans la mesure ou il vous est impossible
de rebrousser chemin, la seule facon de sortir skiait potentiellement d'emprunter ce
balcon en espérant pouvoir atteindre une ouvequedque part. Si tant est que I'homme ne

représente aucun danger.

Si vous désirez profiter de son sommeil pour lant¢her la gorge rendez-vous au 138, si
vous estimez préférable de le réveiller rendez-vaws280, si vous jugez qu'il est plus
prudent de traverser silencieusement la chambrdiction du balcon rendez-vous au 303

155

Au faite de sa rage, chaque attaque d'Abadon sgagmne d'un chapelet de jurons.
Décuplant ses forces, les muscles de son visageceatractés en un immonde rictus. Du
manche de sa faux il vous balance soudain un caop thbdomen, bien qu'amorti par vos
solides abdominaux, vous reculez de quelques pasuffle coupé.

lllico il vous attrape alors par le poignet, et saamenant vers lui vous expédie son genou
dans le thorax sans vous lacher, vous perdez 3spyENDURANCE. Cependant, plutdt que
d'essayer de parer son prochain coup, vous jetez ped droit sur son ventre et lui envoyez
le gauche en plein dans le visage en un magnifigug de pied sauté. Sans lui laisser le
temps de réagir, votre épée lui heurte violemmeriainc, (calculez combien vous venez de
lui faire perdre en fonction de votre puissancétatme, doublez le résultat si vous utilisiez
votre FORCE INTERIEURE)

Maintenant si vous voulez enchainer sur un couptéte rendez-vous au 220
Au ventre rendez-vous au 321

Une boule de feu (si vous le pouvez) rendez-vod$éu

La botte de la patte folle rendez-vous au 174

o
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En effectuant un balancement sur la gouttiere gmarvenez a atteindre le rebord de la
fenétre. Vous tirez de toutes vos forces sur vas bt vous glissez a l'intérieur.
Accroupi sur le sol a l'affat de la moindre préseneous détaillez les lieux du regard : des
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locaux, administratifs possiblement, vides appareninLe sol est recouvert d'une moquette
usée et les murs d'un papier-peint défraichi eamdipe en bien des endroits. En fouillant un
peu le bureau et la grande armoire sur votre dvoitss ne trouvez rien d'utile, uniguement de
la paperasse sans intérét.

Vous entrebaillez doucement la porte donnant sucautoir et apercevez dans celui-ci un
chariot tel qu'utilisent les services d'entretidPer.cevant un bruit de pas sur le sol, vous vous
reculez précipitamment en rabattant la porte swswibe maniére a voir sans étre vu. Un
homme d'une cinquantaine d'années en tenue d'dgsritetien sort d'un des nombreux
locaux pour se diriger vers le chariot d'un patm&mat en vous tournant le dos. Voila votre
chance de récupérer des vétements !

Vous vous faufilez doucement vers lui de facon @go I'assommer, maintenant tentez
votre chance, si vous étes chanceux rendez-voli64isinon rendez-vous au 231

157

Que voulez-vous inspecter ?

-Les tableaux accrochés aux murs rendez-vous au 170
-Les statues rendez-vous au 286
-L'imposant comptoir rendez-vous au 13

Si vous préférez prendre la sortie sans attendnéee-vous au 309
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Vous étes dans I'une ces maisons abandonnées diegpauvre de la capitale, dominée par
la grande muraille fortifiée et les appartementgmaux. La garde est déja sans doute a vos
trousses. Sans perdre une minute vous vous pexipdrs de la maison et courez dans la
ruelle. Les maisons qui sont encore debout sonested et délabrées.

Les rues sont étroites, sales, leurs pavées soohcis. De la paille séchée jonche le sol ¢a et
la. Les quelques habitants que vous croisez, oscapéssayer de ramasser les quelques
morceaux de bois encore potables des décombreowienmes, jettent sur vous des regards
tristes et indifférents.

Votre course vous emmeéne jusqu'a une bifurcatienv@re regard fiévreux vous sillonnez
les environs. Une rage indicible bouillonne en vdusge implacable envie de tous les voir
morts, de tout brller sur votre passage. Ni hommesemmes ou enfants, ni méme le
souvenir de vos amis ne semblent apaiser votre@aurUn brouhaha lointain parvient du
nord, une pancarte «Colisée» indique cette dinec@u désirez-vous aller a présent ?

Vous pouvez vous dirigez vers l'aréne (rendez-gauB90) mais vous pouvez aussi tourner a
gauche (rendez-vous au 88), a droite (rendez-vau818) ou encore continuer longer en
diagonale(rendez-vous au 234)

159

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroir, ameé n'était pas le bon, un éclair
surpuissant traverse la piece et vous carbonisglace. VVotre aventure s'achéve ici.
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Vous tenez fermement devant vous le parchemin déebade feu et commencez a réciter
l'incantation. Comprenant ce que vous étes en tlaifaire le vampire envoie la femme au
sol d'un simple revers de main et se précipitesgus griffes en avant.

Les vampires comme toutes les créatures mortesteigasont particulierement sensibles aux
sorts de feu, aussi vous lui retirerez I'équivatim@D d'ENDURANCE si vous réussissez a
le toucher.

VAMPIRE:

DEFENSE contre boule de feu: 4
ENDURANCE: 13

DOMMAGES: 2D

Si vous réussissez a le vaincre rendez-vous au 29.

S'il est toujours debout ou si vous l'avez rat§emle parchemin de feu de votre inventaire,
le vampire ayant, si vous n'avez pas réussi a fiotre sort, profité de I'occasion pour vous
arracher le parchemin des mains avant de le déchireofitant de son élan pour vous
asséner un coup de griffe votre DEFENSE est idi.de

Si vous étes encore vivant, la femme se précipitéesvampire en hurlant vous permettant
de vous tenir hors de portée, vous pouvez utilistne second parchemin de feu s'il vous en
reste un en recommencant ce paragraphe, sinon pgousez tenter l'attaque a I'épée en
allant au 105, ou tenter de lui faire perdre I'éiijuie en allant au 40

161

Tendragon est indéniablement plus fort et expéritngoe vous, sa technique est si parfaite
gu'il va sans doute falloir compter sur la chanmerpemporter.

TENDRAGON

DEFENSE contre coup a la téte: 8
ENDURANCE: 30

DOMMAGES: 2D

Si TENDURANCE de Tendragon tombe & dix ou moindee-vous immédiatement au 152.
Sinon, il lance sur vous une déferlante de cougséa; votre DEFENSE est de 7 lors de cet
assaut, si vous étes encore en vie vous pouvezsarr(et si vous le pouvez) lancer un sort
de feu (rendez-vous au 393) tenter une attaqueeatres (rendez-vous au 312) une attaque
aux jambes (rendez-vous au 48) ou une attaquetég@hdez-vous au 120)
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Vous arrivez enfin aux abords de l'imposante catiiéchaute de plus de 200 métres. Un
sombre voile surnaturel recouvre le ciel forcantllae elle-méme a se manifester en
contradiction de toutes les lois naturelles. Uraulblard inquiétant entoure le lugubre édifice
surgit des profondeurs, comme un serpent de brummauké sur lui-méme. Tous les vitraux
sont absents ou brisés, et rien ne vous permetisiimgilier quoi que ce soit par-dela
l'obscurité insondable qui s'en dégage. Les piesoas sales et pleines de terre, et les
guelques pieces sculptées qui sont ne pas délabeédsdent tourner vers vous leurs orbites
tordues de malveillance.
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Vos autres compagnons ne tardent pas a vous exttrBerriere vous l'armée de morts-
vivants semble s'étre immobilisée comme un seulnhem

Vous poussez un cri de ralliement, bientdét accom@atg celui de vos compagnons, et vous
élancez a l'assaut de la cathédrale. Quand daasagunement sourd, la terre se déchire sous
les pieds d'un des hommes de Sil.

S'extirpant des entrailles de la terre, un énoroleng de chair -colossale monstruosité de
chairs et de tissus humains- attrape le malheyvauxin pied, et le souleve de terre avant de
le fracasser violemment contre le sol dans un lafos brisés. L'immonde monstre mesure
plus de 5 métres de haut, ses yeux boursouflésoebiges s'agitent dans tous les sens et une
bile jaunatre dégouline de sa bouche écumante aolis bafouille des grognements
d'avertissement.

Un autre compagnon de Sil tente alors d'attaqugoliem avec son glaive, mais celui-ci n'a
pas plus de chance quand le golem coince sa t&tesdgros doigts et presse celle-ci comme
une pastéque qu'on éclate. Vous devez prendreerapitt une décision.

Si vous possédez un médaillon en forme de crondemvous maintenant au paragraphe
correspondant au chiffre inscrit dessus.

Si vous possédez la discipline du renvoi des nwvemits, vous pouvez essayer de l'utiliser
contre I'énorme masse de chair (rendez-vous au 374)

Si vous possédez la discipline de l'acrobatie, \mus/ez tenter de contourner le golem puis
de vous glisser dans la cathédrale (rendez-vouz7&)

Si vous maitriser la magie du feu, vous pouveetetd le carboniser (rendez-vous au 376)
Enfin, si vous n‘avez d'autre choix, I'attaquelépée (rendez-vous au 143)
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Vous avancez d'un pas rapide dans la petite raaitéte, louvoyant du regard en tous sens
en quéte de la moindre piste susceptible de voidegu
Un petit groupe de mendiants en haillon font la chanprés de I'entrée d'une taverne locale.

Si vous désirez leur demander s'ils ont vu quetduese rendez-vous au 391, si vous voulez
pénétrer dans la taverne rendez-vous au 133, s¢ wawlez continuer a suivre la ruelle
rendez-vous au 356

164

L'homme s'effondre assommé sur le sol dans un broit. En le fouillant vous trouvez un
double de clefs, aprés lui avoir pris ses vétements le trainez sur le sol et I'enfermez dans
un local solidement ligoté et baillonné avec deshons trouvés sur son chariot.

Vous prenez quelques instants pour faire le poinegenant dans le couloir quand une petit
tdche rouge sur le sol attire votre attention. Veusis accroupissez pour examiner le
phénoméne & mesure qu'une mare se forme a vos piestichaud et poisseux et on dirait du
sang, mais d'ou provient-il ?

Soudainement la peinture sur les murs autour de wommence a s'effriter comme si le
couloir tout entier était plongé dans une fourn@dernale. Des torrents boueux jaillissent
désormais a vos pieds, emplissant I'atmosphere @ideur acre et acide. Des hurlements
inhumains comme sortis de nulle part vous déchilentympans, & demi-hébété vous vous
écroulez a genoux au milieu de cette riviere deg ganréfiée en vous tenant la téte de peur
gu'elle n'explose.

Brutalement la porte a l'autre bout du couloir veteéclat dans une fracassante explosion et
une voix indescriptible agonise vos oreilles doumt nouveau tourment.

-Misérable vermine, nul ne peut échapper aenemprise, persifle 'homme a téte de
mouche que vous aviez vu sur le chantier, les tletsang se fendent sur son passage alors
qu'il s'avance vers vous, tel un Moise damné fenaag mer impure.

Soudain il traverse les quelques métres qui vopareét a une vitesse surhumaine et vous
décoche un coup si formidable, que vous avez l&sgion que tout votre estomac va vous
remonter dans le crane.

Précipité dans les airs comme un vulgaire fétuadllep vous vous écrasez lourdement sur le
sol, le souffle coupé en crachant du sang, tougdetu corps brisés par le choc. Vous perdez
connaissance.

Rendez-vous au 38

165

La nuée de frelons de sang se dissipe et bierg@uelques frelons restant disparaissent au
loin.
Poussant un soupir de soulagement et aprés vaaagiuré que vos compagnons allaient
bien, vous décidez d'accélérez la cadence.
La suite du voyage se déroule sans encombre etardusz bientét en vue de Noctrex. Passé
les portes de la ville portuaire vous continuezesobute en direction du port.
Vaste installation ou une foule de marchands, déato et de passants de toutes horizons
s'agglutinent autour des nombreux navires de gueleemarchandises et de transports
formant un vaste trafic autour de tout le continent

-Ici nous trouverons sdrement un capitaineeqifale de nous mener a Grandebourg, vous
assure Adlugard tandis que vous mettez pied a terre
Arrivé a hauteur d'une grande frégate amarrée guan vous étes soudain appréhendés par
un homme petit et maigre, dont les yeux rapproetds nez pointu lui donnent une téte de
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rongeur.

-Vous cherchez un transport nobles voyagewsus adresse-t-il d'un sourire avenant. Je
me présente, je me nomme le capitaine Barbouillasse

-C'est possible, rétorque Aldugard en caressanbarbe, combien pour nous amener a
Grandebourg ?

-Oh, seulement 50 pieces d'or éminent étrapggables d'avance, gazouille-t-il en frottant
ses mains l'une contre |'autre.

-Hé bien (en se tournant vers vous et Stridgé)!

-C'est pas donné, renifle Stridge I'air ag&néi.nous dit qu'on peut faire confiance a cette
tronche de fouine ?

-Ah vous ne commencez pas avec vos maniérdmuadseuse ! S'énerve Aldugard en la
fusillant du regard.

-Je vais t'attraper, je vais te faire assaait@n baton de vielle chouette grabataire ET JE
VAIS...
S'ensuit alors un violent échange verbale tandisvgus essayer de vous interposer entre vos
deux compagnons sous le regard hébété du petiaoapi

Plus tard vous finissez par embarquer a bord dieRivd'argent, la frégate du capitaine
Barbouillasse. Autour de vous les marins s'activenhbientot le fier navire léve l'ancre et

quitte le port. Vous regardez les lumiéres de l&e \8'éloigner sur le pont avant d'aller

prendre vos aises dans la cabine commune du beisarvée aux invités de marque. Vous
vous écroulez sur votre couche avant de sombrer glasommeil réparateur, et récupérez 5
points dENDURANCE.

Rendez-vous au 306

166

Vous plantez votre épée au sol et tendez vos negirevant, une puissante boule de feu en
jaillit et se dirige a toute vitesse sur Abandon.

Loin de se décontenancé le démon prend soudaipuiasante inspiration créant devant lui

un véritable tourbillon d'air qui entraine dans swouvement la boule de feu jusqu'a ce qu'il
I'ait totalement absorbée ! Vos yeux écarquillésuaiprise examinent le phénoméne quand
tout & coup il expire de toutes ses forces renvogan vous un torrent de flammes, votre

DEFENSE est de 7 pour savoir si vous réussiss&xigel, s'il vous touche vous perdez 2D

d'ENDURANCE.

A présent :

Si vous voulez l'attaquer d'un coup d'épée a Rr@nhdez-vous au 220

Si vous voulez essayer de lui fauchez les jaminglezevous au 386

Si vous voulez essayer de l'attaquer de coté revalez au 155

Si vous connaissez la technique de la patte foli®sirez I'utiliser rendez-vous au 174

167
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Malgré la terrible douleur provoquée par la vagiénergie psychique, vous parvenez tant
bien que mal a prononcer la formule magique delgelammes. Flammes que vous utilisez
pour consumer les laniéres de cuir qui finissentl@zher prise vous permettant de vous en
dégager.

A demi-sonné sur le sol, il vous faut plusieurs ut@s avant de réussir a reprendre
completement le contréle de vos membres engounéis;oulant pas rester une minute de
plus dans ce lieu maudit vous sortez de la piece.

Rendez-vous au 339 et effectuez un autre choixtek gae vous ne pourrez plus revenirt ici

168

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroirrer@pée s'enfonce profondément dans le
ventre du conseiller qui titube en arriere en seaguevillant sur lui-méme comme un vieil
insecte. Tous les miroirs se volatilisent alorsjeesort d'illusion jeté sur vous disparait
aussitét, révélant la piece dans laquelle vous wausriez. Située juste en dessous du déme
gue vous aviez apercu dehors.
Poussant un dernier réle le conseiller s'écroulsohumortellement blessé. D'un ceil satisfait
vous vous penchez sur lui alors qu'il essaie ds wawrmurez quelque chose:

-La femme mourra si vous ne lui donnez pas...
La lueur de vie en lui s'est éteinte, serrant esggedoigts morts un petit globe de verre. Vous
lui arrachez d'un geste vif et le glissez dansevetic (noteglobe de verralans votrdeuille
d'aventure)

Si vous désirez a présent explorer la piece remdes-au 346, si vous jugez préférable de ne
pas lambiner ici vous pouvez sortir de la tour entinuer dans la rue en vous rendant au
139, ou retourner au croisement (rendez-vous ay.1%$8tez également que vous ne pourrez
jamais revenir dans la tour !

169

Vous étes tiré de votre sommeil par une violenteséa causée par le balancement de la
houle sur votre estomac. Aldugard et Stridge q@artix dorment a poings fermés. Vous
sautez de votre lit et aprés avoir jetez vos vétgsnsur vos epaules, vous zigzaguer vers la
sortie de la cabine a la recherche d'un peu das. f
Sur le pont le capitaine Rundel scrute impassibigm@&orizon tandis que vous vous
accrochez a la balustrade du navire, la téte sarianaximum hors de vos épaules en
essayant de respirer a pleins poumons.

-Vous n'arrivez pas a dormir ? Demande Rundgjaedant les yeux sur I'horizon.

-On peut dire ca comme ¢a, lachez-vous darseufile en prenant une teinte verdatre.

-Moi non plus...quelque chose se trame actueliéni@ guerre est chose commune, mais
guelgue chose de nouveau émerge. Quelque chosedmpore.
Vous répondez par un bruit de déglutition alors goke estomac vous remonte jusqu'aux
gencives quand le marin chargé de I'observati@triompt votre conversation.

-Capitaine capitaine ! regardez, des piratdarle-t-il en faisant des grands gestes du haut
de son mat.

-Des pirates ? Répétez-vous interloqué enaalda téte.

-Oui, des pirates, rugit Rundel avant de stdawrers le gouvernail en criant des ordres a
des ses hommes.
En jetant un coup d'ceil a I'horizon vous voyez dgétacher une frégate qui se dirige vers
vous a une vitesse affolante. Elle est armée densapourvus de bragues fixes situés sur le
pont inférieur qui pourraient rapidement vous emrgyar le fond si le vaisseau parvenait a
vous rattraper.

74



Ni une ni deux vous vous précipitez vers la calbmmmune afin de réveiller vos deux amis.
-Quoi, on est déja arrivé ? S'ébroue Aldugémtsague vous le secouez énergiquement.
-Léve-toi vite, des pirates nous attaquent !

Soudain le fracas déchirant d'un canon retentis damuit et la cabine toute entiére est

secouée comme sous le coup d'un formidable imgacis étes projeté sur le sol.
-Saperlipopette ! S'écrit alors Aludgard entaaudans ses babouches.

Vous sortez tous les trois a l'air libre et corestavec stupeur que le vaisseau pirate a déja

jeté sur le Trident ardent des grappins d'abordagé. est chargé de I'odeur de la poudre et

la voile principale est en flammes, sur le pontrfesins sont occupés a défendre leur navire
contre des vagues successives de zombis et agtrelettes abordant la caravelle.
-Peste ! Des maudits revenants ! Quelqu'un ldsitcommander a distance, vous hurle

Adlugard. Cherchez le chef!

Stridge quant a elle s'étant déja lancée a l'asgsurombis sur le pont.

Voulez-vous chercher un moyen d'accéder au vaiszeabi a la recherche de leur chef ?
(rendez-vous au 56), ou voulez-vous emboiter ledegaStridge et préter main forte aux
marins ? (rendez-vous au 363)

170

En regardant de plus pres, trois tableaux sembkdetacher du lot. Le portrait d'un homme
encagoulé entierement vétu de noir se tenant defawifond rouge, celui d'une femme entre
deux ages au regard froid, et celui d'un jeune hemetenant sous la pluie un parapluie a la
main.

Lequel allez-vous inspecter ?

-Celui de I'hnomme encagoulé rendez-vous au 121

-Celui de la femme entre deux ages rendez-vou9%u 2
-Celui du jeune-homme rendez-vous au 337
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Inéluctablement les gardes ne tarderont pas anatiaper. Vous jetez un rapide coup d'ceil
circulaire autour de vous a la recherche d'uneattehet vous glissez derriere des caisses en
vous tenant dans un coin d'ombre accroupi contrende. Vous entendez des cliquetis
d'armures et de pas se rapprocher, accompagnas/dix ld'Aldugard :

-Il estici. La dans la ruelle !
Vous pestez intérieurement contre ce vieux corb&asigné a l'idée de ne pouvoir vous
soustraire a son ceil qui vous suit partout, voutezale votre cachette. Aldugard entouré de
plusieurs gardes se tient a plusieurs métres dg, Viosemble profondément décu et attristé,
son visage se chiffonne comme celui d'un enfantraga.

-Tu dois te ressaisir, dit-il en marchant lemdat dans votre direction, tu vois bien que tu
n'es plus toi-méme.
Mais vous ne répondez pas, vous attendez justest@ydproche, juste... un peu plus proche.
Aldugard s'arréte soudain comme s'il venait de s pensées. Immédiatement vous vous
ruez sur lui en poussant un hurlement bestial, rmednt d'avoir pu l'atteindre, il lance sur
vous un puissant éclair d'énergie qui vous toucheleine poitrine. Stoppé net, vous étes
projeté en arriere avant de sombrer dans l'incenseiRendez-vous au 129
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Vous vous élancez a toute vitesse soulevant leesslnl votre passage, et décrivez une
trajectoire courbe vers le scorpion de maniéreus ataquer a son flanc.

Tandis que le monstre est occupé a donner de fudeups de pince a d'autres participants
devant lui, vous bondissez soudain et abattez utesovos forces votre épée entre deux de
ses pattes, mais celle-ci ricoche contre sa caeapae comme du mithril. Pivotant sur lui-
méme (écrasant un des participants par la ménsgpolgion vous projette violemment dans
les airs. Vous perdez 10 points d'ENDURANCE, 5 suss possédez la discipline de
l'acrobatie.

Revenez maintenant au 283 pour faire un autre choix
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L'homme frissonne d'effroi a I'énoncé d'Abazel.

-Cette... chose est millénaire, c'est un des piesgx ennemis d'Alderim et sirement le
plus vicieux...
Comme effrayé par le propre fil de ses penséeagsbsite soudain et vous agrippe le bras.

-Vous étes fou a lier ! Nul n'a jamais réussuavivre a une de ses attaques psychiques !
Vous n'aurez pas le temps de faire quelques matrdsvous aura déja pressé le cerveau
comme une noix qu'on écrase !

-Et nul n'est exempt de faiblesse ! Assurez\agacé en vous dégageant.

-Vous étes fou, fou, marmonne-t-il en se regenglant sur lui-méme.
Ces années de servitude ont di profondément entmefquilibre mental. Sa détresse vous
remplit le coeur de tristesse tant elle est d'umanuene mesure avec celle qui fut vétre
pendant toutes ces années, si personne n'étaipeemwous...

Si vous désirez maintenant l'interroger sur le #idwqu'il effectue pour le compte des

démons rendez-vous au 190, ou sur un moyen déttela sommet de I'immeuble rendez-
vous au 229
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Vous vous courbez en vous décalant rapidement tde ebprojetez votre bras en direction

de son flanc gauche. Abandon esquisse alors un enmant de parade et comme

précédemment vous faites un rapide mouvement sus-v@me pour le frapper a revers,

mais il a parfaitement compris la ou vous vouliezvenir, et non seulement il évite votre

coup avec une facilité déconcertante, mais entprpbur planter la pointe de sa faux de part
et d'autre de votre épaule !

Vous perdez 2D d'ENDURANCE, et n'avez pas le tedgsétorquer puisque tirant parti de

son avantage, il tente maintenant de vous fracdssenane ! Votre DEFENSE est de 6 et
vous perdrez 3D dENDURANCE supplémentaires glisséa vous toucher.

Maintenant vous voulez rétorquer par un coup d'@déeéte rendez-vous au 220

Si vous voulez l'attaquer au ventre rendez-vouélau

Si vous voulez essayer de lui fauchez les jaminelezevous au 386

Si vous voulez utiliser une boule de feu (si voaitriper cette magie) rendez-vous au 166
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Vous bondissez tel un fauve et apres avoir déoréing de cercle balancez votre matrague en
direction de son visage. Votre matraque fait 1Dde2légats.

GOULE EN COLERE

DEFENSE contre attaque a la téte: 6
ENDURANCE: 12
DOMMAGES: 1D + 2

Si vous remportez le combat rendez-vous au 70.

Si la goule est toujours debout et malgré qu'il vy@emble lui avoir brisé la nuque elle se
jette furieusement sur vous en essayant de voudreydreureusement pour vous sa lenteur
vous permet une DEFENSE de 8.

Si vous étes toujours vivant vous pouvez réitéotz \attaque et revenir au début de ce
paragraphe, si vous désirez cette fois tenter dfaite perdre I'équilibre rendez-vous au 92

176

Aprés avoir exécuté un magnifique saut périlleunsyparvenez enfin a quitter la corniche et
arrivez dans une crypte en allant au 222

177

Les corps sans vie de vos ennemis sont mainteremiés sur le sol de la fosse. Vous levez
votre épée au dessus de votre téte en signe agreieh vous tenant les cétes tandis que la
foule vous acclame.

Peu apres vous étes de retour dans la salle daratiem, I'homme borgne repart avec Volk,
et vous laisse seul avec vos trois autres compagnon

Vous récupérez 10 points dENDURANCE, Rendez-wotgh
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178

Vous bondissez en avant. Avec l'agilité d'un grawntbbate vous parvenez a tenir votre
équilibre sur la surface lisse et arrondie du d@&mnénissez par atterrir en souplesse sur le
toit de la maison. Apres quelques rapides et haliileuvements pour en descendre, vous
voila de nouveau sur la terre ferme. Sans perdeeminute vous continuez rapidement votre
ascension de la rueehdez-vous au 139

179

Autour de vous: un vide insondable baignant dansilence absolu. Votre répit fut de courte
durée puisqu'avant méme que vous n‘ayez pu pémnerle cercle, une obscurité soudaine
s'est répandue tout autour de vous et la chapeBé dissoute comme une tache d'encre se
dilluant & la surface d'un liquide.
Vous avancez a tatons depuis maintenant plusieumst®@s sans parvenir a atteindre de vos
doigts quelque surface que ce soit. Et aucun éehaemt répondre a vos appels, comme si
l'espace s'était vidé de toute substance et de toet Vous laissant seul baigné dans les
abysses. Vous n'avez pourtant pas perdu connagssdaeca au moins vous en étes sdr.
Soudain tout vacille et se transforme en un tolabitle couleurs bourdonnantes. Le temps
lui-méme semble se tordre et se déformer sousulsign d'une puissante magie maléfique.
Totalement déstabilisé votre regard cherche untpmtéppui au milieu du tumulte indistinct
qui danse devant vos yeux, maintenant agité debesuet de contours sans qu'une forme
précise ne s'y fixe vraiment. Comme de lintéridume aquarelle géante, le tourbillon se
stabilise enfin et finit par accoucher d'une crygtee vous reconnaissez immédiatement,
puisque c'est précisément celle ou vous aviez rere&tridge la premiére fois.
Et vous tournant le dos, examinant le sarcophage...

-Stridge ! Vous écriez-vous en courant vers.ell
Mais vous n'arrivez pas a l'atteindre. Incapableégdiement vous mouvoir dans cet espace.
Forcé de rester épinglé sur place comme un corasgar a cette réalité.
Tout & coup un bruit derriére elle Iimmobilise,edfe court se tapir dans I'obscurité. Vous
vous voyez alors, comme vous le fites a I'époqreeetser la salle et passer prés du
sarcophage, et puis Stridge surgit, vous attaqoes wous voyez vous débattre avec elle
jusqu'a ce que le vampire vous interrompt. Vousezeisitérieurement d'assister impuissant a
ce spectacle, qguand d'un coin de la piéce, uneeoertbmouvement vous fait tressaillir.
Les trois combattants ont maintenant disparu, @t ¢égt redevenu silencieux. Comme si le
temps lui-méme avait suspendu son vol. Surgissarnagénombre comme une Némeésis,
Abandon vous fait face, vous épluchant d'un regagté.

-Tu ne fais que retarder l'inéluctable vermiampante, prophétise-t-il en dodelinant de la
téte.
Plus d'échappatoire maintenant, il va falloir cottried

Votre prise de conscience dans le monde des sdugasiouble tranchant, puisqu'a présent
le démon est capable de faire quelques breves sians dans la réalité. Bien qu'il soit un
terrible ennemi, il ne peut fort heureusement paseeement se matérialiser ici, et tout
puissant qu'il soit, sa force en est elle aussi sadant diminuée.

A présent bonne chance !

Si vous voulez lancer une attaque a la téte rendes-au 78

Si vous voulez lancer une attaque au ventre remdag-au 398

Si vous le pouvez et que vous voulez lui lancebonée de feu rendez-vous au 389

Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-0392

Si vous savez utiliser la botte de la patte fodledez-vous au 385

Si vous voulez utiliser un de vos objets sur Abadadez-vous au 394
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180

Rapide comme I'éclair vous dégainez votre épéeabattez de toutes vos forces sur le
tableau, le déchirant littérallement en deux.

Au moment ou celle-ci l'atteint, 'nomme encagouémobile jusque la, surgit du tableau
comme d'une porte dimensionnelle et roule sur leesopoussant un rale de douleur
manifestement blessé par votre attaque. La créaturedresse en se tenant les cotes, levant
sur vous un regard froid et cruel et se jette suis\en bondissant dans les airs.

Lancez un dé et soustrayez le résultat a sondEARIDURANCE (25).

Si vous possédez la discipline de l'acrobatie rendmis au 145, si vous n'avez pas cette
chance rendez-vous au 330

181

Vous vous réveillez avec un mal de crane épouvéntaolidement ligoté face a deux
individus. Le marchand et 'hnomme qui vous a saostal assommé par derriere sont
accroupis a vous dévisager. Si on en juge pamfgpé au plafond il semble que vous vous
trouvez dans un débarras juste sous I'échoppe.

-Tuons-le, propose la crapule en tirant uneudadrdlant de mettre ses paroles a
exécution, et jetons le corps dans les égouts.

-Attends, je veux en savoir plus, rétorque atatioement le marchand, visiblement la téte
pensante des deux. Qui es-tu étranger ?

Si vous voulez leur dire la vérité sur la naturevidre mission rendez-vous au 110, si vous
préférez mentir et dire que vous n'étes qu'un Emmrcenaire rendez-vous au 352

182

Vous toquez a la porte de la chambre d'Aldugard paisonne ne vous répond, il n'est pas la
apparemment.

Si vous voulez aller voir Sil rendez-vous au 43
Si vous voulez aller directement dans la sallerfiod rendez-vous au 373

185

Le golem de chair garde l'entrée de la cathédralee daissera personne y pénétrer. Alors
qu'il propulse un des hommes de Sil dans les aims i@@vers de main, vous effectuez un
roulé-boulé en avant entre ses jambes grosses cdesrteoncs d'arbres, et avant qu'il n'ait le
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temps de se retourner sur vous, le frappez paiederr

GOLEM DE CHAIR

DEFENSE contre attaque dans le dos: 3
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D + 5

Si vous remportez la victoire rendez-vous au 311.

Sinon le golem cherche a vous écraser contre ledauout son poids, votre DEFENSE est
de 7 lors de cet assaut.

Si vous y survivez, allez-vous l'attaquer a I'épéeface (rendez-vous au 338), de coté
(rendez-vous au 217) a l'aide d'un sort de feudezavous au 30) ?

184

La porte méne directement a une série d'escaligrs'@ntrecroisent. Passant votre téte dans
la cage d'escalier vous levez les yeux pour évédugossible ascension.

Vous grimpez ainsi pendant plus d'une trentaineniteutes en faisant défiler les étages.
Dixieme étage, dix-septieme étage, dix-huitiémagtieme étage, vingt-cinquiéme étage...
arrivé au vingt-huitiéme étage l'escalier s'arsiileune porte que vous empruntez en nage.
Vos longues séances d'entrainement avec Stridge arttupermis de développer une faculté
de vision nocturne quasiment comparable a celle chat. Devinant d'un simple coup d'ceil
les surfaces a partir des contours et les formas effleurement des doigts, vous étes
rapidement en mesure d'appréhender le couloir'éeinsl devant vous. Bas de plafond, le sol
recouvert d'une moquette et les murs d'un lamigieux comme du bois. Vous distinguez
une porte sur votre gauche et une sur votre droit@eu plus loin, @ moins que vous ne
continuiez dans le couloir.

Si vous désirez ouvrir la porte sur votre gauchadez-vous au 44, si vous préférez
emprunter celle de droite rendez-vous au 250, sisvpréférez continuer a explorer le
couloir rendez-vous au 339

185

Plusieurs hommes en robes de magiciens se lewaitéentrée dans la chapelle. Un cercle
tracé a la craie et des motifs inconnus ont éfgodiss dans toute la piéce pour accomplir le
rituel.

Hypnotisé par le pentacle sur le sol, vous lacleeméin de Stridge sans méme vous en
rendre compte. Sans quitter le cercle des yeuxe\amrps tout entier semble tétanisé, votre
respiration s'alourdit dans votre poitrine et sms$forme en roulements rauques. Les muscles
de vos jambes vous font horriblement mal, autamt sjuchaque fibre de votre organisme
voulait rebrousser chemin, fuir ce lieu bénit aexy du monde, mais maudit aux votres.
Comme sous le joug d'une malédiction que vous peutriez percevoir, vous devenez
incapable du moindre mouvement et devez vous &emire paroi pour ne pas vous écrouler.
On vous empoigne par I'épaule pour vous aider & déplacer, mais chaque metre parcouru
vous vide davantage de forces et de consciencep@ets noirs s'agitent devant vos yeux et
bientét forment un océan de vide dans lequel voonbez.

Rendez-vous au 259

186

Exécutant un roulé-boulé pour éviter les terriidesps de griffe d'Azabel, vous bondissez
dans les airs en essayant de lui trancher les ailes
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AZABEL LE PRINCE DEMON
DEFENSE contre coup aux ailes: 10
ENDURANCE: 70

DOMMAGES: 3D

L'épaisse peau d'Azabel divise de moitié tout dogengue vous pourriez réussir a lui
causer. De plus la terrible énergie psychique dbmmpuantit la piéce vous fait perdre 2
points d'ENDURANCE a chaque assaut.

Battant I'air de ses puissantes ailes Azabel réasgous faire perdre I'équilibre et en profite
pour vous essayer de vous labourer les chairs de&smsantes machoires, votre DEFENSE
est de 3, si vos points ' ENDURANCE tombent aagndez-vous au 241.

Si vous étes encore en vie, vous pouvez tentaseleses tétes (rendez-vous au 290), user de
votre magie du feu (rendez-vous au 322), ou un dagaule (rendez-vous au 19)

187

-Hm le jeu est divisé en 3 épreuves, certagmeéquipe, d'autres non. Pieges, gladiateurs,
monstres de la fosse, et pour ceux qui triomphedantournoi du jour, le choix entre une
somme rondelette ou un objet magique trés puisdamtiortille son doigt dans ses boucles
visiblement surexcité a cette idée.

-Que sais-tu sur ces épreuves ? Insistez-vous.

-Pas grand chose, sinon qu'il faut savoir gas#ds forces pour la derniére, mais mon
cousin sait de source sOr qu'un scorpion géang¢ aaituré derniérement, il toussote, et un
gros spécimen avec ¢a, leur carapace est quastindtble. Leur seule faiblesse demeure
leur queue et leur ventre. Largement compensélagangerosité de leur dard empoisonné !

-Et sommes-nous censés partager le butin Toeatvous en suivant des yeux les autres
concurrents autour de vous.

-Hé bien (il enjoint votre regard) pas vraimdBéaucoup de ces nigauds ne dépasseront
pas la premiére épreuve, une étincelle de cupidisde dans son regard amusé.

Quand enfin la porte s'ouvre sur 'homme borgnéode a I'heure, braquant tous les regard
sur lui:

-La premiere épreuve va commencer, tous i@nig@perez, voyez ¢a comme une sorte de
tri a I'entrée, lance-t-il en riant & gorge dépkyé

Vous emboitez le pas des autres participants dapsuloir menant a la fosse du Colisée
d'Alderim.Rendez-vous au 283

188

Vous attendez qu'elle esquisse un mouvement digttafy rapide comme une panthére, lui
saisissez le bras en y imprimant une brusque tgrémbligeant & mettre un genou a terre
sous l'impulsion de la douleur.

Mais bien qu'elle pousse un cri strident, le soritelle est victime est bien plus fort que son
instinct de conservation, et elle n'hésitera pasus laisser lui déchirer tous les muscles du
bras si ¢a peut lui permettre de vous planter sgkes dans le visage.

Contraint de lacher prise pour ne pas la blesaenatpie en profite pour vous emboutir les
parties génitales d'un virulent coup de coude !9/waus pliez en deux en hoquetant de
douleur et perdez 4 points dENDURANCE.

Sans vous laisser une seconde de répit elle reientharge, balancant cette fois son pied
en direction de votre téte baissée, votre DEFENSHKle 6 lors de cet assaut, si elle vous
touche vous perdrez 3 points dENDURANCE suppléaissg.
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Maintenant si vous voulez tenter un coup de poerglez-vous au 244, lui donner un coup
de pied rendez-vous au 52 ou tenter une mise & tendez-vous au 380

189

Votre contemplation picturale est de courte durdisqu'une lame particuliérement pointue
vient de s'enfoncer dans votre gorge. Quelque chest manifestement furtivement glissé
dans votre dos.

Ainsi se termine votre aventure et votre vie, afpiéa entendu les quelques minutes d'agonie
durant lesquelles vous allez regarder semi-consoamhvotre sang recouvrir le sol.

190

L'hnomme aux cheveux blonds humecte ses lévresstapuai vous l'interrogez sur son travail
ici.

-Le projet... le projet Vulcain, je ne m'occupgegles fluides corporels, le vulcain est un
golem cybernétique extrémement puissant. Les dérsonsobligés d'utiliser des cadavres
humains pour s'incarner ici, ce qui limite de beayc leur pouvoir, ils cherchent un
réceptacle plus fort et plus résistant, un meilfégeptacle en somme.

-Et ils ont réussi ?

-Non (il semble réfléchir un moment) pas a mamaissance en tout cas, le vulcain a une
faiblesse majeure selon eux, mais je n'en saiplpas.

Si vous voulez l'interroger sur le maitre des ligerdez-vous au 173; ou sur un moyen
d'atteindre le sommet de la tour sans encombreaevbus au 229

191

De I'heure qui suivra dépendra votre victoire on goant a la troisieme et ultime épreuve du
colisée. Escortés par deux gladiateurs, vous agpeous les trois le couloir vers la fosse,
guand Farion vous tire par le bras, vous glissaatqyes mots a l'oreille:

-Méfions-nous du mercenaire, il n'hésiteragpasus poignarder dans le dos.
L'un des gladiateurs vous donne alors les derni@@smmandations et vous souhaite bonne
chance suivant le protocole.
Soudain la herse se leve, vous adressez un deegjard a Farion qui vous répond par un
sourire engageant. Vous vous élancez de concerlavéimiére.
Le soleil décline maintenant dans le ciel, et t&gn dans les gradins est a son comble tout
autour de vous.
On peut dire que vous vous attendiez a tout sa@af au beau milieu de la fosse, vétu d'une
cotte de maille en écailles de dragon, visierevesleet armé d'une claymore, 'homme
borgne, alias Tendragon, vous fait maintenant fegesesclave qui regagna sa liberté par une
succession de sanglantes victoires dans l'aréryi etevint et reste a ce jour le champion
incontesté du Colisée d'Alderim.
Il vous attend les deux mains posées sur le pommeaon épée d'un air impassible. Son
unique ceil d'acier ayant eu tout loisir d'observes différentes techniques martiales et
passes d'arme durant les épreuves précédentesnUtescor retentit soudain marquant le
début du combat. Tendragon baisse sa visiére adibraon épée, fermement décidé a ce
gu'aucun de vous trois ne ressorte d'ici vivanta Eire vrai, vous n'étes pas loin d'avoir le
méme objectif en téte.

Si vous voulez d'abord attendre de voir quellesatives vont prendre Farion et Volk
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rendez-vous au 127, si vous préférez ne pas perdeeul instant et bondir sur votre ennemi
rendez-vous au 354

192

Vous soulevez le couvercle de la marmite et vogslez une main sur votre bouche tant
'odeur qui s'en dégage est épouvantable. Ce semtnbrceaux de chair humaine en
putréfaction que la goule était en train de faireg £Vous perdez 2 points 'ENDURANCE
et retournez dégodté dans le couloir (rendez-vauzod)

195

Alors que vous traversez le hall & pas feutrégewsikieme sens vous alerte d'une présence
surnaturelle dans les environs. Quelqu'un ou geelthose garde le second étage, votre
intuition vous indique que cette chose se cacheiederune surface rouge représentant
qguelque chose.

C'est fort de cette mise en garde que vous powswiotre chemin en allant au 73

194

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroir, ameé n'était pas le bon, un éclair
surpuissant traverse la piece et vous carbonisglace. VVotre aventure s'achéve ici.

195

Vous contemplez les traits fins du jeune homme dusuwbitement vous sentez une lame

s'enfoncer dans votre dos, vous vous écroulezssoll La derniére chose que vous voyez est
la silhouette de votre assassin se pencher sur sonsarme ensanglantée a la main. Votre
aventure prend fin ici.

196

Les acclamations de la foule culminent tout autbgivous tandis que vous rengainez votre
€épée épuisé par tous ces combats.Voici enfin vmoiment de votre réecompense.
Ayant assisté aux épreuves de sa tribune, un hornsiidement important apparait au balcon
et impose le silence d'une voix forte qui résoraesdous les gradins.

-Etranger, tu as réussi a passer les épreuwv€slisée et a prendre la place de notre grand
champion. Alors champion je te le demande, souvitéa richesse ou la puissance ?

Le choix est vbtre :
Si vous voulez devenir riche rendez-vous au 118.
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Si vous voulez devenir plus puissant encore remdag-au 224

197

Le musée regorge de reproductions, références mtesentations de toutes sortes.
Personnages célébres, monstres sauvages et déombrjgxtaposés sur les deux étages du
batiment dans leurs vitrines respectives avec os sertain de la mise en scene. Et c'est d'un
intérét nourri que vous scrutez les différentsdabk qui s'offrent a vos yeux étonnés tandis
gue vous déambulez parmi les vitrines, vous qui@maissez si peu sur ce monde. Aucun
de ces visages ne vous est connu, a l'exceptiantenaint de celui du roi.

Vous aussi, auriez-vous pu finir parmi ces idoleScgueluche idolatrée de la veuve et de
l'orphelin, de vos pas infléchir le chant des tamdurs et le verbe des poetes. Vous
progressez lentement d'un pas mesuré entre lésegitquand, demeurant interdit dans la
pénombre, une silhouette familiére se destine &&0x.

La statue d'Azabel est si bien reproduite qu'ilsreemble qu'il pourrait vous sauter a la
gorge a tout moment pour se venger. Mais ce n&sta statue qui vous terrifie le plus, car
juste a coté de lui, cette haute stature altieeeyvisage d'autant plus monstrueux qu'il
s'apparente a celui d'un homme, cette chevelureyéende noirceur et ces mains cuirassée
terminée de griffes menacantes. Vous reconnaissezcertitude le démon de vos réves !

La terre semble s'ouvrir sous vos pieds lorsques voamprenez que vous étes en face
d'Abadon, le seigneur démon. Vous n'en croyez p&syeux, celui-la méme qui est a
l'origine de la faille, de la destruction de voin®nde par les démons. Et de le voir ainsi,
sculpture parmi les autres, parmi toutes les auwanal incarné banalisé a I'extréme.

La sensation de souillure que vous évoque le lrdnilggié qu'il entretient avec vous dans
I'intimité de vos réves vous souléve le coeur st @ds de panique que vous vous précipitez
hors du musée et dévalez maintenant a toutes jdfabbesue devant vous.

Voulez-vous poursuivre tout droitRendez-vous au 360

Ou tourner a gauche jusqu'a la place du marché fPdee-vous au 113

198

Vous avancez avec précaution en vous dirigeant l\menmionde insecte géant. Le scorpion
darde sa redoutable queue, et un autre particggeroule bientét au sol en hurlant, foudroyé
par le poison mortel. Votre plan est simple, iltéede vous attaquer avec son dard, vous
faites un rapide pas de c6té, et en profitez poiuiltrancher d'un puissant coup d'épée.

La mastodonte fait trembler le sol a chacun devsmsvements, et déja plus de la moitié des
autres participants sont morts. Fanior quant gduile ses distances et essaie de lui décocher
des fleches sans succes.

Vous rapprochant dangereusement du monstre, voussegp un hurlement pour tenter de
couvrir le bruit de la foule et d'attirer son atten, il Ieve soudain sa queue dans les airs prét
a frapper. Ni une ni deux vous vous cabrez sur wo@isie, et esquivez habilement sa
fulgurante attaque, d'un rapide mouvement de meulmtre épée fend l'air, et tranche
aussitot la queue de la béte. Du sang noir et giadht de la plaie et I'effroyable scorpion
tremble de tous ses membres et se souleve sodgagsant I'espace d'un bref instant son
ventre a découvert.

C'est le moment de porter I'estocade ! Vous plomgagistralement en avant sous les cris
d'acclamation de la foule, et enfoncez de vos deaixs votre épée jusqu'a la garde au plus
profond de ses entrailles. Un flot de tripes etsdag noir vous inonde, frappé a mort le
monstre est secoué de violents spasmes, avanédeuser au sol sur le dos, ses pattes
recroquevillées sur elles-mémes.

Une clameur impressionnante s'éléve des gradims @l les trompettes marquant la fin de
I'épreuve sonnent votre victoire héroique.

Couvert de sang et de sable vous rejoignez trdamqeht le couloir par lequel vous étiez
arrivé, vous n‘avez qu'une demi-heure avant letdddbia prochaine épreuve.
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Rendez-vous au 236

199

Vous traversez la serre quand cessent subitementds piaillements d'oiseaux. Comprenant

d'instinct I'évidence d'un danger imminent, vouassoabrez en portant la main a votre épée.
A cet instant précis un hurlement terrible faitlerivos tympans.

Le monstre hideux qui en est a l'origine resserahla assemblage hasardeux entre plusieurs
créatures dont certaines étaient vraisemblablemenaines.
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Les six mains qui lui tiennent lieu de pattes samtsues a un corps carapacé au bout duquel
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une téte de crocodile et une téte humaine a katlégénérée se disputent les commandes. La
créature pousse un grognement effroyable en sodestfourrés et avance vers vous a la
maniere d'une araignée abatardie qui ramperaititénsoir le sol. Vous n'avez pas le choix,

il va falloir combattre ! Que comptez-vous faire ?

Vous lancer sur elle et tenter de donner un violemip d'épée a l'une de ses deux tétes ?
(rendez-vous au 336)

Lancer un sort de boule de feu ? (rendez-vous &u 34

Effectuer une roulade pour la contourner et lui denun coup d'épée dans le dos ? (rendez-
vous au 147)

200

Dans ce secteur du chantier il n'y a qu'un gardeoste, bien qu'il soit lourdement armé d'un
fusil dernier cri. Excessivement rares sont lesvements de révoltes parmi les populations,
aussi il ne l'est pas de ne voir seulement qu'wignpe de gardes pour une multitude
d'esclaves.

L'homme en question est apparemment tres surprigop@ initiative.

-Toi retourne travailler, somme-t-il a votrepagche.

-Je me posais simplement la question... au dejettte visite importante...

-Et pas qu'un peu effet, crache-t-il sur le stast un des pontes de I'Empire qui va venir,
maintenant retourne travailler avant que je m'émeyw que ton contremaitre te passe un
savon!

En retournant a votre mur vous repensez aux padalegeil homme en pyjama, comment
disait-il s'appeler déja ? Aldebartruc ? Vous @egt-Etre en train de perdre pied, suggérez-
Vous en votre quant-a-soi. Malgré tout vous avietinie conviction que quelque chose va
bientét se jouer pour vous.

Une éternité s'écoule avant qu'enfin des éclatsvai® n'en fassent I'écho. Des gardes
s'agitent ¢a et la: la visite approche. Rendez-\vauu$6.

201

Les yeux du gros marchand se chargent de béatimmdeue vous agitez I'amulette
ensanglantée d'Ascobal sous son nez.

-Mirvilléss ! Vous avi fait oune tri bon trauél! Vous rendre boune service a mouéa ! Vous
ites magnifique ! Vous...
Vous l'attrapez par le col d'un geste virulentyearil assassin planté au fond de ses rétines.

-Tu commences a me taper sur le systeme aveadeent de méteque, alors aboule la
récompense ou je te fais bouffer tous tes coussinge sers moi-méme !
Blémissant a vue d'ceil, il s'empresse de fouillersdun coffre au fond de la tente. Au bout
du compte il se retourne une statuette a la main.

-Ca itre Statouette magique da ! Gréss pouiggriri chire si vous voulé beaucoup di I'or
I
Vous l'examinez tandis que le marchand s'affalesasicoussins en soufflant comme un bceuf
pour reprendre des couleurs. Elle représente ummnléite, replié sur lui-méme et juché sur
un petit socle. Vous seriez bien incapable dedlisdle vaut quelque chose, encore moins de
déterminer si elle est pourvue du moindre pouvaigigue.

-Et qu'est-ce qu'elle sait faire cette joliztsette ?

-Elle peut invbquer oune grand dimoune popratéger, oune seule fois oune seule, mais

87



dimon tri pouissant !
Quand le son strident d'une cloche parvient a vedles. Aussitot le gros marchand se
redresse sur son séant et claque des mains.

-L'alarme générale, la ville est attaquée €r8'd dans un Aldérimien impeccable ayant
subitement perdu son accent sous le coup de I'émoti
La tente tout entiére et tous les objets autourvaieés sont aussi sec aspirés dans un
tourbillon, et bientét absorbés dans une simpletepetalise magique que le marchand
emporte avec lui en détalant comme un lievre. Darshue générale de la place du marché,
comment auriez-vous pu remarquer qu'Aldugard etqgee gardes s'étaient approchés de
votre position ? Une rouste sur la nuque vous eepilcco chez Morphée (notez tout de
méme la statuette dans voteeiille d'aventure.)

Rendez-vous au 129

202

Accompagné d'un autre volontaire, vous suivez lthenet ses gladiateurs a l'intérieur de
I'édifice par une entrée annexe souterraine. Apr&sr traversé un long couloir, il vous
demande de patienter dans une salle en attendaettear.

A lintérieur une dizaine d'autres hommes sont dgjaffairés a s'échauffer et a s'équiper
d'armes et autres piéces d'équipement laissés disposition avant le combat.

Vous vous appuyez contre un mur de la piece, songguvous demandant si vous devrez
eux aussi les combattre. Qu'est-ce qui peut bieisgary des hommes, libres apparemment, a
venir risquer leur vie pour un quelconque prix ?

Le portrait idyllique d'Alderim que vous avait bsés Aldugard semble au final bien
incomplet, et masquer bien des cruautés et desrfiegtiens sous la couche de verni dans
cette partie du monde prétendument bienveillanés. d€mons eux au moins assument cette
nature qui les porte a pratiquer le mal, a assdedrautres ou a les massacrer, et ne
prétendent rien d'autre.

Et alors que vos pensées vous enivrent d'un prodentiment de dégodt, un jeune elfe en
tenue légere, armé d'un arc et de fleches s'‘apprdeh/ous. Ses traits sont fins, ses yeux
noirs, ses long cheveux aussi bruns que sa pedélégt. Il y a quelque chose chez lui qui
rappelle encore l'enfance.

-Mon oncle Ondal a déja participé a ce typerdéves dans sa jeunesse vous savez, c'est
grace a c¢a qu'il a pu acheter sa ferme. Quant armoe nomme Fanior ! Ses grands yeux
brillent de malice et un sourire complice accomgaggs dires.

-Et épris d'un stupide réve de gloriole tu eswici pour te faire tuer, rétorquez-vous avec
mépris, irrité jusqu'aux poils.

-Pour sdr non ! Je peux abattre une mouche édrdeux yeux a cent lieues a la ronde !
Renchérit-il en gonflant sa poitrine.

Et tandis qu'il pérore avec enthousiasme sur gassfexploits, voyant sans doute en vous un
aventurier confirmé - les aventuriers dépassaitelataine a Alderim étant, par définition,
suffisamment adroits pour avoir su survivre - untiseent étrange vient troubler le lac de
noirceur qui recouvre votre cceur. Si une partiev@gs aurait bien envie de lui encastrer
brutalement la téte dans le mur pour le faire tainee autre cependant éprouve de la
sympathie pour ce jeune elfe plein de vitalité adoénte et bavard comme une pie. Et c'est
précisément ce conflit en vous qui vous irrite atita

En signe d'acquiescement vous grognez un «hmpétseistez les bras.

Si vous voulez en profiter pour lui demander slit guelles épreuves vous attendent rendez-

vous au 187, si vous préférez l'attraper par le etolui dire de vous laisser en paix rendez-
vous au 342
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205

L'endroit dans lequel vous vous trouvez a présentatalement différent, de celui de vos
songes, ou vous aviez rencontré Abadon. Une vaptareade de plusieurs kilométres flottant
au dessus d'un néant d'étoiles insondable, au dmuaquelle une éblouissante lumiére
semble tout engloutir comme un puissant soleil.

D'un coté de la grande plate-forme, un globe calpgmorme comme une planete, s'anime de
couleurs et projette des images les unes apréauliess a une grande vitesse. Celles de
grands immeubles froids, d'hommes a I'ceil videedtfues bétonnées jusqu'a I'horizon. Vous
vous pétrifiez sur place, reconnaissant immédiat¢me monde que vous ne connaissez que
trop bien.

De l'autre c6té, et a la méme distance, un autteegbrojette lui aussi des images. Mais cette
fois de landes verdoyantes éclairées d'une toute aumiere, de nuées de démons déferlant
sur une ville. Il vous semble entrevoir Sil et ¢& raux prise a un dragon. Seriez-vous dans
I'entre-deux monde ? La faille dimensionnelle ?

-C'est exact...mon ami, Souffle soudain une Yaliguée.

Vous vous retournez sur vous-méme et a votre granderise vous apercevez Aldugard
s'écroulant sur le sol dans un rale a seulemenque® metres de vous.

-Aldugard ! Criez-vous en courant lui portec@ars. Il a l'air salement blessé, du sang
ruisselle abondamment entre les mains tremblantédgpesse contre une plaie ouverte.

Vous vous mettez torse nu et utilisez votre tunicumme compresse.

-Je n'en ai plus pour... trés longtemps, haléecement votre vieux compagnon en
s'accrochant a vous. Ecoute... moi, tu dois... ferméaille... détruire Aba... don.

-Mais gu'est-ce qui s'est passé ? Lachez-vanigpé, vos yeux révulsés d'horreur sur tout
ce sang qui s'écoule lentement sur le sol.

-Ecoute-moi... il n'y a qu'une... facon d'en finirtu. dois... jeter le talisman... dans le
vide...

-Je ne veux pas que tu meurs Aldugard, hogwetez d'une voix plaintive en pressant du
mieux que vous le pouvez votre tunigue maintenaatléte. Mais rien de ce que vous faites
ne semble capable de ralentir I'hémorragie. Le cdéwhiré dimpuissance, vos yeux
s'embuent de larmes tandis qu'un doux sourirels&sEsur son visage ridé.

-J'aurais aimé... avoir... un fils comme... toi, egpiil dans un dernier souffle, ses yeux
soudain figés dans l'éternité.

Vous restez la a sangloter, serrant contre vouasrigs sans vie de votre vieil ami pendant de
longues minutes. Et il vous en faut encore plusieamtres pour enfin vous relever. Le
talisman en forme de croissant de lune a la maaeuté du sang de votre compagnon.

Allez-vous le jeter dans le vide comme vous |'aashel® Aldugard ? Rendez-vous au 332
Ou préférez-vous céder a votre envie bouillonnaetéraquer Abadon et de I'affronter dans
un ultime duel ? Rendez-vous au 367

204

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroir, anee n'était pas le bon, un éclair
surpuissant traverse la piece et vous carbonisglace. Votre aventure s'acheve ici.

205

L'Ordicron n'est pas trés résistant, une attagee biacée pourrait suffire a le détruire,
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cependant sa dangerosité extréme compense largeanfaiblesse.

Bondissant de votre cachette, vous foncez a toitesse vers limplacable monstre
informatique. Les balles tirées autour de vous Viodtent et font exploser tout ce qui se
trouve sur leur passage. A seulement quelques sné&rdénorme ordinateur, vous poussez
un cri et levez votre épée au dessus de votrert@tant toute votre rage dans cette attaque
déséspérée.

ORDICRON

DEFENSE contre attaque a I'épée : 7
ENDURANCE : 10

DOMMAGES : 2D

Si vous sortez vainqueur de cette confrontatiordegrvous au 25. Sinon, le visage de
I'Odricron ouvre soudain la gueule et une violedi&charge éléctrique en surgit & une
vitesse affolante ; votre DEFENSE est de 6 contteecattaque. Si vous étes encore en vie,
vous pouvez utiliser votre magie du feu (si voiss@dez cette discipline) en vous rendant au
49, ou revenir au début de ce paragraphe.

206

Le nécromancien émet un cri étranglé au momenbtrne ¥€pée lui tranche la gorge. Il tombe
a genoux, ses bras battent I'air de gestes frém&tigherchant vainement un souffle qui lui
échappe, ses yeux révulsés se remplissent de laavaes qu'enfin il ne s'écroule : raide
mort. Son sceptre roule sur le sol et la bouleadlfin qui permettait d'animer les zombis
éclate en produisant un bruit percant.

Les nombreux zombis qui attaquaient le Trident Atdeprennent aussitét leur état naturel
de cadavres, et d'un commun mouvement s'affaigesgu’au dernier. Une clameur de
victoire s'éléve alors parmi les marins survivaatgdis que vous brandissez dans les airs le
sceptre comme un trophée de guerre.

Plus tard a la nuit tombée, dans la cabine du a@agitRundel, celui-ci vous fait un rapport
sur la situation les deux poings appuyés sur leetalos visages éclairés par des bougies
sont penchés sur une carte maritime.

-Nombre de mes hommes sont morts, et les déggatsés par la bataille furent
considérables, il va nous falloir une journée eatigour pouvoir repartir, peut-étre méme
deux. Nous avons tous besoin de repos, je crois.

Le lendemain vous discutez avec Stridge et Aldugarth suite des évennements dans votre
cabine commune.

-Aldugard, il serait peut-étre temps de nousliem plus... sur ce qui nous y attend, lancez-
VOUS.

-Hmm, certes, acquiesce-t-il pensivement. Cornmes le savez, les démons ont profité
d'une faille entre nos mondes pour prendre le piosuo le tien, dans le but de s'accaparer un
peu plus de puissance, dans celui de renversaxmyfalMais ce n'est pas tout, car méme si
les démons ont emprunté la faille et étaient judgues seuls a pouvoir le faire, ils n'en sont
pas a l'origine. lls n'ont fait que saisir une @A qui s'est présentée a eux (il marque un
temps de silence et fait quelques pas dans la.pikgea de cela une trentaine d'années une
grande bataille eut lieu a Chateausuif, qui nousosp a leur maitre, Abadon le redouté
seigneur démon. Beaucoup de braves y laisserefig,|®eaucoup d'autres ne purent jamais
s'en remettre, mais nous parvinmes finalementvaitere au prix d'un terrible combat. Du
moins c'est ce que nous pensions, jusqu'a ce gumedeis années plus tard, nous apprimes
gu'une faille avait été ouverte. Une déchirure disiennelle ouverte précisément le soir ou
Abadon tomba...

-Il a donc réussi a survivre, commentez-vousspement.

-Le but ultime des démons est de le ramenenvala pourquoi ils veulent agrandir le
passage... jusqu'a présent, nous étions incapalbésragir avec ton monde et d'empécher
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les démons d'agrandir la faille, mais grace a tmisnavons pu emprunter une porte, et
détruire le démon en charge de maintenir la faies leur contréle.

-Azabel...

-Exact, et le plus prodigieux dans l'histoilest que tu as acquis une force extraordinaire
qui grandira sirement encore dans les temps a.\v@hateausuif abrite la chapelle de la
déesse Laurathiah, I'endroit de Faliwyn ou se aumest les plus puissantes énergies
magiques, de par le mystérieux pouvoir qui someeiti toi, nous allons refermer la faille et
détruire Abadon une fois pour toutes. Voila pouiquaus y sommes attendus.

Bient6t les travaux de restauration sont termimés;'est fort du sentiment d'appartenir a
I'histoire des deux mondes que vous arrivez enfix ravages de Grandebourg. Vous qui
jusqu'a présent n'était rien parmi la multitudeu¥’oécupérez 10 points d'ENDURANCE.

Aprés avoir débarqué, Rundel et ses hommes voukefos adieux et vous souhaitent bonne
chance dans vos aventures. Rendez-vous au 260

207

Les frelons de sang forment une masse compactarailgovous. lls sont a combattre comme
un seul et méme adversaire tandis que vous faitemdyez votre épée au dessus de votre
téte pour en frapper le plus possible.

FRELONS DE SANG
DEFENSE contre épée: 5
ENDURANCE: 16
DOMMAGES: 1D

Si vous sortez vainqueur du combat rendez-vou$ausinon, vu le nombre écrasant de vos
petits mais trés teigneux ennemis, il vous estilliffd'éviter leurs nombreuses piqdres, votre
DEFENSE est de 6.

208

Une once d'agacement se manifeste sur ses tralis taue vous abattez son dernier chien.
Azabel exécute alors quelgues mouvements rapidedest dizaines de poignards de
matérialisent dans les airs.

-Je vais t'écorcher vif petit insecte ! Eruetieen langant les poignards sur vous.

Lancez deux dés, si vous possédez la maitrise paréale ajoutez 2 points au résultat, si
vous possédez le don d'acrobatie ajoutez 2 pointgsultat, si vous possédez la maitrise de
I'épée rajoutez un au résultat, si le résultat obtest égal ou supérieur & 9 rendez-vous au
24, sinon rendez-vous au 238

209

Vous passez vivement la bague d'os a votre doighelez celui-ci vers Abandon en priant le
ciel que quelque chose se produise. Ce qui ests@puaisque qu'en effet cette bague d'os que
vous aviez volé a ce pauvre Astram est maudite fileed'Abandon retentit de plus belle
alors que votre sang se fige dans vos veines, ransformant des pieds a la téte en une
statue d'ossement. C'est la fin de votre aventure.
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210

Vous avancez péniblement a quatre pattes penddohdgees minutes et la flamme de votre

torche finit par s'éteindre.

Subitement un grésillement se fait entendre derrréus ! Se rapprochant de plus en plus de
votre position, la créature qui en est a l'orighoatinue a siffler a mesure qu'elle gagne du
terrain.

Il vous est a ce stade impossible de vous retouxfars entreprenez de faire machine arriere
guand une douleur fulgurante vous parcourt I'échipeelque chose est en train de vous
dévorer les chairs sans que vous ne puissiezdaoieque ce soit d'autre que d'hurler, et vous
ne tarderez pas a y succomber. Votre aventurersateici.

211

Votre colére prenant le pas sur votre dégodt, adiapez le mendiant aux dents pourries par
le col et vous mettez a le secouer comme un prunier

-Misérable imbécile ! Je vais t'apprendre pager ma téte !
Il se met alors a gémir et a trembler de tous sslmes en vous suppliant de ne pas lui faire
de mal. La frayeur dans son regard maladif est tiigmintense pour qu'elle soit feinte. Par
ailleurs, cet homme passablement aviné est bienméigre que ses guenilles ne le laissaient
a penser. Devant ce triste spectacle, vous vouszplein de vergogne de vous en étre ainsi
pris & un pauvre nécessiteux qui ne cherche audira s'en sortir dans un monde hostile.
Aprés l'avoir doucement reposé sur le sol, vouigeéz rapidement d'eux.

Maintenant vous voulez pénétrer dans la tavernedeefrvous au 133, si vous voulez
continuer a suivre la ruelle rendez-vous au 356

212

Bien que probablement diminué par votre attaquersda, I'homme encagoulé ne semble
nullement affecté a présent. Evitant maladroitemergréle de coups qu'il lance sur vous
avec une précision mortelle, vous esquissez sumlunouvement rotatif de votre lame.

HOMME ENCAGOULE
DEFENSE contre coup a la téte: 7
ENDURANCE: 15

DOMMAGES: 1D + 2

Si vous remportez la victoire rendez-vous au 130.

Si vous l'avez raté ou que votre ennemi est togjoivant, il virevolte subitement sur lui-
méme abattant sur vous une pluie de coups répéitre, DEFENSE est de 7.

Si vous étes toujours vivant voulez-vous tentermuige a terre (en allant au 123) ou utiliser
sur lui un sort de feu (si vous possédez cetteahagi allant au 333

215

Vous vous retournez vers le garde qui vous faiesig'approcher, vous vous exécutez sans
broncher prét a dégainer a tout moment.

-Tu vas nous suivre bien gentiment, et...
Frappant comme le cobra, votre lame fend l'airueséctionne la gorge. Les autres tirent
aussitot leurs épées et se jettent sur vous commseul homme.
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GARDES

DEFENSE: 7
ENDURANCE: 17
DOMMAGES: 1D + 2

Vous parez adroitement la plupart de leurs coupsievDEFENSE est de 8.
Aprés le premier assaut, vous pouvez fuir a toutnerd en vous rendant au 276, si vous
remportez le combat rendez-vous au 82

214

L'auberge est particulierement calme en dépit detgges habitués accoudés au bar en guise
de clientéle, et a premiere vue il n'y a malhewment nulle trace d'Aldugard dans les
environs.
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Visiblement accoutumée aux lieux, Stridge vous donne tape sur I'épaule et va s'asseoir a

94



une table pour commander a boire. Les chandellegedix lustre suspendu au plafond font
danser les ombres sur les murs. Dehors la pluienmsmoe a tomber et le son du cliquetis des
gouttes sur les toits vous emplit d'un étrangeirmemt de lassitude. Qu'allez-vous faire ?

Demander a l'aubergiste s'il a vu Adlugard en vduiggeant au 10 ou rejoindre directement
Stridge pour lui tenir compagnie en attendant qdijard arrive au 66 ?

215

Sans un mot vous enfermez la mére et ses enfamdalahambre dont vous bloquez la porte

avec une chaise. Vous descendez au rez-de-chauisdérme sur une grande cuisine et un

petit salon. Avec intérét vous regardez par le$éifites fenétres autour de vous a la
recherche de celle qui pourrait vous offrir le heeif angle de vue sur les événements qui se
déroulent dehors. Et en effet 'une d'elles dorrextément sur la place !

Vous tenant adossé au mur, vous glissez un ceiélaorsl en jubilant, la place est quasi-vide

a présent. Le silence qui y regne n'est qu'un geéhu désastre a venir. Vous vous laissez
glisser sur le sol pris par une fatigue soudain&revtéte est lourde et vos muscles vous font
mal, assis sur le sol vous respirez faiblementsatpre votre vue se trouble. Vous perdez

connaissancdrendez-vous au 129

216

Vous sentez le contenu du flacon au liquide tramsgamais aucun odeur ne s'en dégage, et
c'est au petit bonheur la chance que vous vouslegéi y tremper les lévres.

C'est alors qu'une brdlure soudaine vous parcoutetla machoire ; vous venez de golter &
un acide particulierement corrosif ! Vous perdegaints ' ENDURANCE et avez laché le
flacon qui éclate sur le sol en répandant de kapartout dans votre mouvement de recul.
Hors de question de risquer de remettre les péedsdans !

Vous quittez la piece en vous rendant au 154

217

La lenteur du titanesque golem vous permet de gligser de c6té et de lancer un coup
d'épée contre son énorme flanc sans difficulté.

GOLEM DE CHAIR

DEFENSE contre attaque de c6té: 4
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D + 5

Si vous étes victorieux rendez-vous au 311.

Si le golem est encore debout ou que vous aveziltaésaie de vous attraper entre ses
doigts pour vous presser comme un citron, votre BIREE est de 8.

Si vous étes encore en vieoulez-vous l'attaquer a I'épée de face (rendezwu338), a
l'aide d'un sort de feu (rendez-vous au 30) otdier de dos (rendez-vous au 183) ?

218

Vous appuyez sur le bouton, et I'onde d'énergieatimentait le paratonnerre s'éteint. Un
éclair déchire alors le ciel et vient frapper I¢ asotre vous et le golem en faisant voler en
éclat toute une partie du déme sous une pluie de.ve

-Quand on doit de l'argent on rembourse ! H&tabel dont la santé mentale laisse de
plus en plus a désirer.
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Quand un deuxiéme éclair descend du ciel et viapper votre épée ! Une vive sensation
d'électrocution vous fait lacher celle-ci par refle Pressant votre main engourdie contre
VOUS vous entrevoyez soudain comment vous en.sortir

Si vous parveniez a planter votre épée quelquespart golem, vous pourriez faire en sorte
que celui-ci prenne la foudre ! Avec un peu de charest |a la fameuse faiblesse du Vulcain
I

Vous ramassez rapidement votre arme et vous rude golem a toute vitesse.
Quelle partie de son corps allez-vous viser ?

La jointure jambe gauche/buste ? (rendez-vous &) 32
La jointure jambe droite/buste ? (rendez-vous ay 85
La jointure bras gauche/buste ? ( rendez-vous &) 13
La jointure bras droit/buste ? (rendez-vous au 233)

219

Alors que vous contemplez le tableau une vive douleus arrache un hurlement, vous vous
écroulez sur le sol alors que votre vue se brodiiis ne saurez jamais qui gardait ses
lieux. Votre aventure se termine ici.

220

Traversant les quelques meétres qui vous sépavsiparniion a une vitesse folle, vous poussez
un hurlement en bondissant dans les airs pougifidite a la téte. Mais contre toute attente, il
dévie votre lame d'un simple coup de corne, et \aitrape a bras-le-corps avant que vous
n'‘ayez pu vous réceptionner. Son visage a quelcemimetres du votre exhale un souffle

putride, et vous avez limpression que vos cOteg eéder d'un moment a l'autre sous la
terrible pression d'acier qu'il exerce sur vousu¥@erdez 6 points d'ENDURANCE en

poussant un cri étouffé.

Si vous possédez la technique de I'acrobatie revolez au 365

Si vous voulez utiliser un sort de feu pour lurédécher prise (si vous possédez cette magie)
rendez-vous au 239

Si vous ne possédez aucune de ces techniques tamdeau 142

@ iy

Stromaxaz tente de vous décapiter en poussantnemnant effroyable, ses multiples coups

fendent I'air en direction de votre téte comme pinée de haches. En vous décalant du coté
de son épaule blessée vous avez suffisammentiteléapour plonger le bras en avant avant
d'effectuer un demi-cercle de votre lame en diogctie son casque.

STROMAXAZ GRAVEMENT BLESSE
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DEFENSE contre coup a la téte: 7
ENDURANCE: 40
DOMMAGES: 2 D

Si vous abaissez son endurance a dix ou moins zerales au 291.

Si vous avez ratez ou s'il est encore vivant, $tkam se rue soudain sur vous et tenter de
vous envoyer dans le décor a la maniere d'un baffeecharge, votre DEFENSE est de 7.

Si vous étes encore vivant, vous pouvez mainté¢aftafjuer au ventre en vous rendant au
32, lui lancer une boule de feu (si vous le pouveajlez-vous au 328, de c6té rendez-vous
au 81

229

Vous voici dans une crypte tout ce qu'il y a des@inistre. D'un coup d'ceil circulaire vous
faites un rapide inventaire des lieux. Une salleoradie d'environ 200m2. Il y a de
nombreuses toiles d'araignées qui pendent lamemalt comme des linceuls émaillés de
crasse au plafond vo(té en berceau et les murdesoieis et ornés de plusieurs fragments de
colonnes. Un grand sarcophage de pierre tréne Beundie la piece, a l'autre extrémité une
lourde porte de chéne indique une sortie. Des qudes de poussiére en suspension
s'écoulent d'un rayon de lumiére filtrant & travarsodte fissurée. Pas de doute vous étes
tres proche - sinon en face - de la sortie !

Vous pouvez cependant tenter d'ouvrir le sarcophagallant au 67 ou directement tenter
d'ouvrir la porte pour rejoindre la surface au 350

295

L'un des gladiateurs lance sur vous son filet paws immobiliser, mais vif comme ['éclair
vous lever votre bouclier et le filet vient s'enmuautour de votre bras. Vous tirez
brutalement dessus d'un coup sec, faisant momenéaréperdre I'équilibre a votre ennemi,
et profitez de cet angle pour lui porter une attagula téte.

GLADIATEUR AU TRIDENT DEF: 6 END: 10 DOM: 1D + 3
GLADIATEUR A LA HACHE DEF: 8 END: 12 DOM: 1D + 1
GLADIATEUR A LA MASSUE DEF: 7 END: 11 DOM: 1D + 2

Si vous étes victorieux rendez-vous au 177.

Sinon, les gladiateurs vous attaquent I'un aprastie en tournant tout autour de vous de
maniere méthodique, vous ne pourrez parer qu'uhcsrip durant I'assaut, votre DEFENSE
est de 5 s'il en reste trois, de 6 s'il en restexdet de 7 s'il n'en reste qu'un.

Si vous étes encore en vie vous pouvez riposteumpamattaque au ventre en vous élancant
au 347 aux jambes en bondissant au 268 ou prépatepar une boule de feu (rendez-vous
au 62)

224

-Qu'il en soit ainsi, s'exclame I'homme en fgvmn bras.
Peu apres un grand nombre de gladiateurs pénenedans la fosse et se dispose autour de
vous tandis que des trompettes sonnent votre kéctdis sont suivis d'une procession
officielle d'individus transportant un coffre gg'lléposent devant vous.
Alors que vous l'ouvrez votre visage s'illuminepasant les yeux sur une magnifique épée, a
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la lame finement ciselée de motifs magique. E@gpire la puissance, et permet de faire des
DOMMAGES s'élevant a 1D + 5. De plus en échangeoti® ancienne épée, 500 piéces d'or
vous sont offertes (notez les caractéristiques atee wvnouvellearme ainsi que cette petite
fortune dans votréeuille d'aventurg

Il est temps a présent de quitter le Colisée dwidedemain une autre épreuve du jour
commencera, et apportera son lot de victoires etales.

Retournez maintenant au 158, en notant que vousoneez plus retourner a l'aréne et
récupérez 20 points d'ENDURANCE.

225

Les laniéres de cuir prennent subitement vie atdimt méme ou vous vous asseyez sur la
chaise et vous ceinturent fermement.

Si vous possedez la discipline de bouclier psyehigndez-vous au 64, sinon rendez-vous au
329

296

D'une vrille dans les airs vous esquiver un puissaunp de faux vertical. Dés réception, vous
vous jetez sur le c6té entrainant votre épée datns mouvement dans une pluie d'étincelles
avant de brusquement lui porter une attaque ai$selui arrachant un hurlement de douleur
(ainsi que 4 points d'ENDURANCE.)

Mais vous étes trop proche de lui et étes incapdideter le revers de main qu'il vous
balance en pleine méachoire en se redressant (wdez3 points dENDURANCE). Il rugit
soudain une incantation en langage de démon aeadisdaraitre en fumée !

Il pourrait étre n'importe ou a présent. Si vousgédez la discipline du sixieme sens rendez-
vous au 396, sinon rendez-vous au 308

227

Vous faites rapidement danser vos doigts devanewisage tandis que vous récitez les
guelques dernieres syllabes du sort de boule ddJieel puissante sphére enflammée fuse a
toute vitesse sur Abandon, qui bondit de coté fjesquiver, sa DEFENSE est de 6, si vous
le touchez il perd 2D d'ENDURANCE.

Il contracte soudain ses muscles et des piquesssarg de sa peau déferlent sur vous ! Bien
gue vous parveniez a les éviter dans leur grangieritéa I'un d'eux vous traverse la jambe, le
venin se répand aussitdt dans votre organisme ernvive douleur. Vous perdez 2 points
d'ENDURANCE, et perdrez 2 points supplémentaires ties 2 prochains assauts. De plus,
I'engourdissement provoqué par le poison vous engréadésormais d'utiliser la botte de la
patte folle, et ce jusqu'a la fin de ce combat.

A présent:

Si vous voulez lancer l'assaut par un coup d'ép@et@te rendez-vous au 71

Si vous voulez l'attaquer au ventre rendez-vou324u

Si vous voulez l'attaquer de coté rendez-vous 8u 39

Si vous voulez essayer de lui fauchez les jaminglezevous au 386
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228

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroir, ameé n'était pas le bon, un éclair
surpuissant traverse la piece et vous carbonisglace. VVotre aventure s'achéve ici.

299

Vous interrogez Nolan sur ce qu'il sait a propos @ventuel moyen de parvenir en haut du
gratte-ciel. Il se gratte la téte semblant cherdagrs ses pensées.

-Un moyen d'atteindre le dernier étage ? Ji&s il y a un passage secret quelque part,
j'ai entendu un sous-fifre des démons en parletepd'un code a trois chiffre que I'on peut
taper quelque part, il se tait un moment. Deux sentante quatre je crois... je n'en sais pas
plus.

Il se léve d'un bond et vous entraine avec lui.

-Partez d'ici pendant que vous le pouvez, @wigjis je ne sortirai... mais vous vous avez
encore une chance de sortir de cet enfer, retoufnaza/ous venez, retournez-y ! Je vais vous
faire sortir d'ici.

Vous le suivez dans le laboratoire et aprés avguge a divers endroits de la porte un
déclic se produit et celle-ci s'entrebdille. Avgoe vous n'en ayez franchi le seuil Nolan met
la main sur votre épaule.

-Partez d'ici, dit-il d'un air absent avantrefermer la porte derriere vous.

De retour dans le couloir, vous avez le choix erftenchir la porte de tout a I'heure
(rendez-vous au 250) ou continuer a suivre le doalo 339

250

Le nécromancien émet un cri étranglé au momenbtrne ¥épée lui tranche la gorge. Il tombe
a genoux, les bras agités de tremblements, cheargharement un souffle qui lui échappe,
ses yeux révulsés se remplissent de larmes avaarifiguil ne s'écroule: raide mort. Son
sceptre roule sur le sol, et avec lui la bouleafg@ie qui permettait d'animer les zombis. Elle
se fissure sous le choc et éclate en produisabtuihpercant.

Dans la piece, une potion attire plus particulieatwotre attention ainsi qu'un crane sculpté
dans du cristal, vous décidez de les emporter woes (notez potiomnti-douleuret crane

de cristaldans votrdeuille d'aventurg

Vous passez la téte par l'ouverture ainsi formées da sol et brandissez le sceptre du
nécromancien en signe de victoire.

Plus tard, enfin parvenus a l'air libre, vous emgbar avec vos amis dans une petite barque et
vous éloignez de la frégate qui, l'incendie luiray@ngé la coque, s'enfonce peu a peu dans
I'eau, engloutie par I'océan dans le silence deiita

Le vent nocturne balaye vos cheveux tandis que vamgz énergiquement en regardant le
mat du Riviere d'argent disparaitre dans les flots.

-Nous ne devrions pas étre bien loin de Granale}) s'avise Aldugard en levant un index
mouillé vers le ciel.

-Aldugard, il serait peut-étre temps de nouslies plus, sur ou nous allons et ce qui nous
attend, lancez-vous.

-Hmm, certes, concéde-t-il pensivement. Commke tsais, les démons ont profité d'une
faille entre nos mondes pour prendre le pouvoirdetdien, dans le but de s'accaparer un peu
plus de pouvoir mais aussi de renverser Faliwyrysnenvoyant tous rotir dans une
dimension infernale. Mais ce qu'il faut savoir t'gge méme si les démons ont utilisé la
faille dimensionnelle et étaient les seuls juscuealpouvoir le faire, ils n'en sont pas a
l'origine. lls n'ont fait que saisir une occasian sjiest présentée a eux (il marque un temps de
silence la barbe au vent) Il y a de cela une tieatd'années une grande bataille eut lieu a
Chateausuif, qui nous opposa au maitre des dérBamasicoup de braves laissérent la vie
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dans ce combat, mais nous parvinmes a le renvaysrhe dimension infernale. Cependant
sa force était telle qu'il réussit & déchirer ler matre nos dimensions, créant ainsi la faille.
C'était il y a deux siecles dans ton monde.

-Leur chef ?!

-Oui, soupire Aldugard, son véritable nom ediadon, et bien que son ame soit
emprisonnée, le but ultime des démons est de lermamsur Faliwyn. Voila pourquoi ils
veulent détruire I'entre deux dimensions... jusqués@nt, nous étions incapables d'interagir
avec ton monde, incapables d'empécher les démagrsadir |a faille. Mais grace a toi nous
avons pu emprunter une porte, et détruire le déemocharge de maintenir la faille sous leur
contréle.

-Azabel...

-Exact, et le plus prodigieux dans ['histoilest que tu as acquis une force extraordinaire
qui grandira sGrement encore dans les temps fu@lmateausuif abrite la chapelle de la
déesse Laurathiah, I'endroit de Faliwyn ou se aumest les plus puissantes énergies
magiques. De par le mystérieux pouvoir qui sommaeil toi, nous allons refermer la faille.
Voila pourquoi nous y sommes attendus.

Et en effet, apres plusieurs heures interminabl@sandebourg se profile a I'horizon.
Rendez-vous au 260

251

Avant que vous n'ayez pu atteindre sa hauteumb® se retourne soudain comme alerté par
votre présence et pousse un cri de surprise envayasit. Il va falloir vous en débarrasser si
vous ne voulez pas qu'il vous dénonce.

AGENT D'ENTRETIEN
Défense: 4
ENDURANCE: 6
DOMMAGES: 1D -2

L'homme ne sait pas se battre, il jette ses poargavant en espérant vous atteindre, votre
DEFENSE est de 9. Lorsque vous aurez remporténdabrendez vous au 164

252

Vous courez de toutes vos forces et vous engoudivez Stridge dans la breche fumante en
décapitant au passage les quelques zombis quihgrgra vous agripper les chevilles. Vous
avez parcouru la moitié de la distance qui vousugepe la cathédrale quand une grande
chauve-souris vampirique semblant sortir droitelgers fond sur vous.

Si vous possédez la discipline du renvoi des muvemits rendez-vous au 307, sinon rendez-
vous au 111

255

Par malchance il vous est impossible de planterevépée ici. Vous vous baissez
précipitamment pour éviter un coup de poing du déoqueand celui-ci tente de vous projeter
dans les airs.

Testez votre chance, ajoutez 1 au résultat si ymssédez la discipline de I'acrobatie, si
vous étes chanceux retournez faire un choix au &b®n, bien que vous parveniez a vous
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rétablir sur vos pieds, vous perdez malgré toubiiis d'ENDURANCE sous l'effet du choc.

254

L'air frais matinal s'engouffre dans vos poumonmeésure que vous traversez les rues
inconnues de la capitale. Vu de I'extérieur laevious apparaissait énorme, pratiqué de
l'intérieur, il vous semble qu'a nul autre pareius n'‘aviez déja vu un tel labyrinthe de
ruelles, d'échoppes et de batisses s'étendre sgusas. Tracant une trajectoire droite pour
ne pas vous y perdre, vous cherchez des yeux ammeau ou indication susceptible de vous
renseigner. Vous savez gque vous vous éloignez ddigupauvre de la ville. Si on se fit aux
panneaux d'indications, la rue que vous traversetout droit vers le quartier commercgant,
un autre panneau vous indique qu'une tavernelsersin loin.

Si vous voulez aller jeter un ceil a cette taveeraez-vous au 353, si vous voulez continuer
tout droit vers le quartier commercant rendez-vausl13. Vous pouvez aussi retourner au
croisement et faire un nouveau choix au 158

255

Votre dernier coup d'épée fait basculer le corpsaitelette qui se fracasse sur le pont en des
éclats d'os et de poussiére. Vous aidez le capitRundel a se relever. Celui-ci vous
remercie chaleureusement:

-Merci fier aventurier, dit-il en reprenant seouffle, tenez prenez cet anneau, il m'a rendu
de fiers services par le passé, il léve le voilg itlasions jetées sur vous, ne vous inquiétez
pas pour moi...

Notez I'anneau de dissipation d'illusion dans vdéeille d'aventure. A présent, il est temps
de vous élancez sur la passerelle jetée entredas davires, a la recherche de la main qui
guide les morts-vivants pirates, rendez-vous au 56

256

De retour dans la salle, vous observez un pewles/ants autour de vous. Tandis que vous
vous frictionnez au bassin pour vous nettoyerjdagues se délient peu a peu. Il n'en reste
plus que cinq : Farion bien entendu qu'il est lrutde présenter. Volk, un mercenaire
patibulaire & la peau noire comme I'ébéne, d'uile &t d'une corpulence moyennes, qui
porte une cotte de maille en métal et un sabre lant@ courbe fixé & sa ceinture. Vient
ensuite Dawlin le nain qui, au diapason de sesrma¥y est aussi court sur patte que trapu,
une grosse barbe rousse désordonnée lui recowtrkatpartie basse du visage et a l'instar de
ses pairs, il manie une redoutable hache a deuxsnetise protege d'une armure en mithril. Il
y a également Rugnuk, portant une armure lounddyauclier de fer et une épée courte, il -
ou plutét elle- est tellement musclée que vousead'abord prise pour un homme. Et enfin
le dénommé Mug, un mage de guerre en tenue |éggtieylierement nerveux et bléme, qui
utilise une masse d'arme quand il se voit contdentombattre au corps a corps.
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-Quelqu'un sait c'qui nous attend ? Lance e ada cantonade en polissant sa hache.

-Je serais d'avis que nous soyons solidairee anus, reléve Mug assis en tailleur sur le
sol apres un moment de flottement.

-Bonne idée ! L'union fait la force ! S'enthmssne Farion qui tres peu fatigué par son
combat de longue distance saute sur place commeilen&ectrique.

-Je ne suis pas ici pour partager, articuléel@ent Volk en caressant le pommeau de son
arme agace par l'agitation du jeune elfe.
Une demi-heure d'échanges qui vous ennuient se jpassi, quand I'homme borgne revient
dans la piéce et se tourne vers la femme:

-Vous la, suivez moi, la deuxieme épreuve varoencer !
Il quitte la piece avec la guerriére, et a peinequart d'heure plus tard revient et vous
annonce que c'est votre tour.

Vous quittez vos compagnons de fortune et suivémrgne dans le couloir de l'aréne.
Rendez-vous au 387

257

Alors gque vous gravissez rapidement les escaliersant hors du donjon, vous vous arrétez
soudain devant une fenétre poussé par la curidsiténuit est maintenant tombée sur la
capitale et ses rues sont désertes.

Quelques corps de malheureux sont entassés ¢patnidles nombreuses batisses ayant fait
les frais des attaques de dragons. Vous vous peachédehors en espérant en voir plus, mais
seuls les éclairs rouges et bleus qui se refletientes nuages et les sifflements perceptibles
de projectiles vous permettent de déterminer quhataille fait rage aux portes de la ville.
Un sentiment de culpabilité vous noue la gorgevdsis n'étiez pas tombé sous I'emprise du
démon, si le rituel avait eu lieu plus t6t, biets d&es auraient pu étre épargnées.

-Si seulement j'étais plus fort, soupirez-vendaissant la téte.

La main de votre vieil ami se pose sur votre épaule

-Le temps presse... ne regrette rien mon ami,deci sera bientbt terminé.

Le reste de vos compagnons vous attend déja enagmgpdu roi dans la salle du trone, et
bien que vous vous sentiez d'abord géné de leur avisi fait faux bond, leurs sourires et
leurs mines soulagées ont tot fait de vous rassurer

-Tout est prét maitre Aldugard ? S'empressigedeander le roi.

-Les magiciens de la cour ont déja tout prépardus attendent a la chapelle sir...
Brutalement les battants de la lourde porte dealke glu tréne volent sous la bourrade
précipitée d'un garde a la mine affolée.

-Seigneur ! Les démons ont réussi a franclsirplertes de la ville, ils font marche sur le
palais, dit-il en s'agenouillant devant le monarque
Laissant vos compagnons a leur conversation votigei2d'approcher d'une fenétre donnant
en contrebas.

Des milliers de démons, trolls, gobelins et autrgsatures maléfiques déferlent maintenant
dans les rues et avenues par vagues successivaganmliquide venimeux, submergeant de
leur nombre écrasant les lignes de défenses adliéseccageant tout sur leur passage.

Mais vous n'avez pas le temps d'en voir plus cadao une ombre gigantesque passe devant
VoS yeux. Si gigantesque que toutes les vitres dalle du trdne volent en éclat soufflées par
I'appel d'air. Instinctivement vous reculez en gortvotre main a votre arme, et apercevez
avec stupéfaction, alors que le nuage de particddegerre se dissipe peu a peu, un énorme
dragon aux écailles rouge sang s'agrippant malednent aux parois extérieures de
I'enceinte. Sa téte est si grosse et volumineu$leegtiobligé de se plier de c6té pour vous
scruter de ses grands yeux émeraudes luisantllifjetee et de cruauté. Des volutes de
fumée lui sortent des naseaux, et il pousse deggments de frustration tant son gros corps
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l'oblige a régulierement battre des ailes pourgasdn accroche.

Aussitot les gardes d'élites empoignent leurs etese précipitent a I'assaut. Mécontent le
dragon pousse un rugissement menacant et finggkaisser tomber dans le vide. Il décrit un
arc de cercle dans le ciel avant de venir attstrrle toit au dessus de vous dans un bruit
fracassant. Ses pas pesants font font craqueafenol au dessus de vos tétes, la ou tous les
regards sont a présent fixés.

Aldugard vous tire alors par le bras:

-Tu dois rejoindre la chapelle, prend ce ta#ianfil vous donne utalisman en forme de
croissant de lunenotez-le dans votréeuille d'aventurg il te sera indispensable pour le
rituel, Stridge va t'accompagner, on s'occupe de ¢a
Vous refusez de les abandonner mais devant lamsist de vos amis finissez par vous
résigner et suivez Stridge dans le couloir qui meefrechapelleRendez-vous au 369

258

Bien vous ayez réussi a les dévier pour la plupart,des poignards vous atteint a l'aine et
s'y enfonce profondément vous arrachant un crioddedr.

Vous serrez les dents au maximum en I'extirpartodechairs, lancez deux dés et soustrayez
le résultat de votre ENDURANCE.

Si vous étes encore en vie rendez-vous au 315

259

Vos yeux s'illuminent d'une teinte écarlate tamglie vous récitez péniblement l'incantation
avec le peu d'air qu'il vous reste.

De vos doigts jaillit soudain un puissant jet derfines, lui faisant immédiatement lacher son
emprise (il perd 5 points 'ENDURANCE), il fautevitéagir avant qu'il ne contre-attaque !

Si vous voulez |'attaquer au ventre rendez-vouélau
Si vous voulez essayer de lui fauchez les jamipelezevous au 226
Si vous connaissez la technique de la patte folitgirez I'utiliser rendez-vous au 65

240

Mauvaise idée ! La chose a l'origine du tintemard gous avez entendu a profité de votre
inattention pour se glisser derriére vous et vooignarder sauvagement. Vous arrachant
jusqu'au dernier de vos points dENDURANCE. C'adirl de votre aventure.

241

Vous vous écroulez pantelant sur le sol, si fadpl@ine simple pichenette suffirait & vous
faire passer de vie a trépas. Votre épée vous talebamains et le rire triomphal d'Azabel
retentit dans toute la piéce.

-Petit insecte téméraire, j'avoue étre impogs®, dit-il en vous soulevant de terre. Ainsi
s'achéve ton aventure !
Il s'appréte a vous arracher la téte d'un coup riée goien ajusté quand une lueur
d'inquiétude traverse son regard.

-Rhaa, non...pas déja, vocifére-t-il en recuktnén se recroquevillant sur lui-méme vous
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laissant retomber mollement sur le sol.

Votre souffle se fait court dans votre poitrinevetis devez concentrer toute votre énergie
pour parvenir a lever la téte.

L'aura de puissance qui l'entoure semble faibkué d'ceil comme siphonnée par quelque
chose. Comme de la neige trop longtemps exposaechaleur du jour, la forme physique

d'Azabel est en train de se dissoudre et de seftramer en fumée d'aspect fantomatique.
Poussé par un besoin impérieux de se replier, ieodése précipite et disparait soudain a
travers un mur, vidant entierement la piece deésmngie maléfique.

Vous essayez de vous appuyer sur vos mains pow nemlresser quand I'écho de la voix
d'Aludgard se fait entendre dans votre esprit.

-Vite ! Il est monté a I'étage, tu dois te vele!

-Je...je n'ai plus de force, répondez-vous atprs vous vous écroulez a nouveau face
contre terre.

-Les démons ne peuvent rester longtemps dansntmde sous leur véritable forme, ca
sape leur énergie, je savais que l'orgueil d'AzBbpbusserait a commettre cette erreur, il est
maintenant plus vulnérable que jamais !

Aprés quelques secondes de silence Aldugard reprend

-Je vais maintenant utiliser mon énergie pewsoigner, bonne chance mon ami.

Vous sentez une puissante énergie monter en voaylessures se referment, vos douleurs
s'estompent, vos o0s brisés se ressoudent et apeégugs minutes, vous vous relevez plus
fort que jamais (et récupérez tous vos points dBRBNCE.) Vous ramassez votre épée et
vous élancez, décidé a détruire le démon colteoite.

En fouillant les décombres des lieux vous tombezaise petite plaque électronique ou il est
possible de taper un code. Si vous connaissezdzremdez-vous maintenant au numéro de
paragraphe correspondant.

Si vous ne le possédez pas, impossible d'attelediernier étage ! Vous ne pourrez jamais
mener votre mission a bien, le service de sécddttmmeuble ne tardera pas, tét ou tard, a
mettre la main sur vous. Votre aventure se termmatheureusement ici, si prés du but, mais
pourtant si loin.

242

La piece dans laquelle vous vous trouvez sert thardés de fortune ol sont entreposés le
fruit de nombreux larcins en attente d'étre trigise petite porte semble mener aux égouts de
la ville.

Vous fouillez rapidement parmi les marchandisege®let poussez un soupir de soulagement
en mettant la main sur les objets que l'on voust a@léxobés, ainsi que sur la bourse de

Stridge. Vous trouvez également dans un petit eqgdfysé sur une caisse, une potion d'anti-
douleur (notez potioanti-douleursur votrefeuille d'aventurg

Ne désirant pas vous appesantir ici vous empruatpetite porte et suivez les égouts jusqu'a
parvenir a une échelle menant a la surface.

Rendez-vous au 299

245

La suite du voyage se déroule sans encombre. Armegle le zénith décline dans le ciel
vous arrivez bientdt en vue de Noctrex. En appreqae vous comptez prendre la mer, l'un
des marchands vous explique que son cousin esipitaime d'un navire et que sa caravelle
«Le Trident ardent» fait régulierement le voyageNdetrex a Grandebourg. «Donnez lui ce
papier signé de ma main et passez lui le bonjowedgio, il vous aidera dans votre mission»
vous explique-t-il.
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Passé les portes de la ville portuaire vous faitassadieux chaleureux & vos compagnons de
route et continuez la votre en compagnie d'Aldugarde Stridge en direction du port.

Vaste installation ou une multitude de marchands,sdldats et de passants de toutes
horizons s'agglutinent autour des nombreux navdesguerre, de marchandises et de
transports formant un vaste trafic autour de teuwtdntinent.

Aprés avoir laissé vos montures en arriére vougeguile prés vos amis et vous enfoncez
dans la noirceur de la foule en direction des goaisont amarrées les nombreuses caravelles
faisant escale ici. Soudain vous sentez une ombus ¥rolez furtivement et s'évanouir
rapidement dans la foule.

-Ma bourse, rugit Stridge en se retournant verss ses deux mains fouillant sa tunique,
on m'a volé ma bourse !

Vous vous palpez vous-méme et constatez qu'ona@gslement dérobé votre sac ! (gardez
une trace de votre inventaire malgré tout.)

-Je vais chercher ce fameux Trident ardentpugez moi la-bas, vous crie Aldugard par
dessus le brouhaha environnant avant de dispaga$wa tour dans le flot de personnes.
Vous suivez Stridge de prés, mais celle-ci mar¢hétes que vous la perdez bientbt de vue.
Ecartant les nombreux passants qui obstruent votite, vous finissez par déboucher sur une
petite ruelle qui s'enfonce dans les faubourgsadslle, ou la foule compacte se tarit peu a
peu. Stridge a de fortes chances d'étre passéei,parivé a un croisement vous devez faire
un choix :

Si vous voulez tourner a droite rendez-vous awsirVous préférez emprunter le chemin sur
votre gauche rendez-vous au 163

244

Vous vous baissez juste a temps pour éviter lechiam de sa main sur votre gorge et
rétorquez immédiatement d'un solide coup de poémng son estomac.

STRIDGE POSSEDEE

DEFENSE contre coup de poing: 7
ENDURANCE: 25

DOMMAGES: 1D + 3

Si 'TENDURANCE de Stridge tombe a 10 ou moins rendeus au 362, sinon, Stridge part
d'un rire hystérique et cherche a vous plantedsags dans les chairs, votre DEFENSE est
de 8 lors de cet assaut, si vous étes encore en vie

Si vous voulez donner un coup de pied rendez-unb2 a
Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-®o 380
Si vous voulez tenter de l'immobiliser avec unealeléras rendez-vous au 188

245

Vous continuer a grimper la gouttiere en prenain se vous aider de vos jambes sur les
aspérités du mur, quand un grincement significkgifa torsion du métal se produit.

La gouttiére risque de ne pas supporter votre poidgtemps et vous étes seulement & mi-
chemin de la seconde fenétre au dessus de vous.

Si vous optez pour un repli vers la premiere fenéndez-vous au 156, si cependant vous
désirez persister dans votre ascension rendez-aoud 2

246
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Vous levez votre épée au dessus de votre téte,alms que vous pensiez pouvoir en finir
avec le champion du Colisée, une douleur cinglaotes vrille soudain I'échine !

Une autre fleche vient d'étre décochée, mais éeifgour venir se planter dans votre dos !
Cette crapule de Farion en a lachement profité pows trahir ! Vous perdez 4 points

d'ENDURANCE. Si vous étes encore en vie, vous vwaisurnez vers le traitre et vous

élancez a sa poursuite avant qu'il n‘ait le tenwséitérer sa fourberie. S'il est faible de
constitution, Farion est par contre particuliéretnefficace quand il s'agit d'assassiner a
distance. Heureusement pour vous, il est obligéedeas bouger pour pouvoir ajuster son tir,
aussi il ne va pas pouvoir vous tirer dessus towoeis distancant.

Voici comment va se dérouler la suite des événesnent

Il est & dix metres de vous, correspondant a 4 wsssoit le temps qu'il vous faudra pour
parcourir cette distance. Lancez donc successiveddais deux dés, a chaque lancé : si
vous faites 6 (5 si vous possédez l'acrobatie)los yous passez a l'assaut suivant, si vous
faites moins de 6 (ou 5) il parvient a vous toucbievous perdrez 4 points dENDURANCE
avant de passer au prochain assaut.

Si vous réussissez a l'atteindre en un seul morosadez-vous maintenant au 144

247

Ce miroir est absolument quelconque en dépit derkdtante fortune qu'il doit colter.

Voulez vous ouvrir la porte a double battant (rengleus au 325)? Ou plutbt celle sur la
gauche (rendez-vous au 4) ?

248

En secouant un peu le flacon vous remarquez glicpuide verdatre scintille comme s'il était
chargé d'énergie surnaturelle.

Vous en prenez une petite gorgée et attendez qeeeligstants, quand une violente douleur
vous tord I'estomac vous obligeant presque a voer®apir sur le sol. Plusieurs minutes plus
tard la douleur s'estompe subitement et vous vedsessez sans savoir quels effets a long
terme cette mixture pourrait avoir sur vous, rehearau 94

949
CHAPITRE IV Lfi BAMALITE DU MAL

Abandonné a la contemplation de limmensité célpatsemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte véverie par un grognement étrange.
Vous-vous redressez sur votre séant pour apercguste devant vous, une ombre
inhumaine.

-Réveille-toi ! bouillonne-t-elle de rage. Sezix injectés de sang vous semblent familiers.
Réveille-toi ! Répete-t-elle en durcissant le tdnest temps de reprendre le pouvoir sur
Alderim.

-Ou suis-je ? Demandez-vous au démon dontdés s'insinuent a travers le brouillard.

-La ou tout a commence.

Malgré I'expression de son regard noyé de crudut®us semble y déceler une forme de
considération attentive. Sa longue tignasse naoinmdé une criniere qui s'épand jusqu'a ses
puissantes épaules cuirassees.

-Qui es-tu démon ?

Vous vous redressez soudain en nage, bouleversgegére récurrent, en proie a une rage
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meurtriére que vous ne pouvez vous expliquer.

La place est vide a c6té de vous, Stridge a digregasa chambre pendant que vous dormiez.
Un liquide glacial et désagréable coule le longvdae échine, il est peut-étre temps de
parler de cet étrange songe a quelgu'un apres ¥Wmts vous habillez rapidement et
rassemblez vos affaires avant de quitter la chambre

Si vous voulez aller voir Aldugard rendez-vous &g 1
Si vous voulez aller voir Sil rendez-vous au 43
Si vous voulez aller directement dans la sallerod rendez-vous au 373

250

Vous tournez la poignée et pénétrez dans la pf@aand un froid glacial vient lIécher vos
flancs, actionnant linterrupteur vous pressez aiud/otre main sur votre bouche en
étouffant un cri face a l'ignoble spectacle devastyeux.

Cette piece n'est autre qu'une chambre froide seveentreposer des cadavres humains
suspendus a des crochets de boucher comme oraledersimples porcs ! C'est non moins
une cinquantaine de corps d'hommes, femmes, enénigeillards dégageant une odeur
abominable qui sont conservés ici.

Devant une telle monstruosité vous étes aussisdiiligpar une violente nausée qui vous tord
brutalement I'estomac, crispé en deux vous cradbda bile sur le sol pour vous retenir de
vomir. Tout & coup un bruit qui se fait entendrexdée couloir vous ramene a la réalité,
guelqu'un approche de votre position ! Qu'allezsviaire ?

Vous dissimulez derriere une enfilade de cadaviesrtdez-vous au 289

Vous placez a c6té de la porte la porte de facopoavoir surprendre par derriere
guiconque entre dans la piece ? Rendez-vous au 37

251

Tendragon ne laissera pas la moindre chance a ¥ellsortir de sa mauvaise posture.
Incapable d'esquiver le second et dernier assaahapion sur lui, la redoutable claymore
lui traverse le thorax et il s'écroule sur le softallement blessé.

Maintenant, il ne reste que vous et le tres pele Barion. Rendez-vous au 272

252

Incapable de vous interposer a temps, vous asséigspeissamment a la mise a mort de votre
promise. Sans méme qu'un cri n'exhale de sa ge@e,corps si vulnérable s'affaisse
mollement sur le sol, I'ceil fixe, le visage criggéune expression de surprise. Cette vue vous
est insupportable.
En appercevant votre mine épouvantée Stromaxazel@ishapper un ricanement dégodtant
tandis que vos yeux s'obscurcissent d'un voileudeuf. Alors que vous vous apprétez a vous
ruer sur lui la voix d'Aldugard retentit dans vogsprit:

-Mon ami, retient ton bras, tu dois a tout ppénétrer dans le cercle pour terminer le rituel
I

-Mais il vient d'assassiner Stridge sous mesx yé-ulminez-vous a haute voix.

-Ecoute-moi, bien d'autres vies se perdronbensi tu laisses passer cette occasion d'en
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finir... fais-moi confiance !

Ses paroles vous atteignent comme des milliersodgards s'enfongant au plus profond de
votre coeur. C'est plus que vous ne sauriez le stggpdous ces morts autour de vous et a
cause de vous et maintenant, le corps sans-vietridtg& Stridge ! Celle dont vous étes
tombé amoureux pour finalement voir vos lendemé&inges au pied par cette folle mission.
Sourd aux imprécations d'Aldugard vous vous ruesswmaxaz, et vous auriez peut-étre pu
le vaincre s'il n'avait été accompagné d'une hdederéatures maléfiqgues qui se répandront
bientdt dans le lieu saint pour vous encerclergimillant autour de vous comme une meute
de bétes sanguinaires. Votre sang trempera biauxototé de celui de votre bien-aimée pour
finalement la rejoindre dans l'au-dela. Et mémeefa signifie la fin d'Alderim, c'est tout ce
que vous désirez a présent.

255

lls sont sept si on inclut Ascobal. Trois d'entox semblent particulierement éméchés et ne
devraient vous poser aucun probléme. lls seront dotuer en dernier, Ascobal est dos au
mur, vous ne pourrez donc pas l'atteindre en prer@icice a I'effet de surprise vous aurez
sirement le temps d'en tuer au moins deux, il sier@ alors qu'un seul homme relativement
sobre, Ascobal et les trois ivrognes.

L'un des hommes braque son regard sur vous au n@uesus arrivez a leur hauteur, sans
un mot vous tirez votre glaive au clair et le faitdaquer sur la nugue de celui qui vous
tournait le dos. Les rires se glacent d'effroi dors tombe le nez dans la chopine. lls

comprennent tout juste ce qui se passe que ddjaomme une vipére, vous en rossez
mortellement un autre a la gorge. La table estutéalb sur le cbté et dagues et sabres
vivement tirés de leurs fourreaux. Il va falloirugobattre.

ASCOBAL:
DEFENSE: 7
ENDURANCE: 12
DOMMAGES: 1D + 4

MALFRAT SOBRE:
DEFENSE: 6
ENDURANCE: 9
DOMMAGES: 1D + 3

TROIS MALFRATS SAOULS
DEFENSE: 5

ENDURANCE: 15
DOMMAGES: 1D + 2

Les malfrats et leur chef maitre-chanteur attaquetdur de rdle, vous ne pourrez en parer
gu'un seul durant chaque tour, votre DEFENSE est dentre Ascobal, 8 contre I'homme
sobre et de 9 contre les trois malfrats ivres.

Si vous en sortez vivant vous arrachez I'amuléfsabal et profitez de la panique générale
pour fuir les lieux. Rendez-vous au 201

254

De la nourriture périmée, des boites de conserigesyune culotte dans un état de saleté
avance qui n'a pas l'air d'avoir la moindre prdpridagique.

Vous vous attendiez vraiment a trouver quelque eldiatéressant dans une poubelle ? Vous
reposez son couvercle dégu et vous résolvez a grilmouttiere en allant au 90
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Vous parvenez malgré tout a résister au sort dérd@enjeté par le nécromancien. Apres
avoir completement repris vos esprits vous toutagzalons et apercevez celui-ci juché sur
le pont supérieur, le visage cramoisi de colére.

C'est un petit homme maigre et courbé sur lui-mémry d'un long manteau noir frappé de
signes cabalistiques et armé d'un sceptre au begedl une boule crépitante d'énergie
maléfiqgue semble maintenir un contact permanenteehii et les zombis pirates. Vous
tranchez les membres des quelques-uns qui tergevibugs barrer la route et bondissez dans
les airs, pour finir par vous réceptionnez justéame de lui.

Le lugubre sorcier noir pousse un cri de surpriseeule de quelques pas, avant de se figer
en position de combat.

Si vous désirez tenter une mise a terre rendez-a0866, si vous voulez l'attaquer a l'aide
de votre épée en visant sa téte rendez-vous dlai8quer en visant son ventre rendez-vous
au 358

256

Passablement éreinté par I'effort que vous vendawtair vous prenez quelques instant pour
reprendre des forces, et en profitez pour obsdegeenvirons. Arrivé hier dans la soirée a
bord d'un camion avec les autres esclaves, vougen'pas remarqué que votre chantier se
situait juste sur les ruines dimmeubles ancienménteabités puis détruits par les
bombardements qui s'abattirent comme une pluie&téares sur tout le pays.

Vous ne connaissez pas les autres travailleuest Itle toute facon formellement interdit de
nouer des liens avec quiconque durant le travaik queine de violentes représailles, et
comme la vie d'un orphelin de guerre se résumeaaait, il est interdit d'en entretenir tout
court. Le profit devant étre maximisé par un reneeioujours plus efficace.

Votre crane vous fait mal, vous ne savez pas si &'eause du bruit incessant des travaux ou
si votre conscience vacillante cherche a vous menguelque chose. Peu importe. Il vous
semble ne méme plus savoir comment vous en éigé &ir..

Un bruit dissonant et strident sonne la pause-déjeurous les esclaves sont priés de se
réunir dans la grande tente située aux abords autien, dressée pour I'occasion.

C'est dans le silence, pesant sous le regards elqugs gardes, que vous vous empresser
d'engloutir le contenu de votre bouillie nutritigr compagnie des autres forcats. Le reste de
I'aprés-midi se déroule lui, sans incident notab&esoir venu c'est le corps brisé de fatigue
gue vous vous écroulez sur votre couche avantméreo dans le sommeil.

Rendez-vous au 150

257
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Vous bondissez en avant mais malheureusement poig; & peine avez-vous fait quelques
pas sur la surface du déme que vous basculez labientent dans le vide. Aprés une chute
de douze meétres vous atterrissez la téte la prensar le pavé, vous rompant le cou
immédiatement. Votre épopée se termine ici.

258

De sombres pensées obscurcissent vos esprits tpgadie de la taverne s'ouvre en grand
laissant le passage a Aldugard entouré de quetrprdes armeés jusqu'aux dents.
Vous suivez du regard les autres clients évacedidax. Ramenant doucement votre main a
votre épée sans méme vous lever de votre chaise. d&icidé a vous défendre au cas ou.
Quand il ne reste dans la taverne que vous, Aldugfales gardes, celui-ci s'avance vers vous
en leur ordonnant de ne pas intervenir.

-Tu dois te ressaisir, dit-il en marchant leméat dans votre direction, tu vois bien que tu
n'es plus toi-méme.
Mais vous ne répondez pas, vous attendez justest@ydproche, juste... un peu plus proche.
Aldugard s'arréte soudain comme s'il venait de s pensées. Immédiatement vous vous
ruez sur lui, mais avant d'avoir pu l'atteindréaiice sur vous un puissant éclair d'énergie qui
vous touche en pleine poitrine. Stoppé net, voess gitojeté en arriére avant de sombrer dans
l'inconscience.

Rendez-vous au 129

959
CHAPITRE V: L'ECUME DES TEMPS

Abandonné a la contemplation de I'immensité célpatesemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte v@verie par un grognement étrange.
Vous-vous redressez sur votre séant pour apercguste devant vous, une ombre
inhumaine.

-Réveille-toi ! bouillonne-t-elle de rage. Sesix injectés de sang vous semblent familiers.
Réveille-toi ! Répete-t-elle en durcissant le tdnest temps de reprendre le pouvoir sur
Alderim.

-Ou suis-je ? Demandez-vous au démon dontdés s'insinuent a travers le brouillard.

-La ou tout a commenceé.

Malgré I'expression de son regard noyé de crudut®us semble y déceler une forme de
considération attentive. Sa longue tignasse noinmé une criniére qui s'épand jusqu'a ses
puissantes épaules cuirassées.
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-Qui es-tu démon ?

-Je suis un et multiple humain, mais rien dgecguis n'a de sens dans ta langue. Je suis la
terreur des courageux et la corruption des pursule le fossoyeur des ames et le mal
incarné. Je suis tapi dans les ténébres et nultéipa fois. Le temps lui-méme se plie & mes
désirs, certains m'appellent Abadon le seigneurd#sons, mais j'ai bien d'autres noms
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encore. Il est temps de te réveiller !
Un terrible sentiment d'angoisse vous oppresse &mme tumeur sur votre ame, ses yeux
percants rivés aux votres semblent vous transpgregu'au plus profond de vous-méme.
Un long moment de silence s'installe entre vousanlon vous contemple avec attention,
scrutant chacune de vos réactions, comme s'it tiraiplaisir sadique a étre aux premieres
loges de votre raison ébranlée. Il est temps maantiede lui poser la question fatidique:

-Pourquoi... pourquoi viens-tu dans mes songemdbn ? Qu'est-ce qui nous unit ?
L'ombre qui le recouvrait a désormais compléetentisparue. Ses yeux rougeoyants se
plissent en deux fentes incandescentes, il exhalenal emplissant chaque atome qui le
compose. Sa puissance voix semble résonner dan&tpace qui vous entoure.

-Je ne viens pas dans tes songes humain. moeresmort voila maintenant des années. Je
ne viens pas dans tes songes, c'est toi, toi,iguiievdans les miens.
A peine avez-vous prononce ses paroles que l'iagimon se trouble comme une surface
liquide. Et vous en comprenez soudain la naturen'€@ait qu'un simple reflet, une réflexion
de vous-méme. Instinctivement vous vous retourmmez ppercevoir a vos pieds, la ou vous
vous situiez jadis, le cadavre étendu du corps/que empruntiez.
Abandon et vous-méme n'avez jamais été qu'une stul@me entité. Par vous ne savez
quelle magie, vos ennemis ont réussi a vous amraalre méandres de I'entre-deux monde
pour vous emprisonner dans le corps sans vie dewe humain et vous plonger dans
'amnésie. Les mémoires cellulaires de son corpalaint les traces d'une vie passée qui se
sont mélées aux vétres pour finalement n'en foqueme seule.
Un rictus triomphal vient découvrir vos crocs tandue vous recouvrez pleinement vos sens.
Ainsi ils voulaient vous détruire dans la chapdieou jadis vous fOtes exilé, avec leur petit
rituel pathétique. Aldugard savait et il s'est bgamdé d'en parler jusqu'au bout de peur de
réveiller en vous de funestes mémoires.
Quand au beau milieu de votre réflexion, un péte vient éveiller votre attention.
Le corps du petit homme a ouvert les yeux !

-Je ne te laisserai pas...détruire ma vie, deitil en se relevant péniblement.

Voici maintenant le moment de prendre un choixsiéci

Si vous voulez incarner le charismatique mais caefjneur des démons et prendre votre
revanche sur Alderim et tous ses habitants en Bactila Terre rendez-vous au 388

Si vous voulez revenir dans la peau de notre hétrakfier le seigneur démon, pour sauver
Alderim et la Terre rendez-vous au 287

260

Vous voici enfin a Grandebourg ! Petite ville paite servant principalement
'acheminement des ressources miniéres dans talerikd et qui doit sa prospérité
I'exploitation des mines de fer et de charbon emviantes. Alors que l'aube pointe a
I'horizon du jour, vous remarquez que le ciel sargh d'une teinte rougeatre et brumeuse
tandis que vous approchez de l'auberge de votdezevous.
Une atmosphére sinistre régne dans l'auberge. ressraont grises et sombres a l'instar des
nuages qui recouvrent a présent le ciel. Alors\waques en franchissez le seuil, un homme a la
téte d'un petit groupe d'individus attablés dansain de la salle se Iéve et vient a votre
encontre.
Cet homme, un elfe au visage fin et harmonieux, longue tignasse noire rabattue en
arriere, porte la méme combinaison de cuir vergiie-que ses compagnons. A linstar de
ceux-ci il est armé d'un arc et d'un carquois teten bandouliere, ainsi que d'une épée
batarde pendant a son coté. Il a les traits titds &eint bléme, n'ayant manifestement pas
dormi depuis bien longtemps.

-Maitre Aldugard, dit-il en s'inclinant, je nmésente: Sil. Lieutenant de la guilde des
gardiens...

a
a
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Aprés les salutations d'usage vous prenez plaeetd@ble des membres de la guilde aprés
avoir commandé un repas a la serveuse. Récupéaemen points ' ENDURANCE.

-Ou est le commandant Mercer et le reste deilde ? S'enquiert Aldugard auprés de Sil.

-Morts... tous morts, souffle Sil. Tout ne s'pat passé comme nous le pensions. Nous
traversions les collines en direction de Grandejpayurand nous flmes attaqués par une
armée de morts-vivants, des milliers sortirent elget et nous submergerent, de plus des
rumeurs courent dans tout le pays qu'une armée rdaque aurait été vue en train de se
diriger sur Chateausuif.

-Ca veut dire que la frontiere...

-Je n'en sais pas plus, nous sommes la dejpgieyrs jours a vous attendre. La région est
infestée de zombis, nous ne savons pas commeimdegoChateausuif, commente Sil l'air
navre.

-Drucellia ! S'exclame Aldugard en frappantpding sur la table.

-Dis-nous en plus sur elle, demandez-vous, @é@omancien et son vaisseau de morts-
vivants, ces armées de zombis a nos trousses;aast de son fait non ?

-SOrement, soupire Aldugard. C'est une vielie trés vielle histoire... Celle de Drucellia,
superbe jeune fille dont la beauté était telle tues les hommes du royaume cherchaient a
obtenir ses faveurs. Mais bien que de conditionesnty] c'est un simple petit roturier, un
jeune écuyer nommeé Rof qui fit battre son cceur.sDaar rage maladive les seigneurs du
coin qui ne supportaient pas lidée de s'étre daitbler par un simple paysan le firent
assassiner et exposerent son corps mutilé penda place d'un village. Rendue folle par le
chagrin Drucellia supplia le ciel que lui soit reledustice, répétant des chapelets durant des
nuits entieres, implorant des jours entiers queasssissins payent le prix de leur odieux
crime, mais les sourires bienveillants des statlee$a cathédrale restérent murés dans le
silence de leur marbre. Les anges et tous lesssaésespérément absents des allées du lieu
sacré, semblaient sourds a ses supplications. A&rmgrofond chagrin de Drucellia se
changea en rage indicible. Puisque Dieu lui-mémmabkst lui avoir tourné le dos, elle
consentira a se tourner vers les enfers, dusde-sel damner pour voir le sang de ses
ennemis couler. Elle passa donc un pacte avecde®ms. Peu apres une terrible peste
ravagea le pays, toutes les chatelleries des semrierent décimées, les seigneurs, leurs
gens, tous. Avec le temps de cette histoire namet [égende et cette légende devint une
comptine pour effrayer les enfants turbulents. &uait cru qu'un jour elle reviendrait.

-Donc il suffirait juste de supprimer cette Bellia pour pouvoir passer ?

Vos compagnons de table vous dévisagent avec desrgeds, comme si vous veniez de
suggeérer l'impensable.

-Il a raison, ajoute Stridge en arborant un iseunalicieux, apres tout il a bien vaincu un
prince démon a lui tout seul non ?

Un court silence fait d'introspection s'installe milieu de vous avant qu'Aldugard ne
reprenne.

-Je pourrais sans doute trouver la source qidegtout ces zombis, confie-t-il, Sil,
pouvons-nous compter sur vous et vos hommes ?

Sil vous dévisage attentivement, ses yeux dorés emaminent comme s'il cherchait a vous
sonder.

-Certes, lache-t-il sans vous quitter du regard
Quand la porte de l'auberge s'ouvre avec fracashddmme a la mine épouvantée débarque
dans la salle en poussant des cris.

-Les morts-vivants... ils sont |a !!

Rendez-vous au 345

261

Un cri de frayeur vous accueille a votre entréesdin maison, une femme visiblement
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terrifiée se tient au fond de la piece en tenanié@fe elle deux enfants en larmes.
-Qu'est-ce que vous voulez ? Balbutie-t-ellesmulant.

Si vous désirez céder a votre instinct meurtridestuer rendez-vous au 137.
Si vous voulez y résister, et les enfermer dackdanbre rendez-vous au 215

269
CHAPITRE II: Lfi FORTERESSE DE VERRE

Surgissant de la faille dimensionnelle tous vos saIx aguets, vous vous retrouvez face au
fameux gratte-ciel en question. Monumentale catiédf'arrogance déchirant les cieux de sa
malsaine présence. Vous devez pratiguement lewétdaau maximum pour en apercevoir le
sommet. La nuit est tombée et seule la pleine tirmssée dans le ciel dispense encore au
monde une derniére source de lumiére.

-Si je tombe sur un fusil a neutron, jaur&# Imalin avec mon armure en carton, songez-
vous en considérant les environs avant de fratebiguelques métres qui vous séparent de
I'entrée de I'immense édifice.

Vous utilisez le parchemin de crochetage sur ladewporte d'entrée a double battant qui
vous barre la route, et vous engouffrez furtivengelintérieur de l'antre de la béte.

Devant vous vous apercevez un vaste hall entieremarbré du sol au plafond, donnant sur
grand escalier surplombé d'un somptueux lustreideakt

Les portraits des membres les plus influents dagike défigurent les murs de part et d'autre
de la piéce. En traversant silencieusement levmals songez aux épouvantables créatures
démoniaques se tapissant derriere ces simuladresahité, ne pouvant vous empécher de
les observer sous toutes leurs coutures, comme @ouchercher l'erreur trahissant le
monstre. Aldugard avait raison, l'endroit semblecilment désert si on en juge par la
pénombre silencieuse qui baigne les lieux.

Si vous possédez le don du sixieme sens rendezawdi®8, sinon rendez-vous au 73
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C'est un spectacle inattendu qui vous attend dergétte porte. A l'intérieur d'une serre
située en pleine air, aménagée sur une vaste fplae; et offrant un magnifique panorama
sur I'horizon, ce sont des centaines et des cestaie fleurs de toutes les couleurs et de
toutes les déclinaisons qui s'étendent devant \Rlastes tropicales, oiseaux multicolores et
arbustes en tous genre composent ce fabuleux jdddim douce chaleur baigne I'atmosphére
malgré I'hnumidité ambiante. Qu'allez-vous faire ?

Traverser la serre ? (rendez-vous au 199)
Quitter la piéce ? (rendez-vous au 339)

264

Vous tapotez rapidement le code sur le panneaunotéé\u bout d'un moment un déclic se

produit et le mur a travers lequel Azabel étaitspaiinit par coulisser révélant un passage
secret ainsi qu'un escalier métalligue montantoeéimacon.

Nul doute que rien n'aurait pu vous préparer agctapke auquel vous assistez parvenu au
tout dernier étage du gratte-ciel. Dans une graméee circulaire, située sous un déome de
verre, une silhouette d'une noirceur membranewtte fau dessus du sol. Juste devant un
grand réservoir remplit d'un liquide amniotique itmt une hideuse créature massive et
immobile. D'une hauteur d'environ cing metres, ecétinommable chose ressemble a un
indescriptible amoncellement de membres humaindeemétaux, de tissus organiques et
d'alliages de métal, reliés a une console paritdegléctriques.

L'ombre fantomatique contemple le golem. Vous reeissez immédiatement Azabel
manifestement contraint d'adopter cette forme sglectians cette dimension.
-Ton existence de terreur touche a son termabdélz tonnez-vous en brandissant votre
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épée.
Le tonnerre roule dans les cieux et de nombreuairéctiéchirent le ciel a mesure qu'une
pluie diluvienne s'abat sur le déome. Sans réponkdrebrouillard qui le constitue se
transforme alors en une boule d'énergie qui s'dEntement dans les airs. Soudain la boule
d'énergie percute le réservoir dans une fracassaxpéosion de verre et de liquide.
Instinctivement vous vous protégez des éclats te avant-bras et lorsque vous regardez de
nouveau, un frisson vous parcourt I'échine en cermgnt que le colossal golem est en train
de prendre vie !
Le rire dément d'Azabel éclate tandis que I'immamdastre émet ses premieres palpitations.
-Je te présente le projet Vulcain humain ! @&dm fissurant le sol sous son poids
gigantesque.
-Putain ! Laissez-vous échapper de dépit ercbhet des yeux une fagon de vous sortir de
cette situation. Qu'allez-vous faire ?

Attaquer le golem ? (rendez-vous au 53)

Cherchez autour de vous quelque chose suscepghleus aider ? (rendez-vous au 319)
Essayer de trancher les fils électriques qui léergl & la console ? (rendez-vous au 102)
Inspecter la console ? (rendez-vous au 33)

265

Le couloir aboutit sur une porte de chéne parrbdxdillement de laquelle s'échappe des
éclats de voix. Vous la poussez doucement pour gowyvglisser un coup d'ceil : deux
hommes sont accroupis cbéte a cdte devant un escabatant. Visiblement affairés a
inspecter méticuleusement le contenu d'un sac dépsur le sol.

Allez-vous profiter de I'effet de surprise pour &taquer en vous rendant au 45, tentez de
vous faire connaitre pacifiquement au 8, ou sagritin de vos parchemins de feu pour en
venir rapidement a bout au 305 ?

266

Vous expliquez a 'hnomme tout ce que vous savdajléz du mieux possible le réve dont il
est question ainsi que votre confrontation aveendge blanc. Votre interlocuteur vous
écoute sans broncher et sans en perdre une ntietsgue vous avez terminé votre récit il
marque un temps de réflexion.

-Hmm ainsi ce vieux bouc a trouvé la failldeNe les yeux vers vous, ... et un passeur.
Soudain ses yeux s'éclairent d'une lueur rougdatrent a votre regard épouvanté sa
véritable nature. Vous avez commis une grave erd&insi révéler votre jeu a vos pires
ennemis.

Plus tard vous serez emmené dans l'un des nomleboxratoires secrets de l'empire, et
jamais 6 grand jamais vous n'en sortirez vivantensaurez ce que tout ceci signifiait. C'est
aussi évidemment la fin de votre aventure.

267

La cathédrale de Drucellia mesure plus de troig oe#tres carrés. Les hautes arcades de
pénombre ressemblent a des gouffres insondablperstiss au dessus de votre téte et seule
la lumiére de la pleine lune qui filtre a travees buvertures béantes vous permet distinguer
votre chemin parmi les colonnes.

Un silence de mort régne sur les lieux, a peineceatipé par I'écho de vos pas sur le sol de
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damier. A mesure que vous traversez la nef de tleédeale pour vous approcher de son

ceceur, votre rythme cardiagque s'accélére dans pottene.

Les bancs, cassés pour la plupart et qui servgsdist a accueillir les fidéles, sont désormais
rongés par des siecles d'oubli. Les vitraux ontstéte brisés et éventrés, les statues
décapitées et profanées. Tout ce qui ici autrafaisoignait de la présence du divin, a été
ostensiblement saccagé, inversé, détruit ou lai$sdandon.

Une silhouette féminine vous attend devant l'astiel,le proscenium surélevé ou officiaient

naguere les serviteurs de dieu. Elle vous suit gsipement des yeux tandis que vous

approchez avec la plus grande précaution.

Grande et élancée, ses cheveux noirs de jais st#g harmonieusement jusqu'a ses fréles
épaules. Tenant dans sa main gantée un sceptreupdiun crane effilé de pointes et vétue

d'une robe de cuir noire mettant en valeur ses dergenéreuses. Elle est d'une beauté
stupéfiante, d'autant plus saisissante que vous &tiendiez a voir un monstre. Et s'il n'y

avait ce sceptre morbide, s'il n'y avait ce redauidl et glacial pour contraster avec ce visage
ingénu d'une douceur sans pareille, vous auriepugaun étre en présence d'un ange déchu
venu tout droit du ciel.
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Visiblement habituée a susciter ce type de fascnathez les hommes, un petit sourire
malicieux se dessine sur son visage.

-Ainsi donc, que voila un noble et valeureuxaose susurre-t-elle. Et quelle grosse épée
nous avons la. Pour me tuer ?
Vous ne savez quoi répondre, complétement prisépouwtvu par la tournure que prennent
les événements.

-Vous les hommes, vous étes tous les mémesesdguestion de savoir vous prendre par
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le bon morceau. Chercheras-tu & me nuire toi &us&claire-t-elle d'un sourire éclatant en
passant sa langue sur ses lévres charnues.
Vous tueriez pour y goQter.

-Des amis & moi sont morts par ta faute, ettida le seront encore si je ne fais rien pour
t'arréter, vous ressaisissez-vous en portant nadia a votre arme.
Drucellia éclate alors de rire.

-Tes intentions sont pures et louables jeun@ageur, mais je ne suis pas ton ennemie.
Baisse ta garde, pose ton arme et rejoins-moi. N@w®ns pas a nous battre.
Ses paroles si douces soient-elles réveillent e 1@ besoin impérieux de lui obéir, de jeter
votre épée, de tout laisser tomber pour la suiarerder. Comme si toute votre volonté était
en train de s'effriter peu a peu au profit du désitant de lui succomber.

Si vous possédez un parchemin anti-charme et queedésirez I'utiliser rendez-vous au 115,
si vous n'en possédez pas rendez-vous au 281

268

Fourbe comme un serpent, vous effectuez une roalzal® et projetez le sable que vous
venez de ramasser dans les yeux du gladiateuogsifait face. Il pousse un cri de surprise,
vous en profitez pour essayer de lui trancher anwg.

GLADIATEUR AU TRIDENT DEF: 5 END: 10 DOM: 1D + 3
GLADIATEUR A LA HACHE DEF: 7 END: 12 DOM: 1D + 1
GLADIATEUR A LA MASSUE DEF: 7 END: 11 DOM: 1D + 2

Si vous étes victorieux rendez-vous au 177.

Sinon, les gladiateurs vous attaquent I'un aprastie, vous ne pourrez parer qu'un seul
coup durant l'assaut, votre DEFENSE est de 6 g'ilesste trois, de 7 s'il en reste deux, et de
8 s'il n'en reste qu'un.

Notez également que la magie du feu demande dis telmpénergie et une certaine distance
avec I'ennemi, par conséquent vous ne pourresetitiette attaque que tous les trois
assauts.

Si vous étes encore en vie vous pouvez ripostanrgaattaque a la téte (rendez-vous au
223) au ventre en vous élancant au 347 ou un soféd en vous rendant au 62
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Dessinant rapidement un cercle de renvoi de mavesits dans les airs en évitant de vous
faire agripper par les zombis, une puissante éadgnéfiqgue déferle autour de vous et une
explosion de lumiére aveuglante se produit soudain.

Lorsque vous ouvrez les yeux a nouveau, les tmithis se sont écroulés sur le sol,
visiblement privés du lien magique qui les mainieea vie. Sans perdre une seconde vous
vous élancez au secours de Striffgadez-vous au 348)

270

Vous bondissez avec l'agilité d'un félin mais l'osante stature du golem dans I'encadrement
de l'entrée de la cathédrale vous interdit d'y pénéet ce malgré toute la souplesse du
monde.

Il abat soudain sur vous son énorme poing. Vousd@z aplati comme un insecte sur le sol.
Votre aventure se termine ici.
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271

Un hurlement de douleur résonne a travers toupéélee lorsque votre boule de feu s'écrase
sur le tableau, le faisant littéralement voler endres.

Une seconde plus tard une ombre surgit des flancorame un diable de sa boite et atterrit a
seulement quelques metres de vous. Enveloppé dendtuve de fumée, votre adversaire -un
homme encagoulé entierement recouvert de noir- faitisnaintenant face. Une lame a la
main, une lueur rougeoyante s'échappe de son rdgeaht de cruauté. Sans un mot
I'hnomme se précipite sur vous en effectuant un bpramtigieux, lancez deux dés et
soustrayez le résultat de son ENDURANCE (15).

Si vous maitrisez la discipline de I'acrobatie reme/ous au 145, sinon rendez-vous au 330

272

Farion reste a distance. Inexpérimenté au corps@sdl se contente d'observer le combat
d'un air effrayé. Le champion, portant maintenamt wus toute son attention, se fend
soudain d'un rire guttural :

-Ahahahah ! Tu es un redoutable adversaire ami tu aurais pu faire carriere dans
'aréne ! Dommage que je doive te tuer !
Visiblement lassé de vous laisser l'initiatives'dvance vers vous d'un pas ferme et décidé.
Son épée tenues a deux mains pointée vers lesegeteux bras repliés sur le coté.

Si vous voulez (et si vous le pouvez) lancer undeofeu rendez-vous au 393
Si vous voulez tenter une attaque a la téte rendas-au 161

Si vous voulez tenter une attaque au ventre remdeg-au 312

Si vous voulez tenter une attaque aux jambes revulezau 48

Si vous voulez tenter une attaque de cété rendez-aw 120

275

Au sortir d'un bond prodigieux vous fendez l'air \dire épée au moment ou le terrible
gourdin s'abat sur le pauvre capitaine Rundel etep@z in extremis a le dévier de sa
trajectoire. Grincant des dents le grand squetetiene son attention vers vous et essaie de
vous applatir sur place.

GRAND SQUELETTE
DEFENSE: 7
ENDURANCE: 12
DOMMAGES: 1D + 4

Si vous possédez la discipline de renvoi des nwirgsits, méme si le sort qui anime le
squelette est trop puissant pour étre rompu par single formule, un enchantement anti-
mort-vivant sur votre arme vous permet de sousrdrpoints a 'ENDURANCE de cet
ennemi a chaque assaut réussi en plus des DOMMA@EESVOUS causez normalement.
Votre défense contre son énorme massue est de 7.

Si vous sortez vainqueur du combat rendez-vou8au 2

274

Vous dégainez promptement votre glaive et vous sueZui, mais comme s'il avait deviné
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vos intentions, le conseiller n'esquisse pas lendrei geste, et se volatilise au moment méme
ou votre épée s'abat sur lui.
Une demi-seconde plus tard une boule de feu aptas les airs et se précipite vers vous !

Si vous possédez la discipline de I'acrobatie rendmis au 68, sinon rendez-vous au 294

275

Soudain une grande boule d'énergie traverse |l@dwetle et atteint Stromaxaz de plein fouet.
Projeté sur plusieurs métres celui-ci vient pub&riune colonne qui cede a limpact. Une
partie du plafond s'écroule aussit6t, I'ensevatissaus une tonne de gravats.
Vous cramponnant contre le rebord de l'autel peupas vous écrouler, vous regardez d'ou
provenait la boule d'énergie, et appercevez a vgtande surprise Drucellia tenant
fermement son sceptre se diriger rapidement vars.vo

-Il ne me reste pas beaucoup de forces, saufflle en placant sa main sur votre torse,
mais ¢a devrait étre suffisant pour soigner cesshies.
Vous sentez une puissante énergie se déverserumn bien différente de celle qu'utilisa
Aldugard pour vous soigner. De douloureux picotemer produisent dans tout votre corps,
comme si chacun de vos organes était pris de fiénfise vos chairs mortes renaissaient et
gue vos os disloqués reprenaient leur forme diweigi
Votre force est désormais accrue, vous gagnez Btpaie force intérieure, récupérez la
totalité de vos points d'ENDURANCE qui seront naiant de 30 points au lieu des 25
habituels. Par ailleurs ferez désormais 1 pointpdamentaire en DOMMAGES.
Mais avant que vous n'ayez pu la remercier, les geuDrucellia se révulsent et un filet de
sang s'écoule de sa bouche. Elle s'écroule dartsrassidée de toute I'énergie qui lui restait
pour se maintenir en vie.
Vous étes maintenant agenouillé sur le sol la tefegmement contre vous. Ses yeux gorges
de larmes regardent votre visage, la lueur de ¢éugwi y siegeait jadis a laissé place a de la
reconnaissance.

-Merci...de m'avoir sauvé, confie-t-elle dansrmarmure, merci de m'avoir fait ressentir
ca....
Son sourire se fige soudain, sa téte roule suibté et elle expire une derniére fois. La
malédiction qui la maintenait en vie n'est désosnus. Vous passez votre main sur ses
yeux pour les refermer et la posez délicatementesgol. Aussitdt apres son corps vieux de
plusieurs siecles se décompose en quelques secdadeayant abjuré pour ses fautes
passées, son ame jadis damnée a enfin pu rejaindreonde meilleur. La libérant ainsi de la
malédiction qu'elle s'était elle-méme infligée éalliant aux démons. Mais vous étes déja
accaparé par autre chose. Le bruit d'éboulemerd wodéja averti, Stromaxaz est encore
debout.

Rendez-vous au 136




Traqué par la garde, vous vous précipitez dansdierqui descend brusquement en enfilade
d'escaliers déchaussés, menant dans une rue gbStalammercants et qui s'enfonce de toute
son étroitesse dans les profondeurs du quartiechaad.

Bousculant brutalement les promeneurs sur votreggesvous empruntez les différentes
petites rues en vue de semer la garde. Aprés unehdire de course poursuite, au détour
d'une allée, vous tombez sur un cul-de-sac.

Si vous possédez la discipline de I'acrobatie rend®ris au 35, sinon rendez-vous au 171
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Evitant de peu un violent coup de sceptre a laeovgus vous arquez sur vous-méme et
vous projetant de c6té pour esquisser un mouvemeuns lancez votre glaive droit sur le
ventre du nécromancien.

NECROMANCIEN

DEFENSE contre coup au ventre: 6
ENDURANCE: 11

DOMMAGES: 2D (pour cet assaut seulement)

Si vous remportez le combat rendez-vous au 230.

S'il est toujours en vie, le nécromancien fait teyer son sceptre autour de lui pour vous
forcer a reculer, et de son autre main lance suosvaine terrible boule de feu ! Votre
DEFENSE est de 7 lors de cet assaut, 8 si vouggegda discipline de I'acrobatie.

Si vous étes toujours vivant vous pouvez maintetestér une attaque au visage (rendez-
vous au 16 ) ou une mise a terre (rendez-vous au 51

978
CHAPITRE Nll: L COURSE VERS CHATEAUSUIF

Noctrex se trouve a un peu moins d'une journéeexathde la maison d'Aldugard. Vous
décidez de couper par la forét de Vertepierre.itldesse des milieux Alderimiens ne cesse
décidement de vous surprendre.

Devant ces étranges champignons bigarrés cologsgdauivalisent de taille avec les arbres,
VOous vous sentez comme un enfant jeté dans unarineodont tout est a découvrir. Vous
apprenez que ces énormes champignons sont paursiliégulierement utilisés par les
habitants a des fins curatives ou tout simplematritives.

Comme vous l'aviez deviné lorsque vous exploriezol@terrain, la forét partage ses racines
avec des strates rocheuses. Donnant un singuliemge&de végétation dense et de roches
recouvertes pour la plupart de dépbts verdatres ides spores environnantes. D'ou le hom
de «Vertepierre».

Vous traversez avec vos amis une vaste clairiarecomtemplant d'un ceil émerveillé les
lointaines plaines enchanteresses et verdoyanieseqiessinent a perte de vue, quand des
échos d'appels a l'aide attirent votre attention.

Si vous voulez aller voir de quoi il s'agit rendemts au 140, si vous jugez plus sage de ne
pas perdre de temps et de continuer votre routdeefvous au 28

279

Vous voici dans la piéce ou dorment les membrebédaipage. Du moins habituellement,
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car celle-ci est présentement complétement videis\avancez silencieusement en espérant
que la pénombre qui baigne les lieux vous fassdimen

-Il'y a quelqu'un ? Lancez-vous a la cantonade.
Mais pas ame qui vive. Ce qui est on ne peut ptaspuisque le zombi qui se maintenait
suspendu en équilibre au dessus de la porte veembds tomber lourdement dessus ! Vous
faisant lacher votre épée sous l'impact du chomes$ étalez de tout votre long sur le sol
crasseux.
Vous vous relevez rapidement pour faire face aevadversaire et constatez avec
stupéfaction que celui-ci est un ninja mort-vivaRevétu d'une traditionnelle mais trouée
combinaison de combat, et bien que craquant deoyiaril effectue devant vous une
impressionnante série de mouvements d'arts maytsmins vestiges de ce qu'il fut de son
vivant, avant de pousser un hurlement de défi.

Il va falloir en découdre a main nue (votre puissaw'attaque tombe donc a 1D.)

Si vous voulez tenter de lui balancer un robustgate poing dans la méachoire rendez-vous
au 86

Si vous voulez lui octroyer un coup de pied dastdmac rendez-vous au 326

Si vous possédez la discipline du renvoi des mwwemts et que désirez en faire usage
rendez-vous au 340

Enfin si vous voulez utiliser un sort de feu (sewdet si vous possédez cette discipline)
rendez-vous au 122
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Vous tirez silencieusement votre épée et seconemihe du bout des doigts. Il ouvre alors
les yeux et tourne vers vous un visage de défoanéagerreur.

-Qu'est-ce que vous me voulez ? Glapit-il eseerecroquevillant contre le mur.
A premiére vue il ne semble pas beaucoup plus égévqus. Ses longs cheveux blonds
descendent en cascade sur un visage d'une maighalituelle, ses cernes trées marquées et
ses joues creuses semblent indiquer qu'il n‘edtydes son plein gré.

-Des renseignements, dit-vous en pointant Viaime sur sa gorge, le dominant de toute
votre hauteur. Ton nom, ta fonction ici, vite wige !
Une lueur d'espoir traverse son regard fiévreux.

-Vous...vous vous étes introduit ici pour le t@éer
Vous répondez par l'affirmative. Il vous apprendral qu'il s'appelle Nolan, jeune
scientifique brillant & I'avenir prometteur captpréis envoyé ici pour travailler dans I'un des
nombreux départements de recherches sous-trai®gpetvisés par les démons. L'alliance
d'alchimie et de la technologie moderne étant dapdé produire les pires armes que l'on
puisse imaginer.

Sur quoi voulez-vous l'interroger ? Sur ce sur gutiavaille pour les démons (rendez-vous
au 190); sur le maitre de ces lieux (rendez-vousl@B) ou sur un moyen d'atteindre le
sommet du gratte-ciel (rendez-vous au 229)

281

Si vous possédez la discipline de bouclier psyehigadez-vous au 359, sinon rendez-vous
au 288

282

Vous tranchez la téte humaine de la créature eplantez votre épée dans les entrailles
tandis que la gueule de crocodile pousse un huriemaeique. Quand son sang, un acide
corrosif et brdlant, se répand sur le sol, vouslexet regardez le corps de la créature fondre
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sous l'effet de I'acide ainsi secrété dans un codémmondes gargouillis.

Ecceuré par ce répugnant spectacle vous vous apgr@artir quand, au milieu de ce qu'il
reste de sa dépouille fumante, un objet brillatiteatotre attention.

De la pointe de votre épée vous essayez de l'eagdéget aprés l'avoir minutieusement
essuyé a l'aide d'un pan de votre tunique, vousiexea attentivement celui-ci. C'est un
pendentif en forme de croix, en le retournant vpogvez lire une petite inscription «72».
Ayant assez perdu de temps dans cette serre vdtezrieependentif en forme de croix dans
votre sac (notez leumérodu pendentifdans votrdeuille d'aventurget quittez la piéce.

Retournez au 339, a noter également que vous megzoévidemment plus revenir ici.

285

Les cris furieux de la foule s'amplifient a mesque le couloir vous rapproche de la fosse.
Arrivé devant une grande herse, 'homme borgnetseime vers vous:

-Des que la herse se léve, précipitez vousxééltieur, que la chance vous apporte bonne
fortune...
L'appréhension et la nervosité se lit sur les \@sadps autres participants, Fanior vous lance
un sourire pour masquer la sienne, et il vous sembé vous aussi avez un peu peur. Qu'est-
ce qui vous a pris de venir ici ?
Quand soudain la herse se leve ! Vous retenez gourffle, et vous élancez épée au poing
pour monter les quelques marches vers le cceuraongy
Le soleil est haut dans le zénith, et vous devisagil les yeux au maximum pour distinguer
guoi que ce soit, ne percevant d'abord de la fggsde sable fiévreux foulé sous vos pas. La
ou un nombre incalculable d'hommes avant vous Weseant leur destin et y trouverent la
mort. Des milliers et des milliers d'individus bemd les gradins qui encerclent I'énorme
fosse et tous ces regards avides sont tournésveass Mais vous n'‘avez pas le temps d'y
préter attention, car trés vite vous comprenezvgus n'étes pas les seuls a captiver la leur.
Un colossal scorpion noir dont le dard venimeux rgti vous embrocher d'un simple
mouvement vous attendait aussi. Faisant claquerggmmtesques pinces devant lui, le
stupéfiant monstre cuirassé de la téte a la quewngble sortir tout droit de vos pires
cauchemars.
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Un autre participant ouvre le bal par une attaqoetéle, mais son épée rebondie sur la
carapace de la béte qui l'attrape aussitot paailla avant de le trancher en deux dans une
gerbe de sang, sous les cris de la foule en liesse.

Le scorpion se trouve a une dizaine de metres dg, vjue décidez-vous ?

De lui lancer une boule de feu (si vous possédie discipline) ? Rendez vous au 383
De l'attaquer a la téte ? Rendez-vous au 124

D'essayer de lui trancher la queue ? Rendez-vou98u

De tenter une attaque sur le c6té ? Rendez-vodsau

284

-Impossible ! Se récrie Tendragon stupéfaitsajue vous échappez gracieusement a son
attaque ultime.
Ce seront d'ailleurs ses dernieres paroles, puisgutraction de secondes plus tard votre
épée fait sauter sa téte hors de ses épaules. das awentures ont fait de vous un guerrier
aguerri, et votre ceil aiguisé n'a rien perdu déedeton. Vous serez maintenant capable, a
votre guise, de reproduita botte de la patte folle

Bravo! Vous avez triomphé de I'ultime épreuve diis€e d'Alderim et vaincu son terrible
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champion. Rendez-vous maintenant au 196 pour regcesoe réecompense !

285

La nuit est maintenant tombée sur Noctrex et I¢ gpoipeu plus vide que tout a I'heure. Vous
suivez Stridge d'un pas décidé quand aprés un bart d'heure de recherche assidue, vous
retrouvez enfin Aldugard du regard.
Il se tient sur un quai en pleine conversation awvet©iomme portant un tricorne légerement
usée et dont le long manteau dépareillé semble@n\ai de toutes les couleurs.

-Enfin, vous avez pris votre temps ! Lance Ajdid a votre approche. Vous lui racontez
gue vous avez réussi a récupérer vos obijets.
Aldugard vous introduit aupres de I'hnomme au trieor

-Voici le capitaine Rundel, il va pouvoir notenduire a Grandebourg.
Le capitaine Rundel est un homme jovial, trapu at msé qui inspire malgré tout une
certaine prestance. Sous ses allures de piratequgugbeu inquiétant, I'expression de
bienveillance et de chaleur qui se dégage de sgardene laisse aucune doute quant a sa
nature engageante.

-Bienvenue a bord du Trident ardent, souriten vous serrant chaleureusement la main,
les amis de sergio sont mes amis. Embarquez, rasteng immédiatement !

Le Trident ardent dispose de plusieurs mats sgukds sont fixées des voiles triangulaires
capables de capter la direction du vent, graceslargdjues vergues désolidarisées du mat qui
permettent de naviguer malgré les vents contrair@ecaravelle est un des moyens les plus
sars pour franchir les vastes étendues maritimespalts. Autour de vous les marins
s'activent, et bient6t le navire leve l'ancre. Voegardez les lumiéeres de la ville s'éloigner
avant de prendre vos aises dans la cabine communeatau réservée aux invités de
marque. Vous vous écroulez sur votre couche avasbchbrer dans un sommeil réparateur,
et récupérez 5 points 'ENDURANCE.

Rendez-vous au 169

286

Vestiges d'anciennes cultures diverses et oubteagées au rang de trophées de fortune, il
vous semble reconnaitre parmi les statues plusiteékebrités”. Vous contemplez les

différentes scultures quand un cliquetis étranganamt d'un coin de la piéce attire votre

attention sans que vous ne puissiez en identdiprévenance.

Si vous désirez continuer a inspecter les stateedez-vous au 148, si vous préférez tourner
votre attention sur les tableaux rendez-vous au, 1®&omptoir au 240. Avec toujours la
possibilité de prendre la sortie de secours enrdlku 309

287

Il semble que l'imprégnation que son pouvoir d'imeloa laissé en vous a permis a votre
ame de survivre dans l'au-dela. Votre déterminagiovotre volonté de vivre sont telles que
VOous avez réussi a réintégrer le royaume des \dvant
L'espace qui vous entoure ressemble a un désdet eriinfini noyé dans les étoiles, et une
tension presque palpable s'éternise tandis qu'Abadas regarde impassiblement brandir
votre épée. Bien qu'il soit immobile, son ombrdesid anormalement et s'agite sur le sol
comme une plaie béante, l'extension suppurante diainceur impossible a contenir.

-Ma soif vengeresse ne trouvera satisfactianlqtsque le dernier des habitants des deux
mondes verra ses tripes se répandre sur le stl,sgtras le premier a voir ton propre sang
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t'asperger le visage ! Rugit-t-il en faisant apfiegaine terrible faux dans sa main.

-Jamais je ne te laisserai me reprendre cartpppartient ! Le défiez-vous d'une voix
trahissant la peur qui vous assaille.

Car vous avez conscience de n'avoir quasiment auclhance de I'emporter face a cet étre
immortel. Vos pensées s'accelérent a toute vitedase votre esprit pour échafauder un plan.
Le seigneur démon percoit votre appréhension cosgitiesait en vous comme dans un livre
ouvert, et sans doute a-t-il conscience que voes &t seule chose qui le retient captif. |l
vous suffirait juste de vous réveiller pour lui epper.

-Je dois me réveiller, explicitez-vous, espérre ce royaume inconnu dans lequel vous
étes immergé réponde au fonctionnement d'un réwealopuisse s'extirper par la volonté.

-Misérable coquille vide, s'exclame le démoacamépris, tu n'es rien ni personne.

-Je dois me réveiller, répétez-vous en ferremyeux.

Le ton d'Abandon devient plus pesant encore.

-Tu n'as prolongé ta pitoyable existence gqawetrs d'un clignement de la mienne, raille-t-
il, tu n'existes pas !

Vous stoppez net votre litanie, car ses mots, d@n/ous accabler ne font que réveiller en
vous une fureur trop longtemps enfouite. Pensans \avoir piqué au vif, Abandon vous
lance un regard narquois.

-On m'a répété toute ma vie que je n'étais fieprenez-vous apres un long moment de

silence, et méme si je n'ai réussi a prolonger exastence que d'un simple battement de cils
grace a toi, je suis ici seul maitre de ma destifféen'es qu'une ombre démon, 'ombre d'une
lumiére dont tu ne ressentiras jamais la chaleurn®s qu'un vide qui se nourrit de la peur
que tu insuffles dans le coeur des hommes et squsllia tu n'es rien ! Comme tous ceux de
ta maudite race!
Votre réponse cinglante le fait d'abord vaciller sdeprise, d'autant plus touché dans son
incommensurable orgueil il se met a suffoquer deuu Son visage se tord dans un ignoble
rictus alors qu'un grondement effroyable s'élévesds entrailles, d'un seul geste il se
précipite sur vous et...

Vous ouvrez les yeux. Le visage de Stridge estlpesar le votre et une vive inquiétude se
lit dans son regard. Vous clignez des yeux quelqustants en comprenant ce qui vient de se
passer. Vous aviez raison, si surpuissant sofiblandon restera incapable de prendre le
contréle, et tant que votre cceur battra dans \atiteine il restera dans sa prison.

-Tu vas bien ? S'inquiéte Stridge.
Un délicieux sourire vient éclairer votre visagersque vous vous levez d'un bond.

-Mieux que jamais, je sais enfin qui je suishee. Maintenant finissons-en !

Rendez-vous au 179

288
-Oui ma reine.
Vous vous entendez prononcez ces paroles, et ntalggésos efforts, demeurez incapable de
ne pas poser votre épée au sol sous le regardagate Drucellia. Tres bientdt vous
oublierez méme jusqu'a votre mission pour suiviecoh de ses désirs, et rejoindrez bient6bt
son armée éternelle...

289

Aprés avoir éteint la lumiére vous vous planquearieux que vous le pouvez derriere une
enfilade de corps tout au fond de la salle. Vouslée I'oreille. Les bruits de pas dans le
couloir se rapprochent et finissent par s'immogilidJn grincement se fait alors entendre,
indiguant que quelgu'un est en train de pénétnes ttachambre froide.

Mais de la ou vous étes il est vous est impossiblgoir quoi que ce soit. Tirant doucement
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votre épée hors de son fourreau vous vous prégaggtaquer l'intrus avec, comme seule
indication, les bruits de ses pas qui résonnentessol. Soudain une détonation retentit et le
corps derriere lequel vous étes planqué explosaneipeaux de chair.

Vous jetant instinctivement de c6té, vous retroue@posé nez-a-nez avec un agent de
sécurité intégralement vétu d'une armure de piotebigh-tech et armé d'un fusil a neutron.
Face a une telle arme vous n‘avez aucune champert & son armure, inutile de compter
sur votre épée pour réussir a ne serait-ce qgtatigner!

Vous maudissez Aldugard intérieurement et n‘aveazti@ choix que d'effectuer une série de
roulés-boulés derriére les enfilades de cadavre @ater ses tirs. Il va falloir faire en sorte
de le contourner si vous voulez vous en sortirresaul morceau !

Tentez votre chance si vous étes chanceux, ouusi possédez la discipline d'acrobatie
rendez-vous au 9, si vous n'étes pas chanceuxeevaus ne maitrisez pas cette discipline
rendez-vous au 97

290

Vous vous élancez porté par I'énergie du désegpaaprés avoir décrit un arc de cercle,
projetez votre bras vers les tétes d'Azabel qermed¢ ses griffes sur vous.

AZABEL LE PRINCE DEMON
DEFENSE contre attaque a la téte: 9
ENDURANCE: 70

DOMMAGES: 3D

L'épaisse peau d'Azabel divise de moitié tout dogengue vous pourriez réussir a lui
causer. De plus la terrible énergie psychique dbmimpuantit la piece vous fait perdre 2
points dENDURANCE a chaque assaut.

Une boule d'énergie psychique s'échappe de sessnadige dirige droit sur vous, votre
DEFENSE est de 2 et ce méme si vous possédetifaidesde bouclier psychique.

Si Azabel remporte le combat rendez-vous au 24¥qus étes encore en vie, vous pouvez
tenter de frapper ses ailes (rendez-vous au 18&); de votre magie du feu (rendez-vous au
322), ou utiliser un coup d'épaule (rendez-voud @u

291

Stromaxaz disparait par une faille dimensionnelenaméme que vous n'ayez pu lui porter
le coup de grace. Ce n'est que partie remise.

Des lézardes apparaissent sur les murs, le soRrdeellia levé, c'est la cathédrale tout
entiere qui s'effondre sur ses fondations tandes Igusoleil reprend ses droits dans le ciel.
N'ayant plus rien a faire ici vous tournez lesralet regagnez rapidement l'air libre.

Rendez-vous au 377
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Oubliant votre mal de mer sous le coup de I'émotions suivez le couloir sur plusieurs
metres. A mesure que les lumieres des lanterrieggaént derriére vous il vous semble que
celui-ci devient de plus en plus étroit et exigontne si vous vous enfonciez dans la gorge
d'un monstre marin.

Les murs sont rongés de moisissure et votre ontojetpe devant vous s'agite au rythme de
la houle. Longeant silencieusement la paroi vonsdez par aboutir & une porte que vous
empruntez.

Rendez-vous au 279

295

D'un mouvement rapide et précis, vous dégainez\éiée d'un geste net. Du sang, son sang,
gicle sur les visages horrifiés de tous les clientour de vous tandis que le corps de la
malheureuse roule sur le sol.

Des voix s'élevent et & peine avez-vous rangé émée dans son fourreau qu'un paysan en
colére qui se prend pour un preux chevalier teetesalis attaquer de son gourdin. Vous
évitez facilement son coup, attrapez son bras agmpar une brusque torsion lui brisez le
poignet l'obligeant a lacher son arme et a se csioter genou a terre pour échapper
vainement a la douleur que vous lui infligez. Vdwisenfoncez votre épée jusqu'a la garde
avant de l'en retirer en appuyant votre botte sarwsage rubicond, le projetant au sol sans
sourciller.

La peur autour de vous est presque palpable aloestous reculent de terreur. Quand
soudain la porte de la taverne s'ouvre a la vdléae déboulent dans la piéce Aldugard suivi
de quelques gardes armés jusqu'aux dents. Lorsqu$tate que vous venez d'assassiner de
sang froid deux pauvres malheureux innocents, kagé d'Aldugard se voile dune
meurtrissure morale. Comme celui d'un enfant quctséonne de chagrin pour avoir cru
jusqu'au bout pouvoir se soustraire a une punition.

Vous suivez du regard les autres clients évacietideix a la demande des gardes. Vous
resserrez votre étreinte sur votre épée, bien dé&ibus défendre. Quand il ne reste dans la
taverne que vous, Aldugard et les gardes. Cellewi ordonne de ne pas intervenir et
s'avance vers vers.

-Tu dois te ressaisir, dit-il en marchant lemat dans votre direction, son regard de pose
sur les deux cadavres a vos pieds et revient s1g, ¥o vois bien que tu n'es plus toi-méme.
Mais vous ne répondez pas, vous attendez justes@pproche, juste... un peu plus proche.
Aldugard s'arréte soudain comme s'il venait de s pensées. Immédiatement vous vous
ruez sur lui, mais avant d'avoir pu l'atteindréarice sur vous un puissant éclair d'énergie qui
vous touche en pleine poitrine. Stoppé net, voes gtojeté en arriere avant de sombrer dans
l'inconscience.

Rendez-vous au 129

294

Malgré votre rapide pas de c6té, vous ne parvenszapesquiver a temps la boule de feu,
parant au dernier moment de votre épée vous étgstércontre le mur, il vous en colte 5
points d'ENDURANCE. Si vous étes encore en vieioia chevrotante du conseiller résonne
dans la piéce:

-Vous portez la marque du démon !
Vous dressez l'oreille en entendant des bruitsigités de pas dans l'escalier qui monte au
premier étage. Furieux vous vous élancez dans-ciedula poursuite du vieux débris.
La petite piéce basse de plafond dans laquelle vous trouvez est entierement recouverte
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de miroirs du sol au plafond, mais étrangement @uwtantre eux ne vous renvoie votre
image. Vous vous figez I'épée au poing a l'affitadmoindre manifestation de I'exaspérant
infirme, quand soudain son image se matérialised tmutour de vous, des dizaines
d'exemplaires du conseiller se refléetent maintedans tous les miroirs de la piéce.

Si vous possédez un anneau de dissipation d'ilugadez-vous au 14, si vous n‘avez pas
cet objet rendez-vous au 341

295

Le regard dur et les traits tirés, la femme semides fusiller du regard quand un son
provenant du mur a c6té vous tire de votre contatigul.

Allez vous inspecter le tableau de I'homme enca&g@ahdez-vous au 121) ou celui du jeune
homme (rendez-vous au 189) ?
Vous pouvez aussi quitter cet endroit en prenasbtée de secours (au 309)

296

Drucellia git recroquevillée sur le sol: morte. \da@engainez votre épée dans votre fourreau

guand soudain la nécromancienne se volatilise sosiyeux et réapparait a quelques metres

de vous, apparemment indemne.

Défiguré par la colére son visage laisse a présggpdraitre toute la noirceur de son ame.
-Tous les hommes méritent de mourir, enragket-garracherai ton cceur encore tiede de

ta poitrine pendant que mon armée rongera lescditderim !

Si vous vous rappelez du nom de son amour pergesi@ correspondre & son emplacement
dans l'alphabet (a=1, b=2 etc) puis additionnezrésultat et rendez-vous au paragraphe
correspondant.

Sans quoi vous devrez combattre Drucellia I'immetimdéfiniment. Jusqu'a ce que tot ou
tard, elle ne vous porte une attague mortelle.
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Vous voici enfin a lI'avant derniére étape de vptaple ! Cet étage est entierement consacré
au confort terrestre du maitre des lieux puisqueswmus trouvez dans le vestibule d'un tres
luxueux appartement. Le sol est recouvert d'uneustde rouge et les murs de lambris. Un
lustre de cristal allumé est accroché au plafonghetnagnifique miroir aux contours dorés
trone fierement sur un mur.

Une grande porte a double battant vous fait facane porte plus petite d'ou s'échappe une
odeur de brdlé est située sur votre gauche. Qzradlas décider ?

Regarder le miroir ? (rendez-vous au 247)
Ouvrir la porte a double battant ? (rendez-vous325)
Ouvrir la porte sur votre gauche ? (rendez-vousiau

298

Vous traversez une allée entre deux étales quamabawent de prendre un virage, vous étes
violemment percuté par un groupe de gardes pressésndaient la foule.
-Du vent ! Vous lance celui que vous venez efeyter.
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Il ne semble heureusement pas étre au courantideuagiétes. Vous ravalez votre envie d'en
découdre et grommelez quelques excuses avant deetaapidement les talons.
Mais a peine avez-vous parcouru quelques métresajueix s'éléve a nouveau :

-Hé toi la-bas !

Si vous voulez vous arréter pour voir ce qu'il aaus dire rendez-vous au 213, si vous
voulez faire mine de n‘avoir pas entendu et prelespas rendez-vous au 276

299

De retour a l'air libre vous décidez de rebroustmmin. Parvenu au premier croisement
vous tombez nez & nez sur Stridge. Lorsque vouseluilez sa bourse et que vous lui
expliquez ce qui vient de se passer elle vous tipes le dos en vous congratulant. D'un

commun accord, vous décidez de retournez versrteapa recherche du Trident ardent.

Rendez-vous au 285

500

Vous passez le reste de la matinée a vous repespassage d'un monde a l'autre et ce
brusque revirement dans votre vie vous ont incrigyaént épuisé.

Le soir venu, aprés vous étre restauré de mets étuasges que succulents a vos sens, vous
demandez au vieux magicien de vous raconter stoireipres de I'atre.

-Aussi loin que je m'en souvienne, la magiewgdurs exercé sur moi une fascination toute
particuliére, une attraction irrésistible comme'éiis né séparé d'une partie de moi-méme.
Rapidement on me reconnu des dons naturels quinédisposaient lorsqu'a seulement 6 ans
je mis le feu au poulailler d'un voisin au sorturee colere. Il glousse en faisant rouler une
petite flamméche entre ses doigts.

-C'est pourquoi, reprend-t-il, mes chers pareantenvoyérent vivre avec les mages de
académie de Chateausuif, notre capitale. J'y teg éducation compléte. Tout ce qu'un
jeune enfant doté d'un potentiel était en drogpbeer. On m'apprit a comprendre les livres et
a écrire. Je fus initié par mes maitres aux ardsageanes et de la magie blanche durant toute
ma jeunesse. La lecture des symboles n'eut biphtétde secrets pour moi, et alors que les
autres étudiants se cantonnaient encore a l'ajgsageé des sorts du premier cercle, je savais
déja inventer les miens ! Mais la vie de magicishune vie aussi austére qu'atypique, une
vie de recherche et de solitude, loin des contiogemmatérielles de ce monde, et le jeune
homme que je devenais nourrissait peu a peu degti@msbbien différentes. Faites de
courbes graciles sur lesquelles promener mes dgigtsus voyez ce que je veux dire...

-Non, répondez-vous le plus sérieusement dulmen croisant les bras.

-Hmpft, un jour, alors que le marchand qui nfmgnissait habituellement était souffrant.

Il nous envoya sa fille cadette pour faire la lisom. A linstant méme ou mes yeux se
posérent sur cette délicieuse créature, j'en toémesdument amoureux. Dés lors j'utilisai
sans vergogne mon statut de plus brillant élevikadadémie pour me dispenser des corvées
habituellement réservées a ceux de mon rang,artiltous les prétextes dont je disposai pour
la revoir, pour simplement passer du temps avec Al Alinéas ! Je n'oublierai jamais son
regard lorsque pour la premiere fois nous nous ass@mes sous le porche... loin des
regards indiscrets et des mages et des dieux.

La lumiere oscillante du feu de cheminée éclaire\dsage perdu dans le vague a I'évocation
de ses doux souvenirs.

-Et apres ? Revenez-vous a la charge captivéguerécit.

-Je quitta l'académie avec Alinéas malgré teabreuses remontrances de mes pairs, puis
nous partimes vivre dans une petite ferme quegtackavec tout I'or dont je disposai. Ce
furent les plus belles années de mon existenceageéne, durant lesquelles nous restames
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sourds aux supplications de tout ceux qui eurentdéice d'essayer de nous en dissuader.
Pourtant, des rumeurs de nuées de démons ayagetgies me parvinrent comme pour leur
donner raison. Elles grondaient parmi les paysamsvilage voisin avec lequel nous
échangions régulierement des victuailles. Mais'yeprétai pas attention, mettant ¢a sur le
compte de leurs stupides superstitions d'espritsdgotout autant que barbares. J'étais...-je
veux dire nous- étions simplement heureux et libetsrien d'autre n'importait. Mais...
pourtant, tout n'est qu'éphémére dans ce monde.s payames trés cher le prix de notre
insouciance. Un soir alors que je revenais guilldtevillage, les bras pleins de présents pour
elle, je trouva la ferme en flammes, les démongeata.

Sa voix s'est étranglée et ses yeux se tournemsigbement, comme pour couper court,
comme pour fuir votre regard. Aprés quelques irstdise léve et reprend.

-Voila pourquoi j'ai juré depuis lors de prazégnon pays des engeances démoniaques. Je
suis un vieux magicien fatigué, mais la vie m'arepgue nous avons tous un réle a jouer, et
VOUS aussi mon ami, vous aussi serez bientot réweldtre.

Rendez-vous au 384

30T

L'Ordicron n'est pas trés résistant, une attaqe® Iplacée pourrait suffir a le détruire,
cependant sa dangerosité extréme compense largemfaiblesse.

Bondissant de votre cachette, vous foncez a toitesse vers limplacable monstre
informatique. Les balles tirées autour de vous éxpioser divers installations et ordinateurs
sur votre passage sans méme vous effleurer. A rsentequelques metres de I'énorme
ordinateur, vous poussez un cri et levez votre épédessus de votre téte, mettant toute votre
rage dans cette attaque foudroyante.

ORDICRON

DEFENSE contre attaque a I'épée : 5
ENDURANCE : 10

DOMMAGES : 2D

Si vous sortez vainqueur de cette confrontatiordegrvous au 25. Sinon, le visage de
I'Odricron ouvre soudain la gueule et une violeligcharge éléctrique en surgit a une
vitesse affolante ; votre DEFENSE est de 7 corgteecattaque. Si vous étes encore en vie,
vous pouvez utiliser votre magie du feu (si vouss@dez cette discipline) en vous rendant au
49, ou revenir au début de ce paragraphe.

502

Votre sixieme sens vous indique que ces signeslisitpaes ont vocation de torturer

psychiquement, et sont délibérément placés de meaaiece que quiconque s'assoit sur la
chaise soit situé au milieu d'un cercle d'énergiecentrique. Soit le point de la piéce
recueillant la plus haute dose d'énergie maléfique

Il ne vous reste donc plus qu'a quitter la pieceetournant au 339

505

Vous traversez la chambre silencieusement en préxam soin de ne pas réveiller 'homme
guand, parvenu au niveau de la porte-fenétre uive timide vous fait faire volte-face.
L'homme s'est réveillé et lance sur vous un regérdye.

A premiére vue il ne semble pas beaucoup plus égévqus. Ses longs cheveux blonds
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descendent en cascade sur un visage d'une maigtebituelle, ses cernes et ses joues
creuses semblent indiquer qu'il n'est pas |la deokn gré.

-Ne me tuez pas, supplie-t-il terrorisé.

-Je ne suis pas un ennemi, dites-vous en Iodigsae garde.
Apparemment rassuré, il vous apprend alors gapipglle Nolan, jeune scientifique brillant a
l'avenir prometteur capturé sur Alderim et envagiéppur travailler dans I'un des nombreux
départements de recherches sous-traités et suggepas les démons. L'alliance de I'alchimie
et de la technologie moderne étant capable de peodies pires armes que l'on puisse
imaginer.

Sur quoi voulez-vous l'interroger ? Sur ce sur qutravaille pour les démons (rendez-vous
au 190); sur le maitre de ces lieux (rendez-vousl@B) ou sur un moyen d'atteindre le
sommet du gratte-ciel (rendez-vous au 229)

504

Abandonné a la contemplation de limmensité célpatsemée d'étoiles, seul royaume ayant
échappé a la laideur du monde, vous étes tiré tte véverie par un grognement étrange.
Vous-vous redressez sur votre séant pour apercejuste devant vous, une ombre
inhumaine.

-Réveille-toi ! bouillonne-t-elle de rage. Sezix injectés de sang vous semblent familiers.
Réveille-toi ! Répete-t-elle en durcissant le tdnest temps de reprendre le pouvoir sur
Alderim.

-Ou suis-je ? Demand...

Lorsque vous émergez des ténebres, vous voilatderrdans la maison d'Aldugard. Par la
méme ou vous l'aviez quitté. Un sourire radieunniiine le visage de vos deux étranges
compagnons.

-Je n'en crois pas mes yeux, Nous... -je vewex tiras réussi ! Tu as tué un prince démon
a toi tout seul ! Par ma barbe c'est magnifiguex@ame Aldugard en trépignant sur place.
Vous lui renvoyez son sourire bien que vous vounsiese déboussolé de passer votre temps a
tomber dans les pommes pour vous réveiller ici.rlagens du soleil filtrent par la fenétre et
le charmant gazouillis des oiseaux dissipe de vobeur l'impression cauchemardesque
laissée par votre confrontation avec Azabel.

-J'ai bien cru que jamais je ne m'en sortiraig)fiez-vous a vos amis en vous laissant
tomber sur un fauteuil.

-Et maintenant ? Interroge Stridge en levansaurcil.

Adlugard hésite un instant, il accuse le coup. &idrhagard vous sonde comme pour déceler
guelque chose. Il tourne sur lui, de long en ladgejarge en travers, que peut-il attendre
comme ¢a ? Vous tranchez dans le vif en vous reanesl s'arréte, suspendu a vos lévres.

-Quoi ?! Lui demandez-vous intrigué.

-Hé bien...Azabel était tres puissant certes,snieé autres démons ne tarderont pas a
réagir a I'écho de sa chute, le plus importaneradtire... et nous avons peu de temps pour
le faire. Demain matin nous partirons aux auroresr fChateausuif la capitale d'Alderim,
nous passerons a Noctrex et de la nous traveraanerl de Malval jusqu'a Grandebourg, des
agents de la guilde locale nous y attendrons pous escorter jusqu'a la capitale... la guerre
s'organise, et nous ne pouvons pas laisser passenccasion, je vous dirai tout une fois sur
place.

Vous passez le reste de la soirée avec vos anpargdz a cheval pour Noctrex des les
premieres lueurs de l'aube. Cette formidable vietaious permet de bénéficier de 5 points
d'ENDURANCE supplémentaires, passant ainsi de 26,ae 3 points de force intérieure,

d'un point de DESTIN, et par dessus tout: de chais¢ quatrieme discipline ! (rendez-vous
au 60 pour le descriptif de celles-ci.) Vous réaepéous vos points d'ENDURANCE et 10
pieces d'or. Rendez-vous au 278
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D'un prompt mouvement d'épaule vous pénétrez dapgete le parchemin tenu devant vos

yeux. Ne sachant pas vraiment quelle gestuelle tadopous tendez votre autre bras en

direction des deux hommes en récitant la formués particules d'air autour de vos doigts

semblent bouillir et s'embrasent aussitdét d'unen@ise incandescente. Une sphére de feu
calcinant tout sur son passage traverse soudgiieda et carbonise les deux brigands dans
un torrent de flammes et de cris de douleur, rayezle vos parchemins de feu de votre

feuille d'aventure; eaiendez-vous au 69

506

Peu habitué a la houle vous étes tiré de votre sinpar une violente nausée qui vous noue
I'estomac. Puisque Aldugard et Stridge dormentiagsdermés, vous décidez de sortir de la
cabine a la recherche d'un peu d'air frais.
Aprés avoir jeté vos vétements sur vos épaules gotreprenez de tourner la poignée de la
porte, mais celle-ci oppose une résistance. Vosistez en poussant de toutes vos forces
mais la porte refuse de s'ouvrir comme verrouillépuis I'extérieur !
Vous vous apprétez a aller réveiller vos compagrquasd un sinistre grognement se fait
entendre dans le couloir. Vous collez votre oraitbatre le battant dans un silence pesant a
peine entamé par les craquement du navire... au d®ydusieurs longues et silencieuses
secondes un deuxiéme grognement se produit, pbeh@ret plus distinct que le premier. De
plus en plus stressé, vous vous précipitez veragddl et commencez a le secouer
brusquement.

-Hein ? Quoi ? Vous m'apportez la soupe ?!

-Léve-toi I'ancétre ! Il se passe quelque chidsepas normal ici ! Le secouez-vous en
haussant le ton.

-Tu sais ce qu'il te dit I'ancétre hé bous.sélredresse et prend soudain la mesure de la
situation) il se passe quelque chose d'anormal ici
Il saute de son lit et empoigne son baton pendaatwipus réveillez Stridge qui ronflait
comme une locomotive.
Vous leur expliqguez rapidement la situation, latpaerrouillée et les grognements étranges
dans... mais avant d'avoir pu finir votre récit Sgadfait sauter le verrou de la porte d'un
grand coup d'épaule et vous fait signe de la suivre

-Allez-y tous les deux, vous lance Aldugardmagant des signes sur le sol de la cabine, je
vais tacher de lancer un sort de divination.
Tous les sens aux aguets vous suivez silencieusedtgtge dans le lugubre couloir. Les
lanternes tanguent au plafond, l'air est humidpesant. Quelle qu'elle fut vous ne décelez
nulle trace de la créature qui grognait dans legr@ms. Arrivés a une bifurcation Stridge
vous propose de prendre chacun un couloir.

Si vous voulez prendre le couloir de gauche rentes au 361, si vous voulez prendre celui
de droite rendez-vous au 292.
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Vous prononcez rapidement une incantation et dingere bras vers le vampire. Une boule
d'énergie bénite jaillit de votre main et vientpjpar celui-ci en plein vol. Poussant un
hurlement de douleur la chauve-souris démoniagu#esagrege jusqu'a devenir une mince
trainée de poudre avant méme d'avoir pu vous dtiein

Sans prendre le temps de ralentir votre cadence Renjambez les différents obstacles d'un
bond et poursuivez votre course contre la montesague la masse de morts-vivants ne se
soit refermée sur vous.

Rendez-vous au 162

508

Vous vous concentrez du mieux que vous le pouvdaarant de faire le vide en vous, mais
demeurez malgré tout incapable de déterminer aiasiee Abandon. Soudainement il surgit
du néant sur votre gauche et bien que vous réiesiigglévier son arme suffisamment pour
ne pas vous faire décapiter, vous étes en revanchpable d'échapper la puissante torgnole
qui l'accompagne. Frappé de plein fouet au plexilsire vous étes projeté en arriére en
hoquetant, une cote brisée par la violente du ckbgerdez 6 points d'ENDURANCE.

Abandon lache un rire mécanique et décide de \assdz la politesse du prochain assaut :

Si vous voulez lancer l'assaut par un coup d'épkéetéte rendez-vous au 220

Si vous voulez |'attaquer au ventre rendez-vou3zdu

Si vous voulez I'attaquer sur le cété rendez-vau39%9

Si vous voulez utiliser une boule de feu (si voaitriser cette magie) rendez-vous au 166
Si vous connaissez la technique de la patte folitgirez I'utiliser rendez-vous au 65

509

Vous vous dirigez rapidement vers la sortie quand uive douleur vous transperce la
poitrine, vous baissez les yeux pour constater a¥oi, au beau milieu de votre thorax,

gu'une lame acérée traverse celui-ci de part en aus vous écroulez en crachant hors de
vous poumons des gerbes de sang et ne tardez gamkaer dans l'inconscience. Votre

aventure se termine ici en méme temps que votre vie

510

Les aveugles sont connus pour avoir I'ouie parérement fine, aussi fardez-vous votre voix
d'une intonation aigué du mieux que vous le pouvez.

-Seigneur, improvisez-vous, c'est le roi quemabie, l'aventurier qui accompagnait
Aldugard s'est échappé, nous aurions besoin de pagéle rituel, le temps presse.

-Le rituel...
Il descend quelques marches et tatonne I'étabfiieal de I'escalier en se raclant la gorge.
Vous comprenez pourquoi le laboratoire est disp@siéaniére aussi entassé sur lui-méme.

-Seigneur, poursuivez-vous en vous approchaniuid votre regard pergant posé sur sa
fréle nuque comme une lame acérée, pourquoi seslrappé ?
Il s'arréte, flairant quelque chose. Vous vouspezssur place, soudain le conseiller se
volatilise et une demi-seconde plus tard une bdeléeu surgissant ex nihilo fuse droit sur
vous !

Si vous possédez la discipline de I'acrobatie rend®mis au 68, sinon rendez-vous au 294
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Votre dernier coup d'épée fait céder une des cesitgui maintenaient le golem en un seul
morceau. Soudain par un effet de ricochet, toutsscbutures et tous les tissus qui le
constituaient sautent les unes apres les autregrsddt une grande quantité de liquide
verdatre sur le sol jusqu'a ce qu'il ne reste dengaju'un tas disloqué et fumant. Privé de son
gardien, rien désormais ne s'interpose entre vidlascathédrale.

Mais a peine avez-vous franchi le seuil de la ahtlé que Sil qui vous emboitait le pas est
violemment projeté en arriére, comme si une baiiavisible en filtrait I'entrée, vous étes le
seul parmi vos compagnons a manifestement pouv@ietper a lintérieur. Toutes les
tentatives de vos compagnons pour vous rejoindfentarieur étant infructueuses, vous
décidez, aprés leur avoir adressé un dernier reglerd/ous enfoncer seul a l'intérieur de
l'antre de Drucellia.

Rendez-vous au 267

312

Déviant une attaque de votre bouclier, vous projetére bras en avant, votre lame fend l'air
en direction de son abdomen.

TENDRAGON

DEFENSE contre attaque au ventre: 8
ENDURANCE: 30

DOMMAGES: 2D

Si TENDURANCE de Tendragon tombe a dix ou moindee-vous immédiatement au 152.
Sinon, Tendragon vous porte un enchainement rapidepup a la taille, aux jambes puis a
la téte, votre DEFENSE est de 7 lors de cet assaut.

Si vous étes encore en vie vous pouvez a présesitv@us le pouvez) lancer un sort de feu
(rendez-vous au 393) tenter une attaque a la t&irdez-vous au 161) une attaque aux
jambes (rendez-vous au 48) ou une attaque de Htddz-vous au 120)

515

Farion ne racontera jamais a ses petit-enfants @mhon beau jour il réussit a survivre aux
épreuve du Colisée. Il ne jacassera plus du tautdourt d'ailleurs puisque vous venez de le
faire passer de vie a trépas. Son visage est maimtdigé dans un rictus grotesque tandis
gue sous votre regard rempli de jubilation son ssmgépand lentement sur le sol, formant
une mare sinueuse s'enfoncant dans le sable.

Tendragon en a profité pour briser en deux la #éqghi obstruait ses chairs avant d'en
arracher la pointe. Il est maintenant debout,récapéré son arme. Décidément il n'est pas le
grand champion pour rien.

-Il ne sera pas dit que je sois mort d'uneidaufieche ! Souffle-t-il haletant, quant a toi
fier combattant je vais t'offrir une fin a la hautele ta bravoure. Je vais te montrer ma botte
ultime, si tu réussis a l'éviter tu pourras tougolutiliser, mais sache que personne n'a jamais
survécu a la botte de la patte folle !

Aussitot dit, il se cabre soudain en pivotant Iégent sur sa gauche, d'un geste d'une
précision mortelle il lance brusquement son braséaen avant, vous levez votre bouclier

pour parer instinctivement son attaque, quandvitdase de I'éclair il décrit un mouvement a

180 degrés dans le sens inverse, son épée se diraditee parade et fend l'air dans la

direction opposée en soulevant un nuage de sablat ae se diriger dangereusement sur
votre flanc droit laissé complétement a découvert !
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Lancez deux dés, si vous possédez la discipline pl@rade ajoutez 2 au résultat obtenu, si
vous possédez la discipline de I'épée ajoutez Bn en vous possédez la discipline de
I'acrobatie ajoutez 2 également. Si vous faitesi®lois rendez-vous au 284, si vous faites
moins de 8 rendez-vous au 104

514

-Debout tas de pouilleux! Déblatere le contritrea décidément peu enclin au
renouvellement en pénétrant dans la tente.

Votre coeur toque dans votre poitrine tandis queswaus redressez en hage. Tout ceci
n'était donc qu'un stupide réve ? Il avait pourtéait si réel jusque dans ses moindres
détails...

-C'est impossible, soufflez-vous.

Cet homme que vous avez vu était de par trop réal m'étre qu'une invention, une

affabulation onirique. Les réves ne se contraigreerstucune logique, ne suivent aucune
chronologie ou unité de temps. Vous étes dans drogret passez dans un autre au fil de
VOS pensées. Aucun réve n'aurait pu retranscriaréaitement la réalité. Aucun.

-Ecoutez moi bien bande de larves, aujourdibuis allons recevoir une visite importante,
pour voir si les travaux s'passent bien, les chimsotre espece faut que c¢a serve a qu'est
gu'chose, alors...

Vous ne parvenez pas a rester concentré sur sdestigblatération tant votre esprit demeure
embrumé de questions. Agité du sentiment étrar@eeddris dans les filets d'un destin qui
vous dépasse, c'est la premiere fois depuis uneitétgu'un changement survient dans votre
vie. Et si tout ¢a n'avait été en fin de compte lguiuit de votre imagination, qu'avez-vous
donc a perdre a vous y accrocher ? N'est-ce pbserd'&n imagination que tout commence,
par le truchement de I'esprit que toute révolutiégision ou dessein voit ses contours se
dessiner ? Vous qui étiez si pressé de vous enppehdorsque vous vous en sentiez
prisonnier, regrettez maintenant amerement le \Weinme chaleureux et sa charmante
maison.

Si seulement c'eut été la-bas la vraie réalitii & cauchemar...

La gorge nouée, vous passez machinalement vosduigiotre tempe. lIs reculent vivement
crispés par la douleur au contact de la grosseetfosmée sur votre crane.

Une douzaine de gardes escortent votre grouperéiu de la tente et vous disposent a vos
travaux respectifs, comme de coutume votre robystgsionomie vous désigne a la
démolition avec votre masse. A coté de vous detresiesclaves sont déja affairés a la
tache.

Transgressant l'interdit vous ne pouvez-vous engyébh chercher a attirer leur attention.

-Hé pss. Chuchotez-vous a l'intention de cglilivous est le plus proche, qui tourne vers
vous un regard morne et inexpressif.

-Tu sais qui va venir sur le chantier ?

-On a pas le droit de parler...Laisse-t-il tomhassi péniblement qu'une tonne de plomb
avant de détourner les yeux.

Allez-vous tentez de le persuader en lui adminigtten grand coup de masse sur le crane

rendez-vous au 12, continuer a patiemment cassex bout de mur en allant au 63 ou vous
aventurerez-vous a demander au garde situé nordeild en vous rendant au 200 ?

315
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Visiblement a cours d'inspiration, Azabel marquetemps d'arrét. Il n'est pas habitué a ce
type de situation. Ses ennemis, pour le peu d'@ntxequi ont réussi a parvenir jusqu'a lui,
n‘ont jamais pu réchapper a I'un de ses sortil&gass lui laissez le temps de l'initiative vous
bondissez a travers la piece et abattez sur luevépée de toutes vos forces. Bien que
spécialisé dans les attaques psychiques et la matign, Azabel n'en reste pas moins
redoutable au corps a corps.

AZABEL

DEFENSE: 7
ENDURANCE: 20
DOMMAGES: 1D + 5

Aprés 3 assauts rendez-vous au 99

Sinon Azabel se volatilise et réapparait a I'autaut de la piece, tendant la paume de la
main dans votre direction il jette sur vous une uagl'énergie maléfique particulierement
concentrée, votre DEFENSE est de 6, de 7 si vogsépez la discipline de bouclier

psychique.

Revenez au début de ce paragraphe jusqu'a ce gumls assauts se soient écoulés.

316

-Ne le tuez pas ! Ordonne le roi tandis quedasies royaux resserrent leurs rangs sur
VOUS.
Vous effectuez un bond prodigieux par dessus ledegaet vous élancez a toute vitesse a
travers la salle avant de vous projetez contreitrailv Vous faites une chute de plusieurs
dizaines de metres avant de traverser le toit do@ison et d'atterrir lourdement sur le sol,
lancez un dé et soustrayez le résultat a votréd@EAIDURANCE.

Si vous étes encore en vie rendez-vous au 158

517

Un fantéme est un adversaire difficle a toucheisgue ne répondant ni aux lois de
apesanteur ni aux limites de la matiére, il ptadlement vous échapper. Par ailleurs,
insensible aux armes normales, seuls vous et Sigzle combattre.

FANTOME

DEFENSE contre vos attaques: 6
ENDURANCE: 9

DOMMAGES: 1D + 2

L'ectoplasme cherche a vous toucher avec son sareffectuant de rapides moulinets,
votre DEFENSE est de 7

Si vous réussissez a le détruire en trois assaut®@ns vous reprenez votre course contre
la montre en direction de la cathédrale avant gaeniée de morts ne puisse se refermer sur
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vous (rendez-vous au 162), si par contre vous n'a@as remportez la victoire au quatrieme
assaut rendez-vous au 135

518

Vous parcourez les rues de la capitale pendantjuimzaine de minutes, quand, arrivé a un
grand carrefour, votre regard de pose sur une to@j@se tour coincée entre deux autres
batiments comme une étrange turgescence archidetu®u plutbt est-ce un laboratoire
d'astronomie si on en juge par I'énorme télescapgédvers le ciel dépassant du déme
entrouvert qui domine I'édifice.

Si vous voulez entrer dans la tour rendez-vous &) 8u continuer votre route dans cette
rue rendez-vous au 139, ou revenir au croisemeeplorer I'arene (rendez-vous au 390)
tourner a gauche (rendez-vous au 88), ou encord¢iraoer a longer tout droit (rendez-vous
au 234)

319

Le terrible orage déchainé dans le ciel pourraiteser utile si vous parveniez a faire en sorte
gu'il vous préte un peu de sa puissance. En jetarmapide coup d'ceil sur le déme vous
remarguez qu'un paratonnerre, régulierement frgapda foudre, y a été dressé. Il semble

relié directement a la console, vous pourriez ddiliser celle-ci pour attirer la foudre par ici
I

Retournez au 264 et faites un nouveau choix !

520

Alertés par les bruits de lutte, des gardes délemtcgoudain dans la piéce.

-Ne lui faites pas de mal, leur ordonne Silvens tenant en respect de la pointe de son
sabre, il n'est plus lui-méme !
Incapable de vous contrbler vous vous précipitedgpéenétre pour échapper a vos ennemis,
vous faites une chute d'une dizaine de metres alaritaverser le toit de chaume d'une
maison et d'atterrir lourdement sur le sol. Lanaoazdé et soustrayez le résultat a votre
ENDURANCE.

Si vous étes encore en vie rendez-vous au 158

321

Abandon disparait soudain au moment méme ou vatne kllait lui entailler le ventre, pour
réapparaitre une seconde plus tard dans votreS#dws vous laisser la moindre chance de
réagir il vous attrape par la nuque, vous tire reigie et vous administre un surpuissant coup
de coude en plein dans la colonne vertébrale qus yette violemment au sol completement
sonné et désorienté (vous perdez 5 points d'ENDURAN

Le visage crispé de douleur, vous vous redressemigiez la téte juste a temps pour le voir
fondre sur vous, sa faux sifflant dans l'air dmit votre téte ! Ployant sur vos bras, vous
I'évitez tout juste en vous laissant retomber & y@atre, Abadon est tellement furieux qu'il
vous télescope un puissant coup de pied dans tes,ofbus envoyant rouler sur quelques
metres. Sans une seconde de répit vous entendpasessonner sur le sol alors qu'il revient
sur vous. Heureusement vous avez plus d'un tows datne sac. Maintenant couché sur le
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dos, vous ramenez rapidement vos jambes au nivesgatek visage et au moment ou il arrive
a votre hauteur, les détendez brutalement danainesomme des ressorts en plein dans sa
machoire (il perd 3 points d'ENDURANCE) et atteseis en douceur sur vos pieds. Il est
maintenant temps de contre-attaquer patr:

Un coup d'épée a la téte rendez-vous au 71

Un coup aux jambes rendez-vous au 226

Une boule de feu (si vous maitriser cette magiejlee-vous au 227
La technique de la patte folle rendez-vous au 65

522

Alors qu'Azabel vous suit des yeux comme un vausmiutant sa proie avec délectation,
vous entamez la formule élémentale de boule deféemant une boule d'énergie dans le
creux de votre main, vous lancez votre bras entg@ur la projeter sur lui.

AZABEL LE PRINCE DEMON
DEFENSE contre sort de feu: 8
ENDURANCE: 70
DOMMAGES: 3D

L'épaisse peau d'Azabel lui permet d'étre quaséneible au feu. Si vous parvenez a le
toucher seuls 2 points pourront étre soustraitssdgea ENDURANCE ! De plus I'énergie
psychique que vous venez d'utiliser pour lancerevsbrt vous rendra pour ce combat
incapable de recommencer ou d'utiliser un sort die,sépuisement psychique qui vient en
plus de vous faire perdre 3 points 'ENDURANCE !

Si Azabel sort victorieux rendez vous au 241

Si vous étes encore en vie, vous pouvez tenteageef ses ailes (rendez-vous au 186), viser
ses tétes (rendez-vous au 290), ou un coup d'éfrandez-vous au 19)

525

Au moment ou votre dernier coup atteint Abadorspkee se dématérialise, vous plongeant
de nouveau dans un tourbillon de couleurs lumireeudee seconde plus tard, les contours
fantomatique de la chapelle s'esquissent sousyamusen oscillant autour de vous avant de
se figer enfin dans les aspects de la réalité.abbgsent étourdi vous mettez quelques
instants a vous apercevoir du carnage dont les figent témoins en votre absence.

Au milieu des corps affreusement mutilés des meggi celui de votre bien-aimée,
maintenant irradiant d'une auréole malsaine, esthgesur le pentacle.

Tragant nerveusement de nouveaux motifs avec waie, @es mains sont entachées du sang
encore chaud de ses victimes, une violente nauméemonte dans I'oesophage lorsque vous
réalisez qu'elle les a dépecé vivants a mains hiégis vous ne pouvez voir son visage,
I'espace d'une seconde vous priez le ciel qu'dlesait pas... quand le son que vous
produisez en rengainant votre épée lui fait leaetéte, et c'est a peine si vous parvenez a la
reconnaitre tant le rictus malveillant qui lui tienaintenant lieu de visage déforme ses traits,
comme affublée d'un masque de fureur.
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Elle se redresse comme un ressort et se jettecas d'un bond de furie en poussant un
hurlement quasi-inhumain.

Abandon la posséde complétement, et vous n'avarel'@hoix que de vous battre & mains
nues pour ne pas la blesser. Votre puissancedilattars de ce combat sera donc de 1D + 2

Si vous voulez tenter un coup de poing rendez-xo:i4

Si vous voulez donner un coup de pied rendez-wo62 a

Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-20380

Si vous voulez tenter de I'immobiliser avec unaleléras rendez-vous au 188

524

Mauvaise pioche, cet endroit est entierement remud/un métal particulierement robuste,
vous reculez pour prendre un nouvel élan mais Azmte de vous écraser de sa grosse
main bouffie.
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Tentez votre chance, ajoutez 1 au résultat si ymssédez la discipline de l'acrobatie, si
vous étes chanceux retournez faire un choix au &h8n, bien que vous parveniez a parer,
vous perdez malgré tout 5 points dENDURANCE seffetl du choc.

525

La grande porte s'ouvre sur un magnifiqgue salonispa. On y trouve de grands canapés de
cuir qui encerclent une cheminée marbrée, une gedigre blanc recouvre le sol, et d'épais
rideaux de soie rouges sont tirés sur les nombseigse€tres qui entourent la piece. Vous
apercevez un homme aux cheveux blancs qui vousidder dos, confortablement installé
dans l'un des canapés. Il ne semble pas avoir geidaotre présence.

Une atmosphere malsaine s'embusque sous le capaesapde I'endroit, en dépit d'un orage
qui bafouille lourdement ses premiers grondemeel®ois, vous savez que cette tranquillité
masque un danger imminent et votre coeur bondit datre poitrine, cognant jusqu'a vos
tempes.

-Ainsi donc, le petit protégé d'Aldugard estivar jusqu'ici, dit 'homme aux cheveux
blancs en se levant lentement.

Vos yeux s'écarquillent de stupeur, car le visagiesg tourne vers vous ne vous est pas
inconnu. Nombreux furent les hommes politiques uiafits qui, avant la catastrophe,

conspirerent contre leur propre peuple en collaltoaaec I'Empire. C'est un de ceux qui,

avant I'écroulement de votre monde, ont particifgdestruction de celui-ci par le mensonge
et la manipulation des masses ! Qu'il soit un déraarfinal, n'a rien d'étonnant.

-Damné sois-tu maudit ! il est temps de metire terme définitif & ton existence
nauséabonde ! Rugissez-vous animé d'un sentimevdrdgeance immanente en tirant votre
épée au clair.

-Vos paroles sont aussi vides de sens que pittngable intrusion ici, incante alors Azabel
dont le sinistre visage ne trahit aucune émotiarssitot, en un clignement de secondes, une
vague d'énergie psychique d'une puissance inouditdimspace comme un liquide boueux.
Maintenant lancez deux dés, si vous possédez leddobouclier psychique ajoutez 2 au
résultat obtenu, si vous aviez bu une gorgée dédkgverdatre ajoutez 3 au résultat.

Si le résultat est égal ou supérieur a 9 rendezvenu 128, s'il est inférieur a 9 rendez-vous
au 54

526

Evitant de peu un rapide coup de pied marteau, poafez d'un angle d'attaque et projetez
votre pied en direction du ventre du ninja mortawit

ZOMBI NINJA

DEFENSE contre coup de pied: 6
ENDURANCE: 12

DOMMAGES: 1D + 2

Si vous remportez la victoire rendez-vous au 344

Si vous avez raté ou que le zombi est encore viilaggquisse soudain un pas de coté et
alors que vous vous pliez en arriére pour évitan attaque, profite que vous soyez tombé
dans sa feinte pour vous balancer un violent caaipaing, votre DEFENSE est de 7 contre
cette attaque.

Si vous étes encore en vie, vous pouvez maintez@onmencer cet assaut, tentez un coup
de poing (rendez-vous au 86), si vous possédesdgpline du renvoi des morts-vivants et

que désirez en faire usage rendez-vous au 340y snfious voulez utiliser un sort de feu

(seulement si vous possédez cette discipline) revalgs au 122

142



527

D'un prompt mouvement vous sautez dans le charivbes enfouissez sous la paille qu'il
transporte. Les pavés défonceés et les ruelles ewaiwétat provoquent des secousses et il
vous semble que le chariot traverse une rue deanendJne vingtaine de minutes plus tard,
le chariot s'immobilise enfin et vous en profitemipvous glisser rapidement a l'extérieur.
Vous étouffez un juron quand vous constatez que ssaement vous n'‘avez pas quitté la
ville, mais qu'en prime vous étes maintenant aeseaiht une quinzaine de metres du palais !
Le chariot s'est arrété devant I'échoppe d'un forgeAccroupi, vous avancez furtivement
derriére l'attelage quand des éclats de voix vouos dresser l'oreille. Différents groupes se
sont sirement dispersés a votre recherche et aditrdddugard doit les guider par télépathie
vers vous ! Vous attendez que le conducteur duathait pénétré chez le forgeron pour vous
précipiter sur son siege et cinglez violemmenhitée du bourrin. Malheureusement la vielle
carne n'est plus de toute premiére jeunesse d@heltantement malgré vos ordres incessants.
-Le voila ! S'écrit quelqu'un derriere voususosous penchez sur le cété et apercevez Sil
accompagné de gardes en train de courir dans diogetion.
Vous sautez a terre et vous ruez dans l'autrersaissvous ravisez lorsqu'un autre groupe de
gardes surgit & I'autre bout de la ruelle. Pripiage une fleche a la pointe arrondie tirée par
Sil vient soudain vous frapper violemment a la reyawous mettant presque K.O sur le coup.
Vous basculez a quatre pattes tandis que les gaodesrattrapent et qu'un robuste coup sur
la téte ne vous fasse perdre connaissdRerdez-vous au 129

528

Jambe gauche repliée, main droite tendue en avang récitez la formule magie et une
boule de feu fond sur le titanesque démon.

STROMAXAZ GRAVEMENT BLESSE
DEFENSE contre boule de feu: 7
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous abaissez son endurance a dix ou moins zerales au 291

Si vous avez ratez ou s'il est encore vivant, $txam lance soudain sa hache dans les airs
dans votre direction, votre DEFENSE est de 6

Si vous étes encore vivant, vous pouvez mainté¢aftafjuer au ventre en vous rendant au
32, de c6té rendez-vous au 81, ou a la téte remdeg-au 221

529

De terrifiantes images de tueries et de champsatglle défilent soudain dans votre esprit a
une vitesse folle. La violence des vagues psychiqué déferlent sur vous est si intense que
vous perdez immédiatement la moitié de vos poilBIBURANCE ! Mobilisant toutes vos
ressources mentales pour résister a cet assageesr vos résistances vous tirez de toutes
vos forces sur les laniéres qui vous retiennensopriier en bandant vos muscles au
maximum.

Si vous possédez la maitrise du feu rendez-vod§auSinon, soumis a des images de plus
en plus abominables, et sans possibilité d'extoactie cette chaise de torture, votre téte finit
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par littéralement exploser, aspergeant les murtadsalle de son contenu.

550

Alors que I'homme encagoulé fond sur vous, vousliesgz un pas de c6té pour éviter son
attaque, malheureusement celui-ci est doté dexeiflsi aiguisés qu'il parvient malgré tout a
vous loger sa lame dans I'épaule, vous arrachauotiude douleur (et vous faisant perdre 4
points dENDURANCE.)

Effectuant un rapide mouvement circulaire voushalancez un puissant coup d'épée que
celui-ci évite sans grand difficulté a l'aide d'ummailade. Furieux de vous étre ainsi fait
prendre a dépourvu, vous vous élancez vers lui gankisser le loisir de réitérer son
attaque.

Si vous voulez frappez en direction de sa téteaendus au 212; si vous voulez tenter de lui
faire perdre I'équilibre rendez-vous au 123, si yooaitrisez la magie élémentale du feu et
gue vous désirez I'utiliser rendez-vous au 333

331

Vous vous élancez dans le couloir au milieu desceairx de zombis calcinés et rejoignez
rapidement la cabine ou vous aviez laissé Aldugasdis en tailleur au milieu d'un cercle
magique, il leve les yeux a votre approche.

-Nous avons été victimes d'un traquenard, wigspnte magie nécromantique est utilisée
ici | Somme-t-il comme une évidence.

-Et si nous n'avions pas été victimes de tdismé@& profond vous m'auriez écouté ! Rugit
Stridge visiblement aussi en rogne contre Aldugprel contre vous.

-Je... j'aurais dQ le sentir oui, cette illusigm,ne comprends pas, admet Aldugard en
baissant les yeux.

Un rire strident vous fige soudain sur place. Uneaux fluctuations surnaturelles semble
se déverser dans vos esprits comme un véritabdemoi

-Jamais vous n'atteindrez les rives de Grandghmisérables vermines ! J'apporterai moi-
méme vos tétes a Drucellia, ahahahah !

La voix se tait soudain et laisse place au silence.

-C'est le nécromancien a l'origine de cetteienggstilentielle, tranche Aldugard, il est
situé juste au dessus de nous.

-Mais I'escalier vers le pont a disparu, dégerous en surveillant la porte du coin de I'ceil
de crainte de voir en surgir une nouvelle vagueaebis.

-Je ne me concentre pas depuis tout & I'heaume goncurrencer le mobilier ! Je vais te
téléporter vers le nécromancien, ce sot ne saitdpaguel bois Aldugard le mage blanc se
chauffe !

Et vous non plus car a peine a-t-il terminé sa ghrgue vous disparaissez déja -ou plus
précisément- que vous passez la téte la premigaeeéxs le plafond pour vous retrouver nez-
a-nez avec le nécromancien, absolument abasouxdiudevoir ainsi débarquer.

Aprés vous étre débarrassé des quelques copeabrislanélangés a vos cheveux, vous
faites maintenant face a votre ennemi. Ni capitainr@éme marin, le nécromancien a téte de
rat porte maintenant un manteau sombre orné de dgmlmagiques, ainsi qu'un sceptre

pourvu d'une boule crépitante d'énergie maléfiquidug permet de commander aux morts-

vivants.

-Soyez maudits ! Glapit-il avant de se figempesition de combat.

Si vous voulez lancer une attaque a la téte rendes-au 16, au ventre rendez-vous au 277,
Oou une mise a terre en vous rendant au 51
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552

Vous vous approchez d'un rebord de l'esplanadsez e toutes vos forces le talisman dans
le vide. Celui-ci disparait bientdt dans le néadntssal. Soudain un rire retentit en écho tout
autour de vous. Un rire machiavélique et triomphal.

-Tu viens de commettre ta toute derniere erfaumain ! S'exclame la voix rauque et
éraillée d'Abadon dans le cosmos. Si I'entre-deamrda est ma prison éternelle, ne t'était-il
point paru étonnant de ne pas m'y trouver ?

Aussitdt vous effectuez un demi-tour, le corps difjJard a disparu ! Vous venez de vous
séparer de la derniere chance que vous aviez dergde seigneur des démons. Une seconde
plus tard son poing vous transperce le thoraxgvediveté a non seulement scellé le sort des
deux monde mais vient aussi de vous colter laia&e aventure se termine ici.

535

Vous effectuez une roulade arriére pour vous mettsenentanément hors de sa portée, puis
récitez rapidement l'incantation de jet de flamn@smprenant ce que vous étes en train de
faire, 'nomme encagoulé sort de sa manche unbdite qu'il lance sur vous en un éclair.
Votre DEFENSE est de 7 pour savoir si sa fléchesterous atteindre avant que vous ne
puissiez finir votre incantation. Si vous échoulez fléchette vient se planter dans votre
jambe. Vous arrachant un rugissement de doulewoes$ faisant perdre le fil de votre
sortilege ainsi que 3 points dENDURANCE.

Vous l'arrachez d'un mouvement vif et ripostezwgrpbrtant soit un coup a la téte (rendez-
vous au 123 ), soit en tentant une mise a terral(ant au 212)

Si vous réussissez a terminer votre incantation,faisceau de flammes jaillit de vos mains
droit sur votre ennemi faisant dévier par la méanééichette de sa trajectoire.

HOMME ENCAGOULE

DEFENSE contre jet de flammes: 6
ENDURANCE: 15

DOMMAGES: 1D + 2

Si vous étes victorieux rendez-vous au 130

Si votre ennemi est toujours vivant ou s'il a rédsgviter votre jet de flammes, il bondit
dans les airs en projetant sa jambe en directionatee téte, votre défense est de 7.

Si vous survivez a son attaque, vous pouvez eitgorpbur lui porter un coup a la téte ou
une mise a terre en vous reportant aux paragragioeespondants.

554

Vous zigzaguez parmi les différentes tables avanvals laisser tomber sur la chaise de
votre victime. Simulant le pathétisme somnolantditrogne sur le retour jusqu'au bout en
baissant la téte. Ni Ascobal ni ses hommes ne sarnbl/oir remarqué gquelque chose, et on
se contente de rire et de vous affubler de quelsolesquets de pochtron et de foie jaune.

Et ils riaient encore lorsque le sang de leur sidecompagnon vint leur asperger le visage.
Avant qu'ils n'aient pu réagir, votre épée au diaidit I'air deux fois, et lorsque Ascobal et
deux de ses hommes tirerent leurs armes, deuxsaedrps s'écroulaient déja sur le sol. Un
troisieme coup et une gorge s'entrebaille, un gprat et le tout dernier homme d'Ascobal
s'affaisse lui aussi, transpercé au coeur.

-Maudit chien ! Se rue Ascobal sur vous.
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ASCOBAL:
DEFENSE: 6
ENDURANCE: 12
DOMMAGES: 1D + 4

Plus habitué a la manipulation qu'au recours a tack physique, relativement saoul et
passablement désemparé, il ne devrait vous posemaprobléme, votre DEFENSE est de 8
contre ses attaques.

Si vous en sortez vainqueur, vous prenez vos eligueos claques (et I'amulette d'Ascobal)
et fuyez les lieux. Rendez-vous au 201

335

Vous poussez la porte, et pénétrez dans une échieppaie du sol au plafond d'objets en
tout genres. Formant un vaste bric-a-brac compdedéndres, d'armes, de potions et de
babioles magiques a des prix tout aussi diversvaumiés. Méme si vous n'étes absolument
pas familiarisé a I'économie de ce monde, I'ortétivenu extrémement colteux dans le
votre (depuis qu'on eut la lumineuse idée de Ieplaoer par du papier, cause principale de
I'écroulement économique qui s'ensuivit) il est dearée suffisamment universelle, voire ici
multidimensionelle pour que vous ayez votre pelitei quant aux bonnes affaires que vous
pourriez faire dans ce magasin.
Le marchand accoudé a son comptoir vous salue r& \estirée. Prévenu par la petite
clochette suspendue au dessus de la porte. Il porionnet de type phrygien et un tablier,
son visage inexpressif ne laisse rien transparaftsgtblement habitué a ce que des étrangers
venus de tout le continent débarquent dans sadumuti

-Bonjour monseigneur, je peux vous renseigner ?

Si vous possédez la discipline du sixieme sengreviolis au 370

Sinon lorsque vous interrogez le marchand sur wneopnque activité suspecte, il semble
réfléechir quand un violent coup a la nugque vousoasme, vous perdez 3 points
d'ENDURANCE. Rendez-vous au 181

556

Malgré son apparente lenteur et son manque de icatih, la créature esquisse un
mouvement de recul au moment ou vous abattez gptre sur elle.
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ABJECTION HYBRIDE
DEFENSE contre coup a la téte: 6
ENDURANCE: 19

DOMMAGES: 1D + 5

Si vous vous remportez le combat rendez-vous au 282

Sinon la créature vous attrape soudain a la gordaide d'une de ses mains et tente de vous
mordre de sa gueule de crocodile dégoulinante desbson haleine est si putride que vous
perdez immédiatement 2 points dENDURANCE, votr&HNSE est de 7 lors de cette
attaque.

Si vous étes toujours en vie vous pouvez tentéa dlmpper dans le dos (rendez-vous au
147) ou lui lancer une boule de feu (rendez-vou34u

557

Un étrange sentiment de mélancolie se dégage dabteau, comme si le jeune-homme
cherchait a vous la communiquer. Quand un cliguétinant d'a cété vous fait dresser
l'oreille.

Si vous désirez vous tourner vers le tableau darmithe encagoulé sur fond rouge rendez-
vous au 121; si c'est vers celui de la femme adrex age que vous préférez vous tourner
rendez-vous au 189

Vous pouvez aussi quitter les lieux en allant &@ 30

538

Furieux le golem bat des poings sur le sol en sanede gros monceaux de terre. Vous
sautez en avant votre épée pointée en directi@omleentre.

GOLEM DE CHAIR

DEFENSE contre attaque de face: 5
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D + 5

Si vous étes vainqueur rendez-vous au 311.

Si vous avez raté votre attaque ou que le golertoagiurs vivant, il tourne son regard vide
vers vous et tente de vous écraser de son énoede ytre DEFENSE est de 8 lors de cet
assaut.

Maintenant si vous voulez tenter de l'attaquer de rendez-vous au 183, de c6té (rendez-
vous au 217) ou a l'aide d'un sort de feu (rendmrms\au 30)

559

Le couloir continue sur plusieurs metres et bifergur la droite. Dans un couloir immaculé
trois portes se trouvent devant vous. Une sur \gateehe, une sur votre droite et une en face
de vous.

Si vous voulez empruntez celle de gauche rendezaw@l, si vous voulez essayer celle sur

votre droite rendez-vous au 119, si vous vouleziooglle qui se situe face a vous rendez-
vous au 263

147



540

Vous effectuez rapidement les quelques gestes s@pes pour lancer sur le ninja-zombi un
sort de renvoi des morts-vivants, mais les attaduEsssantes que votre ennemi vous porte
vous empéchent d'aller au bout de votre incantatioan profite par ailleurs pour vous
frapper a la glotte d'une violente manchette (yirslez 4 points d'ENDURANCE.)

Vous allez devoir vous résigner a combattre pavdéss conventionnelles.

Si vous voulez tenter de lui balancer un coup dagoendez-vous au 86, ou lui octroyer un
coup de pied dans l'estomac rendez-vous au 326, €nfous voulez utiliser un sort de feu
(seulement si vous possédez cette discipline) zevolgs au 122

541

-Tu ne pourras pas m'échapper indéfinimentifudz-vous, tournant sur vous-méme, ne
sachant pas de ces images, laquelle est la vraie.
Quand le visage parcheminé du vieillard s'éclaitsalmodiant dans sa barbe, ses yeux
laiteux deviennent rouge sang alors qu'il levedem@nt sa main osseuse vers vous. Il va
falloir agir trés rapidement si vous ne voulez fiis en petits morceaux !
Quel miroir allez-vous frapper ?

Le miroir en face de vous ? (rendez-vous au 395)
Le miroir & droite ? (rendez-vous au 159)

Le miroir & I'extréme droite ? ( rendez-vous au)194
Le miroir & gauche ? (rendez-vous au 228)

Le miroir & I'extréme gauche ? (rendez-vous au 168)
Le miroir au plafond ? (rendez-vous au 204)

Le miroir derriére vous ? (rendez-vous au 131)

542

Irrité par son incessant jacassement vous saidisaelement Fanior par le col.

-Fous-moi la paix avant que je ne te retire-méme de la liste des participants, articulez-
vous au creux de son oreille avant de le rejeterrgare.
L'elfe vous regarde effaré, et part s'asseoirudréabout de la piece, décu et vexé par votre
manque de coopération.
Vous restez ainsi une quinzaine de minutes dasfidece quand enfin la porte s'ouvre sur
I'hnomme borgne de tout a I'heure. Braquant touselgards sur lui:

-La premiere épreuve va commencer, tous i@nig@perez, voyez ¢ca comme une sorte de
tri a I'entrée, lance-t-il avant de rire a gorgpldgée.

Vous emboitez le pas des autres concurrents darmileir menant dans la fosse du Colysée
d'Alderim. Rendez-vous au 283

545

Un long moment de silence s'écoule tandis que vegardez vaciller les flammes du feu de
cheminée.

-Tu es compléetement maboul, s'écrit soudaird@trqui rompt le silence en foudroyant
Aldugard du regard. Tu l'envoies se faire tuerapcslr !

-La derniére fois que j'ai croisé un de cesal®sre n'ai pas tenu deux minutes, complétez-
vous sans quitter les flammes du regard.

-Parce que tu n'étais pas préparé, ces démajesinm sont certes redoutables, mais ils ne
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sont pas infaillibles ou exempts de faiblessesrgée Aldugard du tac-au-tac agacé. Tu as
fait plus de progres en quelques semaines quedeieimommes dans toute une vie, tu portes
en toi une force que tu ne soupconnes méme pasddresens sont des étres arrogants et
prétentieux, et c'est ce qui les perdra !

-Et pourquoi ne pas aller les combattre toi-mémnonsieur-je-sais-tout au lieu de rester
planqué ici a siroter tes tisanes de vieille fenmrhance Stridge en frappant du poing sur la
table.

-Tu sais ce qu'il te dit le siroteur de tisdre hommasse ! Beugle Aldugard rouge de
colere.

S'ensuit alors un violent déferlement d'injuresiisigue vous vous levez pour faire quelques
pas dans la piece a la recherche de quelque itispira

-Tu as raison, de toute fagon on n'a pas vraimeechoix, les coupez-vous aprés quelques
instants en faisant volte-face.

-A la bonne heure ! Répond triomphalement Alddgsous le regard renfrogné de Stridge.
Notre cible est actuellement tout en haut d'unegogdetours, et il ne sera probablement pas
gardé. Leur emprise sur votre monde est si éteqdile négligent de beaucoup leur sécurité
personnelle, bien qu'un démon majeur n'ait habdéoent pas besoin du moindre garde du
corps.

-Et il a un nom ce... démon ? Vous renseignesven tachant d'éventer vos
appréhensions.

-Azabel, mais je ne connais pas le nom quilisatdans ton monde. C'est un démon
psychique spécialiste de lillusion, aussi il njges trés fort au corps a corps, ajoute Aldugard
en faisant apparaitre un coffre devant vous. Qegiuissant adversaire et tu auras besoin de
tout ce que tu as appris ces dernieres semainesgoaincre, mais j'ai foi en toi, si tu le
détruis il en sera non seulement d'un coup terablenoral de nos ennemis, qui renforcera
définitivement ton lien ici, mais ¢a aura aussi dgsercutions sur le sort maléfique qu'ils ont
jeté sur ton monde.

Résignée, Stridge fouille dans le coffre et seurte vers vous l'air radieux. Une magnifique
épée étincelante a la main.

-Voila ta part de notre butin, vous tend-t-éépée. Avec ca tu vas pouvoir les zigouiller.
En prenant I'épée vous sentez s'écouler en voue t@nergie magique dont elle est
constituée, de magnifique motifs ornent son pomnubaiosidienne et elle vous semble aussi
légére que si vous souleviez une brindille. Vougatfiez quelques mouvements sous le
regard ravi de votre compagnonne. Cette épée magiaut 1D + 3 de DOMMAGES (notez
cette nouvellearmedans votrdeuille d'aventurg
Vous enfilez une armure de cuivre et mettez datise\aac deux potions de soin (+ 2D de
points dENDURANCE.) Ainsi qu'un parchemin de creidge qui vous sera utile pour
pénétrer sans encombre a l'intérieur du gratte-ciel
Lorsque vous étes enfin prét, Aldugard psalmodilgpes incantations et un cercle magique
marqué de signes cabalistiques apparait a vos.pieds

-Tu devras sans doute gravir toi-méme la tune peux pas t'envoyer trop prés d'Azabel
sans te faire repérer. Bonne chance mon ami, nous reverrons trés bientot ! Lance-t-il
avant que vous expédier dans l'espace-temps.

Et maintenant rendez-vous au 262 pour premiereevgaiéte héroique !

544

Essoufflé par ce virulent combat, vous prenez quedgminutes pour évaluer les lieux aprés

avoir ramasseé votre épée. Les nombreuses couchettagpiéce sont imprégnées de crasse et
rongées par la pourriture, dégageant une odeuempieste dans toute la cabine comme si
elle n'avait pas été ouverte depuis des lustres.

Autre fait étrange : I'escalier qui reliait le p@ntlisparu, comme si l'intérieur du bateau avait
soudain vieillit de plusieurs siécles et été rem@ldurant la nuit par une copie conforme
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infernale !

Contre le mur au fond de la salle, des barils resrgun liquide gluant exhalent d'une forte
odeur de pétrole. Dépité vous fouillez maintenantdrps du zombi ninja, dans une poche
intérieure de sa combinaison vous trouvez uneeleXous vous approchez d'une lanterne
pour la lire, elle est maculée de sang, et seutdgges mots demeurent encore lisibles
«...bruits étranges... empoisonné par le capitaine.qusiqu'un... trouve...», vous jetez

cette lettre incompréhensible sur le sol quandruretentit dans le couloir. C'est la voix de

Stridge ! Ni une ni deux vous vous précipitez aesaontre.

Rendez-vous au 134

545

Alors que vous sortez précipitamment de l'auberges vision apocalyptique vous fige
soudain d'horreur. Tout autour de Grandebourg, ndidlfers et des milliers de cadavres
ambulants, zombies, guerriers squelettes, momiesutees vampires encerclent la ville.
Formant une épouvantable armée grouillante enfaigtién jusqu'aux confins de I'horizon.
De lourds nuages noirs crépitants roulent dangelecomme si le mal arraché des entrailles
de sa tombe souillait les cieux de ces terres éatilun vent glacial hurlant dans la vallée.

-Nous sommes perdus ! Hurle un paysan prigueur, aux échos d'une vive d'inquiétude
qui se lit sur le visage de tous vos compagnons.

-La-bas ! Appelle Aldugard pointant un doigt slorizon, regardez !
Vous suivez son regard et apercevez, en haut doifiee surplombant la vallée, a l'autre
extrémité de l'armée de morts, la forme légéererpenthée d'une cathédrale se détacher du
ciel.

-Je jurerais qu'elle n'était pas la quand rsmmsmes arrivés, hurle Sil pour couvrir le bruit
du vent qui redouble de force.

-Drucellia doit sGrement s'y trouver, crie Addd en se tenant courbé, je vais vous ouvrir
une bréche, reculez tous et tenez-vous tous pré&tesay engouffrer !
Il ferme alors les yeux en décrivant des mouvemprésis de son baton dans les airs. Un
cercle magique incandescent apparait alors a s mt s'agrandit au rythme de ses
incantations. L'effroyable masse compacte de mavesits poursuit vers vous son
implacable marche.
Soudainement, une colossale vague d'énergie sdtpitercle magique en un torrent
vrombissant. La forme d'un monumental dragon defiisa dans les airs et une fantastique
explosion d'énergie aveuglante s'abat sur les batdemorts-vivant. Pulvérisant I'armée en
son milieu comme on balayerait une fourmilliéretriant un puits de lumiéere s'élevant
jusqu'au ciel dans un monstrueux fracas assourdissa

-Maintenant, vous hurle Aldugard, maintenant !!
Vous, Stridge, Sil et ses hommes vous élancezta t@ie dans la bréche.
Qui voulez-vous suivre ?

Stridge ? (rendez-vous au 232)
Sil ? (rendez-vous au 42)

546

La piéce renferme un impressionnant dispositif skobation. De lourdes structures
métalliques encadrent et soutiennent un énormecde astronomique fixé sur une non
moins énorme plate-forme que des manettes permepi@nun ingénieux systéme a poulie,
de faire pivoter sur elle-méme.

Mais vous n'aurez pas le temps d'en profiter cg@a dés bruits au rez-de-chaussée se font
entendre. Ce sont des bruits de pas, et de plsgpeusonnes. Mieux vaut ne pas croupir ici.
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La seule issue possible serait de vous glissemujaidgpuverture du déme pour essayer de

rejoindre la rue par l'extérieur, et d'ainsi vonfue.

Vous vous élancez dans la piéce pour prendre lde kBt parvenez a vous agripper l'une des
tiges de métal et a vous suspendre a la struclinant sur vos abdominaux vous ramenez

vos jambes vers vous de maniére a utiliser la streaccomme une échelle jusqu'au plafond

du déme. Arrivé tout en haut, tournant le dos @vkoture, par une brusque poussée sur vos
jambes vous effectuez un volte-face prodigieux desisirs et réussissez a vous rattraper sur
le rebord pour enfin parvenir a vous hissez juskpildibre.

Rendez-vous au 59

547

Chaque échange de coups souléve des cris de suparisi la foule de spectateurs, et alors
gue vous venez de dévier l'attaque d'un des glad®gtvous bondissez en avant, effectuant
un redoutable botte en direction de son ventrecaudért.

GLADIATEUR AU TRIDENT DEF: 7 END: 10 DOM: 1D + 3
GLADIATEUR A LA HACHE DEF: 6 END: 12 DOM: 1D + 1
GLADIATEUR A LA MASSUE DEF: 7 END: 11 DOM: 1D + 2

Si vous étes victorieux rendez-vous au 177.

Sinon, vos ennemis enchainent leurs attaques poisd'autre, vous ne pourrez parer qu'un

seul coup durant I'assaut, votre DEFENSE est dd érsreste trois, de 7 s'il en reste deux,

et de 8 s'il n'en reste qu'un. Notez égalementlgueagie du feu demande du temps, de
I'énergie et une certaine distance avec l'ennemf, gopnséquent vous ne pourrez utiliser

cette attaque que tous les trois assauts.

Si vous étes encore en vie vous pouvez riposteuparattague a la téte (rendez-vous au
223) aux jambes en bondissant au 268, ou par undsofeu en vous rendant au 62

548

Stridge préte main forte aux soldats et a déjatalzaklle seule quatre revenants. Soudain
Aldugard émet un cri guttural et en un éclair leglques zombis restant explosent en un
craquement sinistre, sous une pluie de chair pé&éf

Vous vous dirigez vers la caravane sous les actiansade joies des soldats survivants, et
les marchands qui s'y trouvaient vous accueillaritéros avec des cris de soulagement.

-Maitre Aldugard quelle joie de vous voir ick¥%crit un vieil homme en serrant la besace
qu'il protégeait lors de l'assaut. Nous nous dirigicomme tous les mois vers Noctrex quand
nous fimes pris en tenaille par ces monstres !

En discutant avec les soldats vous apprenez quetkesues de créatures mortes-vivantes se
sont multipliées ces derniers temps. La major @altes mages blancs et autres paladins
spécialisés dans la magie anti-nécromantique ééapiisitionnés aux frontiéres du pays en
prévision des vagues d'assauts récurrentes desesidémoniaques.

-C'est la I'ceuvre de Drucellia, s'exclame ddateen frissonnant d'horreur.

-Drucellia ? Demandez-vous en tournant lavéts Adlugard.

-Une puissante nécromancienne..., maugrée-tfilomgant les sourcils.

Les soldats vous proposent d'accompagner la ddeg@msqu'a Noctrex. Pour vous remercier
de votre aide un des marchands vous offre un panich@agique.

-C'est un parchemin de rupture de charme, premla formule et vous romprez aussitot
tout sort de charme levé sur vous, je comptaididet & mes fins mais vous en aurez
sGrement plus l'usage que moi ! (notez parchemin anti-charmedans votrefeuille
d'aventure)
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Aprés que vous elmes enterré les pauvres hommbsg ttans la bataille, vous enfourchez
vos chevaux et suivez le convoi en direction derBbacRendez-vous au 243

549

Vous payez la serveuse d'un geste méprisant @atime piece d'or de votre inventaire) et
quittez rapidement cet immonde boui-boui.

De retour dans la ruelle un chariot attelé par e bourrin passe devant vous. Avec un
peu de chance il quitte la ville. Et vous pouriffi@zlement vous glisser a l'intérieur.

Si vous voulez vous cacher dans le chariot (remde® au 327), sinon vous pouvez
poursuivre jusqu'au quartier commercant (rendezsvau 113)

550

Alors que vous vous dirigez vers la porte, votsgon panoramique capte soudain une ombre
s'agiter sur le mur a cété de vous. Instinctivemenis vous baissez, et c'est heureux, car
votre réflexe fulgurant vous a permis d'éviter ulgtgsse le terrible coup de baton qui fendait
l'air en direction de votre téte. Furieux vousdaiun rapide volte-face en dégainant votre
épée. Vos yeux s'écarquillent de surprise, carsalae vous vous attendiez a faire face a
quelque brigand belliqueux ou autre monstre ignabdést une trés jolie jeune femme qui se
tient maintenant devant vous.
Aux cheveux blonds coupés courts, ses yeux bleus t@msant avec assurance, elle est vétue
d'une tunique de lin & manche courte et d'un pEntn toile, et tient dans sa main un grand
baton d'acier.

-Rhaaa, peste-t-elle d'avoir raté son attaquerise, avant de se jeter sur vous une
nouvelle fois.

Il va falloir rapidement réagir, si vous voulez wobaisser pour I'esquiver rendez-vous au
20, si vous jugez plus judicieux de vous jetezesodté rendez-vous au 75
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-Maudit sois-tu ! Persifle Drucellia en reculaffaiblie par ses blessures, ne sais-tu pas
gue j'ai le pouvoir de me jouer de la mort ?!
Aussitot ses blessures se referment et elle resiéassaut. Inutile de lancer le sort de renvoi
de morts-vivants sur Drucellia, bien qgue morte depangtemps, la magie maléfique qui la
maintient debout dépasse de loin vos piétres canpés.

DRUCELLIA
DEFENSE: 6
ENDURANCE: 15
DOMMAGES: 1D + 2
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Votre DEFENSE est de 7. Si vous remportez le corebdez-vous au 296

352

-Un simple mercenaire ? Ahaha, avec une épéamade cet acabit ! Ricane le marchand
devant votre gros mensonge.
L'autre homme vous balance alors une majestueusdaieaau visage. Vous perdez 2 points
d'ENDURANCE.

-Tu vas répondre canaille ! Hurle-t-il tandisede marchand poursuit :

-Mon ami ici présent a trés envie de jouer duteau, si tu ne veux pas qu'il s'occupe de
toi et t'arrache les couilles, tu vas me dire latgé
C'est alors que le son aigu d'une clochette seméndre, suivi de celui de pas au dessus de
vos tétes. Quelqu'un est apparemment entré dahsppe.

-Garde un ceil sur lui, ordonne le marchandracgmplice en se levant, je vais voir qui
c'est.
Le marchand passe par la trappe et vous entendearilees d'une conversation se tenir.
L'autre homme en vous menacant de sa dague lé&&elan tendant le cou au maximum pour
essayer suivre ce qui se passe. Voila votre chance
Malgré vos liens, vous profitez que son attentioih &ccaparée pour vous ruez sur lui en lui
balancant un robuste coup d'épaule dans l'estddtamnme est projeté contre le mur et sa
dague lui échappe des mains, a peine a-t-il eentps de se relever que vous lui balancez un
violent coup de pied au menton, I'envoyant cefite dorectement au tapis.
La-haut un grand bruit se fait entendre comme upscqui vient de s'écrouler. La trappe
s'ouvre et a votre grande surprise Stridge débatgns la piece.

-Ah te voila toi ! dit-t-elle en descendantchélle, ce crétin de marchand a essayé de me
baratiner, maintenant il mange les pissenlits paatine.
Elle tranche vos liens et vous fouillez I'endroisgu'a que vous ayez enfin remis la main sur
VoS objets volés. Vous trouvez également dans tinqudfre posé sur une caisse contenant
une potion d'anti-douleur (notez la sur votre feuifaventure.)
Ne désirant pas vous appesantir ici plus longtetigppeur que la garde n'ait eu écho de vos
rixes. Vous repassez par la trappe et sortez deofpe rapidement, en rebroussant chemin
jusqu'au port pour enfin vous diriger vers les guala recherche du Trident ardent.

Rendez-vous au 285

535

Vous pénétrez dans une taverne miteuse et relagivebondée en proportion de la petitesse
minable des lieux. Tout ici n'est que crasse, ksestieur et le renfermé. Vous prenez place a
l'une des tables et commandez d'un geste un velaesarveuse. Une femme grasse aux
grosses joues rosies par la chaleur. L'endroit Eesibpauvre qu'il ne serait pas étonnant
gu'ils proposent du rat a la carte songez-vous d&godt.

Autour de vous les conversations tournent autaumedarmée de démons qui auraient été
apercues dans le coin. L'appréhension est lisibieles visages, et vous ne pouvez vous
empécher de sourire a l'idée d'imaginer lI'arméeuisants démons en train de massacrer ces
pathétiques culs-terreutotez également que quels que soient vos choirsfutaus ne
pourrez jamais revenir a cette auberge !

Si vous possédez la discipline du sixieme sengrevolis au 101, sinon rendez-vous au 258

554

Bouclier en avant, vous vous précipitez vers lemgian en vue de lui porter une attaque
surpuissante. Mais celui-ci loin d'étre impressionrmous regarde approcher sans méme
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bouger d'un millimetre.

Au moment ou votre épée fend l'air dans sa dirediid'évite d'un rapide pas de cété et
enchaine par un magistral coup de poing dans lasivgs qui vous fait voir trente six
chandelles, vous perdez 6 points dENDURANCE.

Et il en aurait sans doute profité pour vous achsiv&olk ne s'était pas jeté sur lui a votre
rescousse. Vous permettant ainsi de vous mettreem@amement hors de portée.

Volk utilise une technique d'escrime. Sa lame cewst pointée vers l'avant au dessus de sa
téte et son autre main est tendue vers I'ennensi da@ parfaite position d'équilibre martial.
Son sabre étincelant a la lumiére du soleil dédeitfurieux assauts dans les airs, que
Tendragon - claymore maintenue fermement a lacaetipointée vers le ciel - parvient sans
peine & dévier par de courts mais précis mouvenuntsalancier autour du seul axe formé
par ses mains.

Quand le dernier assaut de Volk, redoublant despoise, I'oblige - a cause de I'effet ricoché
induit par la parade du champion - & poser un piedrriére pour garder son équilibre.
Immédiatement Tendragon percoit la faille et lasagremiere riposte, et bien qu'il réussisse
a la contrer de son arme, Volk est presque oblgés'dccroupir pour ne pas tomber en
arriére, d'autant plus désavantagé par sa bleadiégaule.

Si vous voulez courir lui porter secours rendezsvau 57, si vous préférez laisser Volk se
débrouiller rendez-vous au 251

355

Soudain les derniéres paroles du vieux conseilbeisweviennent en mémoire. Prestement
vous vous emparez du petit globe de verre et leelamers Stridge.

-Attrape !
Au contact de ses mains, une aura dorée et lungnapgarait en formant autour d'elle un
saint rempart impénétrable faisant dévier la potirtees puissante attaque de Stromaxaz.
Votre bien-aimée est indemne ! Vous vous appréteawdir a sa rescousse quand la voix
d'Adlugard se matérialise soudain dans votre esprit
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-Retiens ton bras mon ami, tu dois a tout pérétrer dans le cercle pour terminer le rituel

!
-Mais il risque de la tuer ! Fulminez-vous ateavoix.

-Et bien d'autres vies se perdront encore lsiigses passer cette occasion d'en finir... fais-
moi confiance, nous nous occupons de ralentirde de leur armée !

Hésitant et furieux de ne pouvoir céder a l'appell'dction, votre regard sonde celui de
Stridge. Elle s'efforce de sourire, sa respiragehhaletante et son teint exangue. Elle vous

fait un signe de la téte.
-Ecoute le vioque pour une fois. Tant que jeesais ce globe contre mon cceur, nul mal

ne me sera fait ! Va !
-Et puissent les dieux me permettre de bietet@errer contre le mien, lui adressez-vous

une derniére fois comme une bénédiction avant ole e rapide volte-face et de vous
élancez vers le pentacle. Au moment ou votre prefifaachit la limite : le monde tout entier
se disperse en des milliers d'étincelles, ou pksbéte vous, vous qui disparaissez !

Rendez-vous au 203
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356

Une vingtaine de métres plus tard, vous aboutisaezine petite place publique ou flanent
guelques promeneurs. Venus se rafraichir a la ifoatau se prélasser sur les nombreux
petits bancs de pierre qui encerclent la zone.

La vue des nombreuses ruelles qui entourent leeplaas mine le moral. Vous n'arriverez
jamais a retrouver Stridge, et encore moins a m&itmain sur votre mystérieux voleur dans
tout ce foutu labyrinthe !

Désespérément las de courir apres des ombrestaaunez plutdt votre attention sur le petit
attroupement qui s'est formé au sud-est de la place

En vous approchant vous distinguez un vieil homvaéy d'une toge de fortune, debout sur
un petit tabouret, en train d’haranguer énergiquétaepetite foule de cing badauds massés
devant lui. Absolument stupéfaits qu'un vieillarclsétif soit capable de déployer une telle
guantité d'énergie.

-Armageddon ! L'armée de morts de Drucellialése sur nous ! Malheurs a ceux qui
n'‘entendent pas mes prédications ! Hurle-t-il draagdans son poing un fémur animal vers
le ciel, comme soudain pris d'une inspiration divin
Intrigué et amusé vous décidez d'écouter la suitenglheureusement n'est pas vraiment a la
hauteur de vos espoirs.

-L'écroulement de notre monde est séant ! Iséepeecouvrera bientét nos visages ! Nous
avons péché a la face des dieux. Nous devons nwifiepde nos fautes ! Ergote le prophéte
hystérique en arrachant sa toge, avant que la gdedée par ses cris stridents ne I'embarque
de force.

Décu d'avoir perdu votre temps vous décidez deoredser chemin. Rendez-vous au 103

557

Vous sortez rapidement la statuette de démon de sat. Ne sachant pas vraiment comment
l'utiliser, vous la projetez sur le sol pour I'adasser. Aussitot un tourbillon se forme au
milieu des décombres, et un grand monstre ailéllare de gargouille en surgit. Il posséde
des yeux jaunes, des griffes acérées, et est emiért recouvert d'écailles. Il se tourne vers
vous, attendant vos ordres.

-Tue-le ! Lui ordonnez-vous en pointant Abadondoigt.
La gargouille se rue alors en trombe sur Abadomgageant un combat & mort avec le
seigneur des démons.
Voici les caractéristiques du démon ailé:

GARGOUILLE
DEFENSE: 5
ENDURANCE: 15
DOMMAGES: 1D + 5

Et celles d'Abadon:
ABADON
DEFENSE: 7

ENDURANCE: 40
DOMMAGES: 2D
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A lissue du combat, retenez de combien la garlgoailréussi a abaisser 'TENDURANCE
d'Abadon avant que celui-ci ne I'ait tranché enxdesi 'TENDURANCE d'Abadon chute a
zéro rendez-vous au 323, sinon retournez au 179

558

Evitant de peu un violent coup de sceptre a laaowgus vous pliez sur vous-méme et
bondissant de c6té vous plongez votre bras arnsdeeentre du nécromancien.

NECROMANCIEN

DEFENSE contre coup au ventre: 6
ENDURANCE: 11

DOMMAGES: 2D (pour cet assaut seulement)

Si vous remportez le combat rendez-vous au 206

S'il est toujours en vie, le nécromancien fait teyer son sceptre autour de lui pour vous
forcer a reculer, et de son autre main lance suosvaine terrible boule de feu ! Votre
DEFENSE est de 7 lors de cet assaut, 8 si vouggegda discipline de I'acrobatie.

Si vous étes toujours vivant vous pouvez maintetestér une attaque au visage (rendez-
vous au 58 ) ou une mise a terre (rendez-vous &) 36

359

Avant de ne totalement succomber a son charme ioaééfvous concentrez toutes vos
défenses psychiques contre cette tentative deG@entrental. Petit & petit vous sentez votre
volonté revenir vers vous et lancez un regard fiead@rucellia.

-Je n'abandonnerai pas mes amis femme !

-Tes amis comme tu dis, te trahiront tét od,téw I'apprendras un jour a tes dépens jeune
naif, rétorque-t-elle en frongant les sourcils.s€Céans la nature humaine, daimer et de
détruire, ce qu'ils chérissent le plus, mais maité meurs !

Elle frappe soudain le sol de son sceptre, aussitétdouleur aigué envahit votre corps et
vos muscles se figent les uns apres les autres.

Si vous possédez une potion anti-douleur rendeg-aod09, sinon rendez-vous au 2

560

Toute la ville est en effervescence autour de vhasmenace d'une guerre maintenant
imminente flotte dans l'air aussi sGrement qu'yridémie de peste dans les cceurs, et chacun
s'y affaire avec préparation.

Au moment ol vous vous apprétiez a tourner versautiee avenue, vous étes violemment
percuté par un groupe de gardes pressés qui féadaitle.

-Du vent ! Vous lance celui que vous venez eegter, il ne semble heureusement pas
étre au courant de qui vous étes. Vous ravalezvetvie d'en découdre et grommelez
guelques excuses avant de tourner rapidementidesia
Mais a peine avez-vous parcouru quelques métresajueix s'éleve a nouveau:

-Hé toi la-bas !

Si vous voulez vous arréter pour voir ce qu'il ¥aus dire rendez-vous au 213, si vous
voulez faire mine de n'avoir pas entendu et prelespas rendez-vous au 276

561

Vous suivez le couloir de gauche tandis que Strelgefonce dans celui de droite. Dans le
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ventre de ce monstre flottant sur des eaux incannddficile de ne pas se sentir
claustrophobe et ce n'est certainement pas votneagssance de ce terme moderne qui vous
fera vous en départir.

Entre votre mal de mer, votre manque de sommeioge réveil difficile, vous ne vous
sentez vraiment pas d'avoir l'avantage sur les mmsstés possiblement tapies entre ces
murs. Des deux portes qui vous font maintenant, facéruit de grattement se fait entendre
derriére I'une d'elles.

Si voulez ouvrir la porte ou un grattement se fmtendre rendez-vous au 146, si vous
préférez ouvrir I'autre porte rendez-vous au 279

562

Propulsée en arriere par votre formidable coupd@drculbute de bénitier, et parvient a s'y
accrocher pour ne pas s'écrouler.
La lueur de malice qui siégeait dans ses yeuxosgmst peu a peu, et elle vous dévisage
maintenant d'un regard terrorisé comme un appaide|

-Qu'est-ce qui s'est passé ? Sanglote-t-dilmsrgée par le choc.
Mais vous étes trop concentré sur la silhouettesivagjui vient d'apparaitre derriére elle par
I'encadrure de la porte pour répondre.
Si Abandon a été contraint d'abandonner votre pdan, immonde lieutenant Stromaxaz,
porté a la téte de son armée démoniaque, a rédsslament atteindre la chapelle. Vous
frissonnez d'horreur a l'idée que vos compagnaTd &ité tués sur son sillage au moment ou
I'ombre funeste de sa hache se découpant en gountrse léve sur Stridge.

Si vous possédez un petit globe de verre rendezaun@355, sinon rendez-vous au 252

565

Vous suivez Stridge sur le champ de bataille emdothde furieux coups d'épée aux zombis
qui se trouvent sur votre chemin. Partout autowales, les marins défendent chérement leur
peau face a la horde de morts-vivants surgissatdules parts.

Au milieu de la bataille vous apercevez soudaicalgitaine Rundel aux prises avec le grand
squelette de ce qui fat sGrement un homme pariertient grand et massif du temps de son
vivant. Vous bondissez dans sa direction au momerie squelette abat sur lui un énorme
gourdin rempli de piques.

Tentez votre chance, si vous possédez la discigénBacrobatie rajoutez deux points au
résultat obtenu, si vous étes chanceux rendezaw@3 3, sinon rendez-vous au 83

564

Malgré tous vos efforts, la vague d'énergie psyshidisséminée par la volonté d'Aldugard
envabhit votre esprit et vous cloue littéralememtdace.

Incapable de faire un pas de plus, vous suivezisspmment des yeux les gardes escalader
les toits pour vous rejoindre, avant qu'un robasigp a la nuque ne vous fasse sombrer dans
l'inconscience.

Rendez-vous au 129

565

La pression qu'il exerce sur vous est de plus es ipsoutenable. Mais vous ne comptez pas
attendre passivement qu'il vous ait broyé toutedu corps. Fermant les yeux pour faire le
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vide et ralentir votre respiration, vous vous cesitinnez soudain comme un serpent jusqu'a
vous déboiter I'épaule. Ayant récupéré un peu dais ramenez le plat de vos pieds sur son
torse, et au faite d'une violente poussée, vous poysulsez souplement dans les airs au
dessus de sa téte avant d'atterrir a seulemergugsemetres de la.

Sans lui laisser le temps de réagir vous vous jpitézisur lui apres avoir remis votre épaule

en place dans un craquement sec.

Si vous voulez lui fauchez les jambes rendez-vo38@
Si vous voulez lui porter une attaque au ventrelegavous au 321
Ou une autre attaque a la téte rendez-vous au 71

566

Vous vous ruez sur lui et jetez soudain vos jangreavant de maniéres a emprisonner ses
pieds dans un étau formé par vos chevilles.

NECROMANCIEN

DEFENSE contre mise a terre: 6
ENDURANCE: 11
DOMMAGES: 1D + 3

Si vous réussissez, votre prise envoie le nécromramouler sur le sol, vous donnant un
avantage de deux points supplémentaires pour lehaio assaut.

Si vous avez échoué votre mise a terre, il réagit@art de tour et vous envoie un violent
coup de sceptre au visage, votre DEFENSE est des@e cet assaut.

Si vous étes toujours vivant vous pouvez maintetestér une attaque au visage (rendez-
vous au 58 ) ou au ventre (rendez-vous au 358)

567

Quelque chose pourtant retient votre attention cesi endroit est bien la faille entre les
dimensions, pourquoi n'y a-t-il nulle trace d'Abandson prisonnier ? Et comment diable
Aldugard est-il arrivé ici aussi rapidement ? Vei®z un ceil sur son corps étendu, presque
écoeuré de ce que vous vous apprétez a faire.
La gorge serrée vous vous penchez doucement ser tommencez a l'inspecter. Si le corps
devant vous ressemble comme deux gouttes d'eauiaeevotre compagnon, il ne posséde
ni les bagues, ni méme l'amulette qu'il porte dtbhdke. Méme son manteau est légéerement
différent & bien y regarder.

-Immonde vermisseau, profére une voix lointainereux de votre oreille.
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Réagissant comme I'éclair vous sautez sur le adtdégainant votre épée, mais ne voyez
personne.

-Abandon, chuchotez-vous en fouillant I'esptindes yeux, montre-toi démon ! Ce lieu
est ta prison, et il sera ta tombe !
Un rire rocailleux éclate soudain en cascade auieuvous. Un rire étrangement saccade,
comme un méme son répété plusieurs fois en boucle.
Sans discontinuer il finit par se concentrer autdune masse noire agitée de volutes de
ténébres. La ou quelques secondes plus tét gésadrps du défunt Aldugard. La silhouette
du seigneur des démons finit par s'y dessiner.

-Tu n'es pas facile & berner humain, raille-fei ne savais pas que les héros pleuraient
comme des fillettes a la moindre émotion.

-Tes moqueries s'étrangleront dans ta gorgeqler j'en aurai fini avec toi immonde
créature ! Enragez-vous furieux de l'avoir laisséoee une fois souiller votre intimité.

-Ton monde a l'agonie vit ses derniers instdnéentot la faille se déchirera et je serai libre
I Tonne-t-il en une transe infernale, levant soimeamain au dessus de sa téte.
Au méme instant, des éclairs commencent a se foemie les globes comme des toiles
d'araignée. Les images qu'ils projettent s'acadieet toute |'esplanade se met a tanguer sous
I'impulsion d'une puissance cosmique colossaledébaconcentre tout son pouvoir sur le
processus de déchirement de la faille. Les vagéeeidjie psychique d'une puissance inouie
qui déferlent tout autour de lui sont autant deaigk invisibles que vous devrez franchir
pour parvenir a l'atteindre.

Rendez-vous au 382

568

Vous sortez le crane de cristal et le jetez verandlon, aussitot il explose en une myriades
d'éclats formant bientét un nuage de poussiereandexous. Dix secondes plus tard un
squelette de cristal en surgit pour se jeter susvo

SQUELETTE DE CRISTAL
DEFENSE: 5
ENDURANCE: 10
DOMMAGES: 1D

Votre DEFENSE contre ses assauts est de 7, sireogsissez a le vaincre retournez au 179

569

Vous arrivez enfin sur une vaste plate-forme emnpdér qui offre une vue imprenable sur
tous les environs. D'ici les batailles qui se jauggms les sillons de la ville ne ressemblent
guére plus qu'a de simples petites bougies dangitaprésents dérisoires a des dieux ayant
définitivement abandonné la capitale maintenargéladt a sang. Devant vous se dresse la
chapelle de la déesse Laurathiah, irradiante deékeirde sérénité dans un monde de fureur,
comme une ile épargnée au milieu des flots déchaR@urtant quelque chose vous retient
sur place. Lestant chacun de vos pas d'un poigsuicuplus lourd. Comme si une partie de
Vous connaissait déja ce lieu et ne voulait y remdéts pieds pour rien au monde.
Vous hésitez un instant avant de vous figez suceplaris d'une prémonition soudaine.
Stridge se retourne vers vous:

-Qu'est-ce qui te prend ?

-Je ne sais pas... j'ai un mauvais pressentif@ahtez-vous dans un souffle secoué par un
nouveau frisson.
Elle fait alors quelque chose qui vous prend totalet & dépourvu, elle vous enlace de ses

160



bras et colle sa bouche contre la votre. La chalewgon corps palpitant de désir vous plonge
dans un océan de douceur et vos baisers dévommbbies siens tandis que vous la serrez
contre vous.
-Tout va bien se passer, vous murmure-t-elleraille en vous caressant doucement le
visage.
Le sien plongé vers vous a perdu de sa duretéuedlbit dévoilant un regard vulnérable
bralant d'un désir a présent partagé.
Ses caresses sur votre peau chassent votre angoiss® au sortir d'un mauvais réve. Aprés
ces quelques instants de béatitude, vous la pparda main et I'entrainez avec vous.
-Allons-y. Il est temps d'en finir une fois pdoutes !

Vous pénétrez dans la chapelle. Prét & défier teasdangers qui oseront se dresser sur
votre route. Rendez-vous au 185

570

Votre sixieme sens vous indique que ce marchandwesburant pour le vol a la tire et qu'il
cherche a gagner du temps. Vous portez votre madrtra arme et évitez instinctivement un
violent coup de gourdin provenant de derriére v@ecrivant une rapide volte-face votre
épée fend l'air et tranche la main de votre aguedsearrachant un cri de douleur.

Le marchand n'ayant pas perdu une miette de votee attrape une épée de sous son
comptoir avant de se sauter par dessus a la rescol@sson acolyte, maintenant au sol en
serrant son moignon ensanglanté.

MARCHAND
DEFENSE: 5
ENDURANCE: 8
DOMMAGES: 1D + 2

Heureusement pour vous il manie pas son épée awvgrande dextérité, votre DEFENSE est
de 8. Lorsque vous aurez remporté le combat readeg-au 22

571

Vous sortez rapidement la petite cloche de votreate et vous mettez a la secouer
énergiguement. Malheureusement cette clochett®eiste qu'il y a de plus quelconque et le
temps que vous avez perdu a l'utiliser, Abadon proéité pour vous télescoper un violent

coup de poing, vous arrachant 5 points dENDURANCE.

Si vous étes encore vivant retournez au 179

572

Vous ratant de peu la puissante hache de Strongeafonce profondément dans le sol.
Profitant qu'il soit occupé a essayer de I'en @graous pivotez sur vous-méme et abattez
brutalement votre épée sur son flanc. Mais malguéetla puissance de vos muscles, votre
attaque ricoche sur son armure impénétrable coramgnsmur de béton.
De sa main libre il vous balance un puissant caapalng dans I'estomac qui vous plie en
deux, suivi d'un autre dans la machoire qui voogepte pantelant au sol.
Votre oreille émet un sifflement assourdissantsalpu'il vous fracasse la téte d'un coup de
botte bien ajusté.

-Cette fois, nul vieillard ne viendra te sayymophétise-t-il en récupérant enfin sa hache
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d'un geste vif.

Mais malgré la douleur, malgré vos os brisés, dfjréaszos minces chances de victoire, votre
détermination sans faille vous permet de trouvéotiee de vous relever votre épée a la main.
Les orbites vides du démon se fixent sur vous tagdé vous vous ruez sur |ui.

Cherchant a vous couper en deux, il balaye I'aim doup latéral, mais vous aviez anticipé le
coup et vous baissez a temps. Avec une agilitééfiuge vous vous propulsez en avant et le
frappez au casque, il recule sous l'impact du geooup.Votre deuxieme vient le frapper a
l'aine, bien que son armure demeure intacte, laspace de cet assaut le fait chanceler un
instant et poser un genou a terre.

Immédiatement vous vous €élancez sur lui et, preagptii sur son épaule, effectuez un bond
prodigieux juste au dessus de sa téte. Les deuxsrsar votre pommeau a la maniére d'un
marteau-pilon, votre épée retombe lourdement ectiiim de son créane.

Cette rapidité exécution le prend tellement a dépogu'il n‘a qu'a peine le temps pour faire
un pas de co6té. Votre lame s'enfonce profondémants d'épaule de Stromaxaz, la
transpercant entierement. Poussant un terrifiarieiment de douleur il vous attrape par la
gorge et vous envoie vous écraser contre l'autdbhdmathédrale. En dépit de votre bras
fracturé par le choc, vous vous agrippez a un celebrparvenez a vous relever en vous
hissant a celui-ci. Tandis que I'immonde démondtiache négligemment votre épée de son
épaule et la jette au loin.

Rendez-vous au 275

575

Vous rejoignez la salle du tréne et comprenez ainesndéconfites du roi et du général
Rodrag que quelque chose de grave est arrive.

-Mauvaise nouvelle, I'armée des démons estaoha sur Chateausuif, elle a été apercue
a deux jours d'ici, vous lance le roi a votre emntré
Une terrible angoisse vous noue l'estomac tandés \aquus portez la main a votre épée,
incapable de farder plus longtemps vos réellesfites.

-Dites moi ce qui m'arrive ! Rugissez-vousdusi, avant de vous ruez sur lui bien décidé a
lui trancher la téte.
Rodrag tire rapidement sa claymore et s'interpose &ous et le souverain.

RODRAG
DEFENSE: 8
ENDURANCE: 20
DOMMAGES: 2D

La rage qui vous anime maintenant a completemadntl@rpas sur votre volonté, et tandis
gue Rodrag protége le roi, les gardes royaux voweeelent. Si vous survivez a deux assauts
rendez-vous au 316

574

Vous plantez votre épée au sol, et joignant vosnsnan fermant les yeux vous récitez

l'incantation de renvoi de morts-vivants. Une pange vague d'énergie enveloppe aussitét le
golem. En rouvrant les yeux vous constatez queleng est toujours debout, mais bien que

manifestement indemne, désormais son pouvoir degggtion n'est plus.

Allez-vous l'attaquer a I'épée de face (rendez-\wu838), de cbté (rendez-vous au 217) a
I'aide d'un sort de feu (rendez-vous au 30) otdiuer de dos (rendez-vous au 183) ?
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575

L'intérieur de la tente est rempli d'étoffes deeseti de gros coussins confortables. Plusieurs
marchandises qui semblent valoir les yeux de Ed4ént disposées un peu partout autour de
vous, et chose étonnante : un air frais et agréadpee I'atmosphere de la piece d'une douce
odeur d'encens. Et ce malgré la chaleur étouffalutesoleil qui tape dehors. Le gros
marchand s'affale sur I'un des gros coussins & poypose de venir vous asseoir en face de
lui.
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Vous vous exécutez bien sagement, en vous demacedante peut bien vous vouloir cette
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grosse baleine enturbannée.

-Vous y étes un avounturier, je li vou ti dauts, vou pirriez me rendre oune service
contre grosse récoumpense da !

-Exact, acquiescez-vous nonchalamment |égéreragacé par tout ce préchi-précha
inutile, accouche mon gros.

A votre grande surprise, votre provocation provogez lui un rire gras et communicatif. |l
rit si fort que vous vous demandez si la tenteanpas finir par vous tomber dessus.

-Droué au but, j'ime ¢a ! S'exclame le mammawtdchi encore secoué des zygomatiques,
vouala, odne fripouille i sa bande mi foln dou,tett..grésse récoumpense si eux mort !
Que voila une proposition alléchante, nombre dget®kexposés ici pourraient s'avérer
utiles, et une fois votre vile besogne accomplie,ntarchand ne pourra qu'étre des plus
généreux.

Si vous voulez accepter son offre rendez-vous auSi5/ous préférez la décliner, retourner
au 113 et faites un nouveau choix.

576

Vous joignez vos mains l'une contre l'autre ett&ewlez au maximum vers le golem alors
gu'une puissante flamme en jaillit. Malheureusemest chairs a brilées du golem se
reconstituent aussitét sous vos yeux comme sietherrétait !

Retournez au 162 et faites a nouveau un choix

577

Un spectacle de désolation vous attend dehorsmiiléiers de morts-vivants et créatures se
sont dispersés, ont fuit le soleil, rampé danssléambes, réintégré les entrailles de la terre,
ou sont restés sur place a I'état de cadavregfmert
Les sourires de vos amis au sortir de la cathédrgleontinue de doucement s'enfoncer dans
le sol ne dissipent pas la triste nouvelle qu'id @ vous annoncer. Pendant que vous
combattiez Drucellia et Stromaxaz, les morts-vigsaont entierement dévasté Grandebourg
de fond en comble. Si la plupart des habitantg@msi a fuir vers les mines, nombre d'entre
eux sont morts, et bien qu'Aldugard, Stridge, Bduwelques uns de ses hommes ont survécu,
bien que vous ayez remporté une grande victoiréesuremi, le bilan est accablant.

-Nous devons partir sans tarder, assure Stetrient, il nous faut rejoindre Chateausuif
colte que codte.
Par chance il reste assez de chevaux pour vous\ous enfourchez votre monture et partez
au triple galop avec vos compagnons, en directeo@lahteausuif.

Rendez-vous au 79

578

L'intérieur de la tour d'astronomie est encore phselite que son extérieur. Un intérieur
composé d'une foultitude d'instruments bizarresndquettes de projets suspendues ¢a et 13,
de plan compligués dans tous les sens, de liviespalchemins, et d'objets mystérieux
remplissant sur des étageres surchargées.

Un grand squelette de dragon est pendu au plafdandemmble surveiller cet atelier
entierement consacré a l'inventaire et a la retleerdn grand miroir cerclé d'or attire plus
particuliéerement votre attention, mais lorsque vdasaminez, vous étranglez un cri de
surprise car ce n'est point votre propre reflet sjpimatérialise, mais I'ombre inquiétante
d'une créature cornue au regard cruel. Vivemens waws en écartez comme d'un mauvais
présage et continuez votre inspection des lieux.
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Parmi les objets entreposés sur I'un des étaloliss trouvez une bague faite d'ossements que
vous pouvez prendre (notdémmgue d'osdans votrefeuille d'aventurg Vous regardez les
autres objets devant vous quand une voix voustagauter:

-Quiestla?
Vivement vous vous retournez, le vieux conseillegle que vous aviez vu au coté du roi
se tient & la rambarde de I'escalier qui montétage.

-Qui étes-vous ? Répeéte-t-il.

Si vous voulez profiter de votre anonymat de cistamce pour lui extirper des informations
rendez-vous au 310. Si vous voulez l'attaquer plussattendre rendez-vous au 274

579

Alors gque vous vous ruez rapidement vers votre ,dpéeache de Stromaxaz fend l'air droit
sur vous. Anticipant sa trajectoire vous effectuezbond en arriére et I'évitez avant que
celle-ci ne revienne dans la main de son maitraisViaissant amplement le temps de
récupérer votre épée. Maintenant que voulez-vaues Pa

L'attaquer a la téte ? Rendez-vous au 221, au gentRendez-vous au 32, lui lancer une
boule de feu ?.(si vous le pouvez) Rendez-voug&wa de cbté ? Rendez-vous au 81

580

Vous prenez votre élan, et avant qu'elle n'aitgagir, vous vous laissez glisser sur le sol de
maniére a lui faucher les jambes.

STRIDGE POSSEDEE
DEFENSE contre mise a terre: 7
ENDURANCE: 25
DOMMAGES: 1D + 2

Si vous réussissez, voulez-vous enchainer parwma® poing rendez-vous au 244, un coup
de pied rendez-vous au 52 ou une clé au bras revolez au 188 ? En soustrayant deux
points a sa DEFENSE lors du prochain assaut, ghrdehain assaut seulement.

Si vous avez échoué dans votre mise a terre, Stedgerre votre cou de ses mains glaciales
et vous décoche un violent coup de téte qui vaupdedre 3 points dENDURANCE, avant
de vous expédier un coup de coude dans l'estorotie WEFENSE est de 6 lors de cet
assaut.

381

Vous comprenez soudain aux mouvements que trasangire autour de vous qu'il ne
cherche qu'a gagner du temps. Vous le comprenpzard cependant car déja des centaines
de zombis vous encerclent.

Face a tant d'ennemis vous n'avez pas |I'ombre dharee. Votre vie s'achéve ici.

582

Le talisman autour de votre cou émet soudain digilEmments. Il bourdonne de plus en
plus, et plus il vibre, plus les éclairs d'énerfpemés entre les deux immenses globes
faiblissent. Petit a petit les images qu'ils prtejet ralentissent et les tremblements du sol
s'amenuisent. Le regard courroucé d'Abadon laiksse @ de la frayeur lorsqu'il comprend
que la faille est en train de se résorber. Sa ancses grandement diminuée par toute I'énergie
qu'il a déployé jusque la pour vous stopper, nepkrmet pas de contrer le pouvoir du
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talisman.

De plus, bien qu'incroyablement redoutable, ilnegintenant suffisamment affaibli pour que
vous teniez enfin votre chance de le vaincre ! dlgue les deux globes planétes s'écartent
l'un de l'autre pour rejoindre le néant, la puissdmmiére au bout de I'esplanade s'intensifie.
Déchirant les noirs abysses de sa lumiére divimepgussant la magie noire d'Abadon dont
le hurlement de dépit se charge de haine.

Vous vous élancez I'épée au clair en hurlant commdiable tandis que I'arme maudite du
démon apparait dans sa main.

Il est temps d'en finir une fois pour toutes !

Vous récupérez tous vos points d'ENDURANCE. Abap@mmt & lui posséde encore 45
points d'ENDURANCE, a tout moment, lorsque son ERBNCE chutera a zéro, rendez-
vous au 400 . Place a l'ultime combat !

Si vous voulez lui lancer une attaque a la tételezrvous au 71

Si vous voulez essayer de lui porter une attaqugaubes rendez-vous au 386

Si vous le pouvez vous pouvez tenter d'invoquebauake de feu sur lui en vous rendant au
227

Enfin, si vous voulez tenter de le frapper au \@néndez-vous au 41

585

Concentrant toute votre énergie magique entre asnps, vous lancez une boule de feu
dans les airs qui vient s'écraser sur l'abominatdecte géant. Monstre qui n'en éprouve
aucun malaise puisque sa carapace le rend pagtienoient ignifuge, c'est a peine s'il a dd
sentir la moindre différence.

Retournez au 283 pour faire un nouveau choix.

584

Le lendemain aux aurores, vous suivez Aldugardu@ésga cave. Un bazar désordonné ou
regnent de nombreux objets entassés dans tousrisslse vieux magicien n'est visiblement
pas des plus organisés.

-Pour commencer il faut vous équiper, vouszgtleendre cette épée, cette armure de cuir,
des potions et quelques parchemins que j'ai prégmanévous. Ah et prenez aussi ce sac !
Sitdt nommés les objets en question se mettewttfldans I'air dans votre direction en rang
d'oignons sous vos yeux stupéfaits.

L'épée vous permet d'effectuer 1 D + 2 de DOMMA®GE®ouUs possédez maintenant deux
potions de soin, chacune vous peut vous rendreiVatent du lancé de 1D +5 de points
d'ENDURANCE. Les parchemins au nombre de deuxdamparchemins offensifs de boule
de feu a usage unique lors des prochains combattezNout ces objets dans votre feuille
d'aventure.

-Vous savez dans mon monde on utilise dessfasileutron, suggérez-vous a Aldugard.

-Et le mien est régi par des lois bien difféesnhque ces satanés démons sont contraints de
respecter ici ! conclue-t-il d'un violent coup denne sur votre téte. Maintenant écoutez moi
bien attentivement, vous allez passer par cetfpérala sortie des souterrains vous menera
prés d'une forét, une fois la-bas suivez les pannetdirigez-vous vers la ville de Noctrex,
je vous retrouverai a l'auberge du songe des anges.
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-Vous ne venez pas avec moi ? Dites-vous duane absente en dépliant un de vos
parchemins devant vous.

-Ne touchez pas a ca espéce de jeune impétueus,allez tout saccager ! S'irrite-t-il en
vous l'arrachant des mains avant de le remettres datre besace. Et non, vous devez
apprendre a faire vos armes par vous-méme, preneanmgme une mise en jambe nécessaire,
un échauffement avant les véritables épreuveg hatlp dans la trappe !

Vous vous glissez par la trappe qu'Aldugard refed@eiere vous et vous retrouvez au 11

585

Le seigneur des démons est puissant certes, nlalsue qu'il ne manquera pas de se laisser
surprendre par la botte de la patte folle ! L'exéietien une parfaite maitrise, pivotant d'un
demi-tour, vous expédiez votre épée sur son flaevers.

ABADON

DEFENSE contre botte de la patte folle: 5
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous étes vainqueur rendez-vous au 323.

Si vous avez échouez ou qu'il est encore vivargddbvous lance soudain une poignée de
sable au visage, vous brdlant les yeux, et entergfdour charger comme un taureau. Ses
cornes dirigées droit sur votre ventre. Votre DEFENest de 7 lors de cet assaut.

Si vous étes encore vivant:

Si vous voulez lancer une attaque a la téte rendes-au 78

Si vous voulez lancer une attaque au ventre remdag-au 398

Si vous le pouvez et que vous voulez lui lancebonte de feu rendez-vous au 389
Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-20392

Si vous voulez utiliser un de vos objets sur Abadodez-vous au 394

586

Abadon évite vos coups avec une facilité déconottdusant en tous sens, c'est a peine si
ceux-ci parviennent a simplement l'effleurer. Veestez vos muscles engourdis s'éroder de
tensions alors qu'il virevolte autour de vous conune imposante montagne demeurant
inaccessible.

Soudain il bat en breche votre attaque, levant ls@s armé et abattant sur vous une
surpuissante riposte que vous parez in extremiotte bouclier. La puissance de son coup
est telle que vous reculez de plusieurs metres.

A peine a-t-il terminé cette premiére salve quil lance déja une deuxieme, toute aussi
mortelle que la précédente. Acculé contre une paos vous tenez prostré en défense tant
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la brutalité des coups qui déferlent sur vous comume pluie de fleches n'offre aucune
ouverture.

Changeant de tactique vous vous retournez aussitdous lancant de tout votre élan,
effectuez quelques pas sur le mur & la verticalntade vous propulser dans les airs en
faisant volte-face : talon en avant en directiorsde visage. Mais implacable, il vous saisit
la jambe en plein vol et vous projette a l'autretlute la piece.

Son réflexe fut si fulgurant que vous n'avez pastdenps de vous réceptionnez
convenablement, et tombez grossierement sur lzsos perdez 4 points ' ENDURANCE.)
Profitant de son avantage il bondit a son tour dassairs dans votre direction pour vous
écraser. Vous avez juste le temps de vous jetedidepour I'éviter, atterrissant comme un
monstre de plomb, le sol se fissure son son pcdéatsed.

Avant gqu'il ne se soit redressé vous fondez suetlwotre épée parvient a se planter dans sa
cuisse. Un filet de sang putride gicle sur le saldulez combien vous venez de lui faire
perdre en fonction de votre puissance d'attaquebldp le résultat si vous utilisiez votre
FORCE INTERIEURE.)

A présent:

Si vous voulez lancer l'assaut par un coup d'épkéetéte rendez-vous au 220

Si vous voulez |'attaquer au ventre rendez-vou3zdu

Si vous voulez tenter une attaque de cété rendez-awo 155

Si vous voulez utiliser une boule de feu (si voaitriser cette magie) rendez-vous au 166
Si vous connaissez la technique de la patte folisirez I'utiliser rendez-vous au 174

587

De nouveau la lourde herse se Iéve et vous vonsedavers la deuxieme épreuve. Devant
vous, au milieu de la fosse dont le sable est enicoprégné de nombreuses traces de sang,
trois robustes gladiateurs vétus de plaques d'asntenant tous un filet dans une main et
respectivement un trident, une épée, et une makesl&utre, vous attendent de pied ferme.
Comme vous l'aviez supputé, le corps encore chauBunuk git sur le sol, face contre
terre. Quelle tactique allez-vous adopter dansramier temps ?

Lancer les hostilités par une boule de feu (si Meymuvez) en vous rendant au 62
Par une attaque a la téte en allant au 223

Via une attaque a la taille, au ventre en vous édant au 347

En essayant de les toucher aux jambes en bondiage28

588

Il semble que l'imprégnation que votre pouvoir diontel a laissé en lui, a permis a I'ame de
cet humain de rester suspendue au fil tendu deokd 18a détermination et sa volonté de
vivre sont telles qu'il a réussi a réintégrer lgarame des vivants.

L'espace qui vous entoure ressemble a un désde erriinfini noyé dans les étoiles, le vent
s'engouffre dans votre chevelure tandis que vagerdez d'un ceil impassible le petit homme
brandir son épée devant lui.

-Ma soif vengeresse ne trouvera satisfactianlqusque le dernier des habitants des deux
mondes verra ses tripes se répandre sur le stl,setras le premier & voir ton propre sang
t'asperger le visage ! Rugissez-vous en faisardraftpe votre terrible faux maléfique dans
votre gantelet.

-Jamais je ne te laisserai me reprendre cengugpartient ! Hurle le petit homme avant de
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se jeter sur vous dans un dernier assaut ausspFéaque dérisoire.

La suite du combat est cousue de fil blanc. Cas\&as Abandon, le tout puissant démon, la
terreur d'Alderim, et rien ni personne ne se dr@sser votre route.

Le corps de I'humain git maintenant a vos piedsysex s'emplissent de larmes et finissent
par se fermer pour la derniére fois. Une violendeisgée monte en vous alors que vous
contemplez ce corps désarticulé par la violenceotie ultime assaut. Vestige d'une intimité
de sentiments humains nauséabonds qui vous eppimidable.

Vous ouvrez les yeux, le visage d'une femme estigesur le votre en proie a une vive
inquiétude. Vous clignez des yeux quelques instamtsomprenant ce qui vient de se passer.
Ce combat qui vous opposa a I'humain n'était pashdes et d'os, ce n'était pas son corps
que vous avez brisé, c'était son &me que vous @véantie, libérant ainsi la vbtre de sa
prison dimensionnelle. Dans ce tas dimmondes rgscsuintantes et veineuses, une seule
entité siege désormais : la vétre.

-Tu vas bien ? S'inquiéte la femme.
Mais elle n'obtient comme toute réponse qu'un @agunt atroce. Le crane de I'humain se
déchire sous la pression des tissus laissant dppavas monstrueuses cornes démoniaques.
La femme pousse un hurlement de terreur en recslarie sol tandis que vous arrachez les
derniers lambeaux de chair qui vous entraventijeta flot de sang sur le sol.
Votre musculeuse silhouette se met debout et sgwais jeté le corps déchiqueté de toutes
parts derriére vous d'un geste vif, vous respic# fa premiere fois - et ce depuis des siécles
- I'air d'Alderim.

Une épouvantable panique se répand aussitot pasminhgiciens dans la salle. Leur plus
grande peur vient de se matérialiser sous les yBlx mouvement ample vous fait
apparaitre votre fidele arme et fauchez celui quitreuve proche de vous, le tranchant
littéralement en deux, sous les yeux horrifiésetecomparses.

La femme, folle de rage d'avoir perdu son amoujetie sur vous, avant de s'écrouler sur le
sol quelques secondes plus tard, la nuque brisaenpdoudroyante attaque.

Vous prenez une profonde inspiration, et soufflezalite votre puissance sur le cercle tracé
au sol, la craie qu'ils avaient utilité se volagliaussitdét, mettant un terme définitif a tout
espoir pour Alderim de vous renvoyer dans les a&®/ss

L'armée de vos fideles démons est déja dans laspata loin de Ia, et les quelques
survivants qui restent ne tarderont pas a parfegeort de vos premiéres victimes. Car plus
rien ni personne ne pourra vous arréter.

Vous avez fait le choix du mal. Les deux mondetangerons pas a devenir entre vos griffes,
I'enfer dans lequel vos ennemis ont eu l'audaceadss plonger. Et quand bien méme
parviendraient-ils a vous repousser encore. Le $dinpa tot ou tard par les rattraper, et les
deux dimensions finiront par s'entre-déchirer.

Condamnées a jamais a succomber a l'inéluctaldaaede I'écume des temps.

589

Les particules d'énergie conférées par votre smutégent autour de vous un nuage de
poussiere. Bras tendus en avant et esprit entiétec@ncentré, une boule de feu se
matérialise soudain et fond sur le puissant démon.
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ABADON

DEFENSE contre boule de feu: 7
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous avez enfin réussi a le vaincre rendez-gau23.

Sinon, tout a coup le seigneur démon pousse urermerit bestial, et une puissante vague
d'énergie psychique déferle sur vous, vous perda®diatement 4 points d'ENDURANCE a
moins que vous ne possédiez la discipline de yudiychique.

Encore secoué de cette puissante attaque, vouseleansur vous-méme, avec un sourire
cruel Abadon en profite pour revenir immédiateméanta charge, sa redoutable faux
dangereusement lancée sur vous, votre DEFENSEeestats de cet assaut.

Maintenant si vous étes encore en vie:

Si vous voulez lancer une attaque a la téte rendes-au 78

Si vous voulez lancer une attaque au ventre remdag-au 398

Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-0392

Si vous savez utiliser la botte de la patte fodledez-vous au 385

Si vous voulez utiliser un de vos objets sur Abadadez-vous au 394

590

Devant vous, I'ombre imposante du mythique ColiBa&lerim se dispute les faveurs du ciel
.Vous entendez les cris d'une foule agitée s'él@aers les airs. Une foule toujours préte a se
repaitre de spectacles sanglants, de luttes pogaimnou pour une liberté, scandant de ses
entrailles de monstre collectif sa soif & assodgitoujours plus de sang.
Deux énormes statues taillées a méme le batimenited d'une centaine de métres et
représentant deux guerriers en armures lourdesleen@n garder I'entrée, ou une multitude
de personnes affluent de toute la ville et de diesirégions encore.
Une grande pancarte a été dressée a plusieurssnuidréa queue de futurs spectateurs.
Tandis que vous vous rapprochez, vous pouvez distin entouré de solides gaillards aux
cheveux ras vétus de piéces d'armure, un hommauthdborgne au visage anguleux, vétu
d'une tenue de combat, en train d'exhorter lesapéss

-Un prix spécial pour qui survivra aux épreudesl'arene, il vous pointe alors du doigt,
VOuUsS monseigneur, si vous n'avez pas froid aux @&k vous savez vous battre, ce pourrait
étre votre jour de chance !

Si vous voulez tenter votre chance a l'aréne diidesndez-vous au 202, sinon vous pouvez
encore retourner au 158 et faire un nouveau choix.

391

Méme pour des miséreux, la couche de saleté gauvee les trois mendiants est si épaisse
que vous préférez garder vos distances de peus aquéi vous infectent de leur seule
proximité.

-Oh hé bon seigneur ! Une piece pour un pascapé d'la guerre, Feint de geindre celui
qui tapote sur sa jambe de bois a votre approche.

-Je cherche une femme, blonde aux cheveuxs;aurtun individu... un voleur...
lIs échangent un regard complice. Celui dont legsisont complétement pourries lisse une
moustache si sale qu'elle tient debout toute setulen petit sourire ironiqgue se dessine au
coin de sa bouche.

-Hé ben, ca dépend doux seigneur, on en vatgradu monde ¢a oui, alors vous
comprenez avec toute l'agitation... not' mémoire...
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-Oui oui ¢a va j'ai compris, le coupez-voushgigent en agitant votre bourse sous son nez.
Combien ?

-Cing piéces d'or mon bon maitre, ses dentiseuvrent d'avidité lorsque vous lui jetez
négligemment son dd.

-Alors ?

-Ahem, une femme blonde qui vous a volé quetduese vous dites ?

-Non, une femme blonde qui courait sans doptésaun voleur, soupirez-vous tandis que
six mains se disputent vos piéces.

-Tu as vu une femme blonde Urgo ? Demande ledrast unijambiste a celui dont le nez
vous fait penser a une grosse fraise mutante.

-Nope, et toi Rodrigo ?
Tout ce petit cirque commence a sérieusement \apes sur le systeme. Vous commencez a
vous dire qu'ils ne savent rien et qu'ils ne chemtlgu'a vous soutirer votre or.

Si vous voulez en attraper un par le colback histoie le molester rendez-vous au 211. Si
vous vous sentez d’humeur clémente vous pouverni®Ulgisser tomber et pénétrer dans la
taverne en vous rendant au 133, si vous voulezremtta suivre la ruelle rendez-vous au

356

592

Vous vous jetez sur le sol, et au faite d'une drilde coté, vous pivotez sur votre axe et
projetez soudain vos deux jambes en direction dlesnd d'Abadon, manquant, malgré son
imposante masse, de lui faire perdre I'équilibre.

ABADON

DEFENSE contre mise a terre: 8
ENDURANCE: 40
DOMMAGES: 2D

Si vous échouez, Abadon vous attrape par le c@velu et vous balance un puissant coup
de poing en pleine machoire, si puissant que veez #dimpression d'entendre craquer tous
les os de votre téte, vous perdez 6 points d'ENDNGEA Si par contre vous réussissez votre
mise a terre, le démon laisse échapper un grognedesurprise et bascule en avant, lors
du prochain assaut vous ajouterez 2 points a Vioiree d'attaque. Maintenant:

Si vous voulez lancer une attaque a la téte rendes-au 78

Si vous voulez lancer une attaque au ventre remdag-au 398

Si vous le pouvez et que vous voulez lui lancebonte de feu rendez-vous au 389
Si vous savez utiliser la botte de la patte fodledez-vous au 385

Si vous voulez utiliser un de vos objets sur Abadodez-vous au 394

595

Vous récitez rapidement votre litanie, et un faéacele feu enveloppe aussitdét Tendragon,
qui en profite pour impassiblement vous décochevialent coup de téte, pour I'anecdote :

les écailles de dragon sont absolument ininflamesabl Vous perdez donc 5 points

d'ENDURANCE.

Maintenant si vous voulez tenter une attaque &tiatendez-vous au 161
Si vous voulez tenter une attaque au ventre remdeg-au 312

Si vous voulez tenter une attaque aux jambes revulexzau 48

Si vous voulez tenter une attaque de cété rendez-aw 120
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594

Qu'allez-vous utiliser ?

Une bague en os rendez-vous au 209

Une clochette de verre rendez-vous au 371

Un crane de cristal rendez-vous au 368

Une statuette en forme de démon rendez-vous au 357

595

D'un mouvement ample vous pulvérisez le miroir, aneé n'était pas le bon. Un éclair
surpuissant traverse la piece et vous carbonisglace. Votre aventure s'acheve ici.

@ iy

596

Malgré son invisibilité, Abadon est incapable damber
Soudainement il surgit du néant sur votre gaucheno® vous l'aviez parfaitement prévu, et
sans lui laisser le temps de placer la moindregaétavous lui expédiez un robuste coup
d'épée en pleine poitrine le projetant en arriégerd 5 points 'ENDURANCE (le double si
vous utilisiez votre FORCE INTERIEURE.)

L'initiative du prochain assaut est votre:

\

votre regard intuitif.

Si vous voulez lancer l'assaut par un coup d'épkéetéte rendez-vous au 220

Si vous voulez |'attaquer au ventre rendez-vou3zdu

Si vous voulez utiliser une boule de feu (si voaitriser cette magie) rendez-vous au 166
Si vous connaissez la technique de la patte folitgirez I'utiliser rendez-vous au 65

597

Vous continuez a discréetement les épier pendamrermusieurs dizaines de minutes, quand
'un des hommes d'Ascobal se léve et se dirige igpaguant vers les toilettes de
I'établissement. Sa capuche est rabattue sur sageyivoila votre chance !

Sans perdre un instant vous vous levez pour vaigedia sa suite. Voila amplement de quoi
regretter le confort high-tech bien qu'affreusemasgptisé de votre monde: les toilettes
moyenageuses. On s'est contenté de creuser desetrdly entasser des feuilles parfumées
pour les méler aux excréments en espérant les aisledécomposer.

Heureusement votre proie se contente elle de vddains doute que s'il n'en avait eu qu'a
moitié envie lorsqu'il entra dans les toilettesgd'ur de pourriture qui en émane aura fini de
le pousser a cracher ses entrailles. Il est peaohdessus d'un trou en poussant des rales
rauques, son teint est livide et exsangue, etrdlewvé sa capuche. Vous étes seuls tous les
deux.

Trop occupé a cracher les restes de bile qui lilebt I'cesophage, il ne se méfie pas lorsque
vous vous glissez dans son dos et lui encastriamioent la téte dans le mur.

Prenant grand soin de ne surtout pas vous salis Vattraper fermement en enroulant votre
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bras autour de son cou. Il pousse des petits toisffés alors que vous resserrez votre

étreinte. Cherchant a vous griffer le visage, ildé®at comme un diable, puis donnant un
grand coup de pied dans le mur, il vous obligecale avec lui.

Votre étreinte se relache et il en profite pouragss d'introduire ses doigts entre son cou et
votre bras, de votre autre main vous lui infligezvinlent coup dans les cotes, et le pliez en
arriére en utilisant tout votre poids pour I'asphyx

Ses mains finissent par mollir passé quelques nitstat son corps se secoue d'encore
guelques derniers spasmes avant de totalementdiiiiser.

Vous continuez a I'étrangler de toute vos forcegr gmarer a toute feinte pendant encore

plusieurs secondes puis le relachez et I'étendemtigous. Son visage est aussi bléme qu'un
linceul et n'a pas l'air des plus joyeux. «Ca @aa @0 étre agréable de mourir comme ca !»
Ricanez-vous intérieurement.

Vous le fouillez rapidement et trouvez 5 piéces,dmis vous lui enlevez sa tunique a

capuche et vous en recouvrez en la rabattant gte visage. Avant que ces imbéciles ne

s'apercoivent du subterfuge vous aurez déja faitamnage et fui !

Rendez-vous au 334

598

La derniére attaque d'Abadon était si puissantelg®inte de sa faux est passée a travers
votre bouclier levé, manquant de peu de vous cremewil. Pivotant sur vous-méme, vous
roulez sur le c6té et projetez votre bras en doeate son ventre.

ABADON

DEFENSE contre coup au ventre: 8
ENDURANCE: 40

DOMMAGES: 2D

Si vous réussissez a le vaincre rendez-vous au 323.

Sinon, il tournoie sur lui-méme projetant sur voatedomen le tranchant de son arme, votre
DEFENSE contre cette attaque est de 6.

Si vous étes encore en vie:

Si vous voulez lancer une attaque a la téte rendes-au 78

Si vous le pouvez et que vous voulez lui lancebonte de feu rendez-vous au 389
Si vous voulez tenter une mise a terre rendez-20392

Si vous savez utiliser la botte de la patte fodledez-vous au 385

Si vous voulez utiliser un de vos objets sur Abadodez-vous au 394

599

Vous vous ruez en trombe en faisant tournoyer vépee au dessus de votre téte sous le
regard méprisant d'Abadon. Mais a seulement unem@é¢r lui et alors que vous vous
apprétiez a lui décocher une virulente attaqu@jtilun rapide mouvement de céte.

Une fulgurante lumiére vous aveugle soudain, aregour 'ombre d'Abadon s'évapore
comme engloutie par les rayons lumineux qui brOle rétines, en fin stratege il avait
calculé que le puissant soleil au bout de l'esplanderriére lui vous éblouirait. Vous le
cherchez encore du regard quand son premier cou atteint, d'un revers de main il vous
balaie la machoire, d'un autre il vous expédietdromme un piquet dans les airs. Propulsé
sur plus d'une dizaine de metres, vous atterriss@zlement sur le sol en mordant la
poussiére (sa force d'attaque est de 3D, calcuemien il vous a fait perdre de points
d'ENDURANCE en fonction.) Vous vous relevez péniat le visage commotionné,
rageant intérieurement de vous étre fait si facienabuser.
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Si vous voulez a présent tenter une attaque adarédrdez-vous au 71

Si vous le pouvez vous pouvez lui lancer une mmifeu rendez-vous au 227

Si vous voulez tenter une attaque au ventre remdeg-au 321

Si vous voulez tenter une attaque aux jambes revulezau 386

Si vous savez l'utiliser vous pouvez tenter laebdét la patte folle rendez-vous au 65

400

L'angoisse est maintenant lisible dans le regaitbadion. Entrevoyant sa perte, il recule
comme une béte aux abois.

-Si tu me détruis, la faille disparaitra, éaditttandis que vous avancez vers lui d'un pas
résolu, jamais tu ne retourneras sur Alderim, rasemporté avec moi ! Aucun de ceux qui
se prétendent tes amis, n'eurent l'ombre d'untragfenvoyer au sacrifice pour sauver leurs
pathétiques petites existences, et aucun de cenfatida cure d'honorer ta mémoire ! lls ne
t'ont sorti de ton enfer que pour mieux t'envoyamglle leur a leur place ! Si tu me tues ici,
c'en est fini de toi et de tes beaux espoirs !

Ses paroles résonnent en vous comme un gongl Be gientait pas ? Si Aldugard s'était
toujours montré évasif sur le rituel dans le butvdas manipuler ? Alors vous ne reverrez
jamais Alderim... ni Stridge...

Mais si vous laissez le démon en vie, ce seroniniliards de vie qui seront détruites, et
tout ¢ca n'aura été qu'un coup de baton dans l'eau !

Profitant de votre hésitation, Abadon s'est jetévews. La derniére chose dont vous vous
souvenez est votre lame s'enfoncant au plus profiendon coeur dans un ultime réflexe.
Apres, tout est devenu noir et silencieux.

La faille dimensionnelle reliant les dimensionspdisie, son existence méme fut rayée du
temps tout comme lorsque I'éveil éclipse les cauecing.

Abadon détruit, I'armée des démons fut rapidemease mn déroute. Elle s'en retourna vers
les profondeurs de Naar Sorgar dans la débacla figte. Une ere de paix et de prospérité
s'ouvrit pour Alderim, et bien que tous savaienuguour les démons ressurgiront des
entrailles du continent noir, ils festoyerent desr$ et des nuits entiéres pour honorer la
mémoire du héros de l'entre-deux monde. Et parmi guls ceux qui I'avaient intimement

connu et qui furent ses amis eurent le coeur erepein

La Terre quant a elle n'eut jamais conscience deégénements. Comme l'avait prédit le
vieux magicien, elle n'entra jamais dans la liggmgorelle ou les démons existaient. Dans
cette ligne du temps ou I'hnomme est libre de stiraes la troisiéme guerre mondiale n'eut
jamais lieu. Et lorsque notre héros revint au niilikes siens, ce fut pour retrouver une Terre
métamorphosée, comme si aucun enfer n'y avait gaexiste.

Il retrouva les bras de ses parents avec une viati@n, bien qu'ils furent tres surpris de
cette effusion de larmes, ils l'accueillir comms llavaient toujours fait, sans avoir
conscience qu'il pleurait aussi pour tout autresehduelque chose qu'il ne put jamais
partager. Car il n'avait rien oublié, ni de sa falable aventure, de ce monde de merveilles
gu'il ne reverrait pas... ou de ses amis dont leageis resteront a jamais gravés dans sa
meémoire.

Les années passeérent et il reprit une vie nornfilettait satisfait dans une certaine mesure,
il passait malgré tout de longs moments de soljtledgorge serrée d'un lourd secret dont le
poids lui déchirait le cceur.

Un soir, alors qu'il arpentait une rue de son derators d'un de ses balades solitaires, il
apercut une silhouette se dessiner sous les dtwoéres des lampadaires. Il n'en crut pas
ses yeux lorsque son regard se posa sur elle.
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C'était impossible ! Seul le lien qu'il entretintea Abadon lui avait permis d'emprunter la
faille dimensionnelle. Son sang lui permettait..uiaét a I'enfant qu'elle portait !

FIN
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